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LE MEILLEUR AMI DU MJ !

Le Manuel du maitre de jeu est un ouvrage trés complet permettant de créer
des campagnes palpitantes et des univers incroyables pour le jeu de réle
de super-héros Mutants & MasterminDs. Dans ce livre, vous trouverez tout un
ensemble d'outils et de références pour le maitre de jeu, dont:

o Desvilains!Des informations détaillées sur la fagon de créer, personnaliser et
jouer des vilains pour vos séries M&M, un chapitre entier traitant divers types
de machinations de méchants et plus d'une dizaine d'archétypes de vilains
avec différents thémes et niveaux de puissance tels que I’Assassin sans pitié,
le Professionnel simple, mais efficace ou encore le Robot destructeur.

o Des archétypes ! En plus des vilains, vous trouverez les archétypes
de shires, de monstres et de personnages secondaires. Besoin d’'un
scientifique, d’'un malfrat, d’'un robot, d’'un zombie ou d’un dinosaure
pour votre prochaine aventure ? lls sont déja détaillés et préts a jouer !

« Des épreuves! Les vilains ne font pas tout, vous trouverez également des
épreuves a surmonter pour vos héros, depuis des catastrophes naturelles
jusqu’a des pieges mortels. Le systéeme détaillé des épreuves vous permet
de créer et décrire un nombre infini de périls pour vos héros !

« Des mondes!Vous apprendrez ici a créer vos propres cadres super-
héroiques a partir de rien, y compris leur histoire, leur cosmologie,
leurs sources de pouvoir, leurs origines et bien plus encore. Vous
découvrirez aussi différents genres de comics et styles de jeu.

o Des scénes!Le nouveau chapitre Créer une aventure vous propose
quelques exemples d’utilisations des regles de Mutants & Masterminds
pour reproduire tout ce que vous pouvez voir dans les comics, depuis des
courses-poursuites effrénées jusqu’au rapetissement de vos héros ala
taille de souris ! Utilisez ces scénes telles quelles dans vos aventures ou
réutilisez leurs régles pour vos propres plans diaboliques !

+ Des options! De nouvelles options et de nouveaux systemes de regles,
y compris des méthodes pour modifier le systéme de M&M pour
d’autres styles de jeu, pour des combats de masse et plus encore.

... sans compter les neuf archétypes de repaires détaillés et préts a jouer,
accompagnés de leurs cartes et statistiques ! Avec le Manuel du maitre de
jeu, créer et mener vos propres séries Mutants & MAsSTERMINDS n'aura jamais
été aussi simple.

PREPAREZ-VOUS A DEVENIR
LE MAITRE DU MONDE !
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INTRODUCTION

COMMENT UTILISER CE LIVRE

VOUS AVEZ COMMENCE PAR LE

MANUEL DU HEROS ?

CHAPITRE 1 : CADRES

GENRE
Age dOr
Héros pulp
Mystery men
Seconde Guerre mondiale
Super-Coupure
Age d’Or postmoderne
Déconstruction
du mythe du héros
Equipement de I'Age d'Or
Arsenal de I'Age d’Or
Armes lourdes
Véhicules de I'Age d'Or
Age d’Argent
Légereté
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Age Atomique
Deuxiéme génération
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Horizons fantastiques
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Héros humains
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Concepts de personnages
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Plus humain que I'humain
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Concepts de personnages
Extraterrestres
Etranges visiteurs
Technologie extraterrestre
Des envahisseurs parmi nous
Progéniteurs
Pouvoir cosmique
Concepts de personnages
Magie et Mysticisme
Magiciens
Améliorés par la magie
Comme par magie
Créatures magiques
Artefacts magiques
Dimensions mystiques
Tour de passe-passe

TRBLE'DESMATIERES

Concepts de personnages
Mutation

Mutation accidentelle

Mutation génétique

Terreur mutante

Concepts de personnages
Psioniques

Tout se passe dans ta téte

Peur psychique

Concepts de personnages
Super-science

Ils mont traité de fou !

Mutation intentionnelle

Gadgets et équipement

Sérums et super-traitements

Armures de combat

et hommes de métal

Homme et machine

Concepts de personnages
Origine unique ou multiple ?

Origine unique

Origines multiples

N’importe quelle origine
Proportion d'individus dotés de
pouvoirs

Pouvoirs exceptionnellement

rares
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Espace et extraterrestres
Humanoides
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Monstres
Etres cosmiques

Terres paralleles

Autres dimensions
Dimension des réves
Dimensions de pouvoir
Dimensions magiques
Dimensions mythiques
Plan astral

HISTOIRE

Emergence des surhumains
Préhistoire
Histoire ancienne
Histoire récente
Emergence des pouvoirs

Histoire alternative

Voyage temporel

SOCIETE

Technologie

Politique
Influence politique
Super-armée
Droits des super

Loi
Justiciers et punitions
Droits juridiques
Masques et identités secrétes
Pouvoirs mentaux et sensoriels
Incarcération

Culture populaire
Comics
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Divertissement
Mode
Religion

ORGANISATIONS
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ENVOYEZ LES MECHANTS!
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Découvrez la nouvelle version améliorée du Manuel du maitre de jeu pour la troisieme édition du jeu de role de super-héros Murants & MasTerminDs |
Il s'agit d’une version actualisée et étendue de la version originale publiée en 2011. Vous y trouverez le méme texte et les mémes illustrations,
mais aussi de nouvelles informations sur la facon de créer vos propres aventures Murants & Masterminps, des exemples d’aventures pour commen-
cer immédiatement a jouer et une sélection étoffée de vilains et de menaces pour défier vos joueurs.

Tout le monde sait bien qu'étre maitre de jeu (MJ) demande beaucoup de travail. Vous remplissez les réles de metteur en scéne, d’auteur,
d’enseignant, de pom-pom girl et parfois méme de baby-sitter pour vos joueurs. Ce manuel a pour but de rendre vos taches plus simples, non
seulement en vous procurant des outils, mais également en vous fournissant d'innombrables informations sur le genre super-héroique et ses
thémes récurrents. Une grande partie de ce livre se concentre sur le « pourquoi » des histoires de super-héros plutot que sur le comment en ex-
plorant les motivations des vilains, la fagon de créer un monde intéressant et tout ce que les super-héros font lorsqu’ils ne combattent pas leurs
adversaires. Il ne s'agit pas d'utiliser tout le contenu de ces pages des le début, mais plutét de vous présenter ces éléments et de vous donner
acceés a eux si besoin.

Si vous lisez ce manuel, y a de grandes chances que vous ayez déja dirigé quelques parties. Vous pouvez étre un MJ vétéran avec des années
d'expérience comme un novice désireux d'apprendre et de s'améliorer. Quel que soit votre niveau d'expérience, vous trouverez ici des outils et
des conseils utiles.

OMMENTIUTILISER'CE'LIVAE

Vous pouvez utiliser les outils de ce livre comme bon vous semble
pour vos parties de M&M. Le Chapitre 3 et I’Annexe proposent
des éléments préconstruits pour gagner du temps, tandis que les
Chapitres 1 et 2 contiennent plus de théories pour la création d'uni-
vers. Les chapitres 4, 5 et 6 offrent plein d'idées d’aventures tandis
que le chapitre 7 s'adresse plutét a ceux qui veulent bricoler un peu
le systéme. Quel que soit l'objet de votre intérét, lisez tous les cha-
pitres du Manuel du maitre de jeu, car il est fort probable que vous
trouviez de quoi étoffer vos parties dans chaque chapitre.

CHAPITRE 1 : CADRES

Le Chapitre 1: cadres vous propose de créer un univers tout entier
pour vos héros. Vous pourrez choisir un cadre, une envergure et un
style, mais aussi découvrir les différents genres, époques et cosmo-
logies. Ce chapitre inclut des idées sur la nature et l'origine des su-
per-pouvoirs dans le cadre ainsi que sur le réle des personnages qui
en sont dotés.

CHAPITRE 2 - ADVERSAIRES

Le Chapitre 2 adversaires aborde le sujet des vilains : leur role dans
les séries ainsi que leurs différents types, motivations, historiques et
objectifs. Il présente également leurs stratégies, la facon de les jouer
et de les utiliser au mieux dans vos parties. Vous trouverez également
quelques présentations d'équipes et d'organisations de vilains.

CHAPITRE 3 : ARCHETYPES

de monstres que vous pouvez utiliser pour accompagner un vilain ou
comme ennemis a part entiére.

CHAPITRE & : INTRIGUES

Le Chapitre 4 Intrigues se concentre sur les plans des vilains, depuis
la conquéte jusqu'aux vols, en s'intéressant aux divers objectifs de
ces personnages. Vous y trouverez plusieurs exemples et inspirations
pour développer vos propres idées. De plus, il contient une table
d'idées d'aventures aléatoires et des conseils pour créer les vétres.

CHAPITRE 5 : EPREUVES

Le Chapitre 5 Epreuves s'intéresse aux diverses menaces pour les
héros qui ne sont pas dues a des vilains, depuis les catastrophes natu-
relles jusqu’aux environnements dangereux. Vous y trouverez égale-
ment la présentation de divers types de piéges (que ce soit pour cap-
turer ou pour tuer des individus) et la facon de les utiliser au mieux.

CHAPITRE b - CREER DES AVENTURES

Le Chapitre 6 Créer des aventures combine les éléments des cha-
pitres précédents pour mieux expliquer la structure d'une histoire,
son rythme et les divers types de scénes qu'utilise le JDR Murants &
Masterminps pour les aventures.

CHAPITRE 7 - OPTIONS

Le Chapitre 7 Options vous donne quelques idées pour modifier le

Le Chapitre 3 Archétypes propose aux maitres de jeu de M&W quan-
tité de personnages préts a étre joués. Il s'ouvre sur une discussion a
propos de la création de vilains, puis offre dix-huit archétypes com-
plets de vilains de différents niveaux de puissance ainsi que de nom-
breuses options pour les personnaliser ou en créer d'autres. Ce cha-
pitre se conclut sur un catalogue d'archétypes d'animaux, de sbires et

INTRODUCTION

systéme de M&M et le faire mieux correspondre a vos gouts. Vous y
trouverez aussi des outils supplémentaires tels que les styles de com-
bat, le systéme de réputation, de richesse et de combat de masse ain-
si que des méthodes pour rendre une partie plus dynamique ou plus
létale, selon ce que vous préférez.




ANNEXE : REPAIRES DE VILAINS

L'Annexe du Manuel du maitre de jeu propose neuf repaires de vilains
préts a étre utilisés, depuis un parc d’attractions abandonné jusqu’a
une structure sur une fle (qui comporte peut-étre méme un volcan).

Vous pouvez utiliser ces cartes et descriptions de repaires avec les ar-
chétypes de vilains et les intrigues présentés dans ce livre, avec vos
propres vilains et aventures ou simplement comme inspirations, que
ce soit pour vos vilains ou comme idées de quartier général pour des
héros !

Le Manuel du maitre de jeu fait référence a plusieurs effets et talents
présentés dans le Manuel du Héros Mutants & Mastermind. Les talents
présentés sont souvent simples a comprendre grace au contexte,
mais, si vous ne voyez pas comment les utiliser efficacement, vous
pouvez les ignorer.

POUVOIRS DU MANUEL DU HERDS

Le Manuel du Héros inclut de nombreux effets nécessaires pour
construire certains des super-pouvoirs les plus iconiques de vos co-
mics, séries et films préférés. Vous trouverez ci-dessous les regles ba-
siques du Manuel du Héros nécessaires pour utiliser les pouvoirs utili-
sés par divers personnages de ce livre, y compris leur Action, Portée et
Durée par défaut ainsi qu'une bréve description pour chacun.

Plusieurs pouvoirs, tels qu’'lnvocation, Modulable et Affaiblissement,
mentionnent les points de pouvoir. Vous pouvez trouver les informa-
tions basiques sur ces derniers aux pages 24-26 du Manuel du Héros.

Pour plus d'informations sur tous ces effets, consultez le Manuel du
Héros.

AFFRIBLISSEMENT SIMPLE - CONTACT - INSTANTANE

Choisissez un trait. Vous pouvez réduire ce trait chez une cible en
effectuant une attaque. Si votre test d’attaque est réussi, votre cible
effectue un test de résistance en Vigueur ou en Volonté contre (10 x
votre rang en Affaiblissement). Si elle échoue, elle perd un nombre de
points de pouvoir égal a la différence entre son résultat et le DD avec
une valeur maximale égale a votre rang en Affaiblissement. Les points
perdus sont regagnés a un rythme de 1 point par round.

AGRANDISSEMENT LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez devenir plus grand, plus fort et plus robuste. Chaque
rang en Agrandissement ajoute +1 en Force, +1 en Endurance et +1
a votre rang de Masse (2 pour la plupart des personnages), mais vous
inflige un malus de -1 aux tests de Discrétion. Chaque tranche de
2 rangs (arrondie a I'entier supérieur), ajoute +1 aux tests d’Intimida-
tion, mais impose un malus de -1 en Parade et en Esquive. Chaque
tranche de 4 rangs ajoute +1 a votre rang de Taille (-2 pour la plupart
des personnages). Chaque tranche de 8 rangs ajoute +1 en Vitesse.
Un effet Agrandissement avec les extras Permanent et Inné reflete la
taille naturelle d'une créature.

ALLONGEMENT LIBRE - PERSONNELLE - STANDARD

Vous pouvez allonger votre corps ou vos membres. Ajoutez votre
rang en Allongement a votre rang de taille normal (-2 pour la plupart
des personnages). Vous pouvez effectuer des attaques « contact »
avec cette allonge, mais vous subissez des malus de Camouflage si

Vous ne pouvez pas voir ce que vous attaquez. Vous gagnez un bonus
de +1 par rang aux tests pour Empoigner.

ANNULATION  ACTION SIMPLE - DISTANCE - INSTANTANE

Choisissez un descripteur, tel que feu ou appareils électroniques.
Vous pouvez annuler n'importe quel effet avec ce descripteur si vous
réussissez un test d'effet en opposition (cf. Contrer des effets p. 143-
144 du Manuel du Héros).

COMMUNICATION LIBRE - RANG - PROLONGE

Vous pouvez communiquer silencieusement avec d’autres personnes
ou créatures sur une certaine distance (indiquée dans le profil du per-
sonnage), méme si vous ne pouvez pas les voir. Choisissez un descrip-
teur, comme radio ou psychique ; certains personnages dotés de sens
inhabituels peuvent surprendre vos communications.

COMPREHENSION  RUCUNE - PERSONNELLE - PERMANENT

Choisissez un descripteur, tel gu’animaux ou machines. Vous pouvez
comprendre et parler avec les éléments de ce descripteur. Cela ne
vous donne aucun contrdle sur eux et certains peuvent ne pas étre
particulierement intelligents ou utiles.

A = =

Vous pouvez dépenser un point d’héroisme pour affecter la chance
d’une autre personne. Chaque rang en Controle de la chance vous
permet de choisir I'une des options suivantes: dépenser un point
d’héroisme pour aider un autre personnage, donner un point d’hé-
roisme & un autre personnage, dépenser un point d’héroisme pour
annuler |'utilisation de ce type de points par un autre personnage ou
dépenser un point d’héroisme pour forcer quelqu’un a refaire un test
qu'il vient de faire et a garder le moins bon des deux résultats.

CREUSEMENT  ACTION LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez creuser dans le sol et vous y déplacer a une vitesse égale
a votre rang moins 5 ; les matieres plus solides peuvent vous ralentir
de 1 ou 2 rangs. Vous pouvez choisir de laisser ou non un tunnel pra-
ticable derriére vous.

DEVATION ~ ACTION SIMPLE - DISTANCE - INSTANTANE

Vous pouvez utiliser Se défendre comme une action simple contre
n'importe quelles attaques a une distance normale en utilisant votre
rang en Déviation au lieu de vos défenses normales. Etant donné quil
s'agit d’'une action Se défendre, ajoutez 10 a tout résultat de dé in-
férieur a 11. Cela ne fonctionne pas contre les attaques de zone ou
ciblant les défenses autres que Parade et Esquive.
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ENVIRONNEMENT SIMPLE - RANG - PROLONGE

Vous pouvez contréler un ou plusieurs effets de I'environnement (in-
diqués dans le pouvoir) a moins de 8 m de vous au rang 1; chaque
rang d'effet supplémentaire augmente cette zone d’'un rang. Les
personnages dans cette zone subissent les effets ou malus de I'envi-
ronnement (comme froid intense ou obscurité) normalement (cf. les
régles des dangers de I'environnement p. 232 du Manuel du Héros).

GUERISON SIMPLE - CONTACT - INSTANTANE

Vous pouvez guérir par le toucher en effectuant un test d’effet DD 10.
Chaque degré de réussite soigne un état de santé, en commencant
par le plus grave.

INMATERIEL LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez prendre une forme moins solide. Au rang 1, vous vous
transformez en un liquide ; vous pouvez subir des dégats et affecter
le monde normalement, mais aussi passer a travers de petites ouver-
tures. Au rang 2, vous vous transformez en gaz; vous pouvez vous
déplacer a travers de petites ouvertures et étes immunisé contre les
dégats physiques ; les dégats d'énergie vous affectent normalement.
Au rang 3, vous vous transformez en énergie ; vous pouvez passer a
travers des barriéres qui laissent filtrer votre type d'énergie (ex. métal
pour électricité, verre pour lumiére), vous étes immunisé contre les
dégats physiques et contre le type d'énergie qui forme votre corps,
mais tous les autres dégats d'énergie vous affectent normalement.
Au rang 4, vous étes complétement incorporel ; vous pouvez traver-
ser nimporte quel objet solide et étes immunisé contre les dégats
physiques et dénergie; choisissez un descripteur qui vous affecte
toujours.

Au rang 2 et plus, vous ne pouvez utiliser ni votre Force ni vos pou-
voirs pour affecter des objets solides, a moins qu'ils aient l'extra
« Affecte le monde physique ». Certaines attaques ont l'extra « Affecte
Iimmatériel » et infligent la moitié de leurs dégats habituels aux
cibles Immatérielles.

INMORTALITE AUCUNE - PERSONNELLE - PERMANENT

Vous pouvez revenir a la vie. Soustrayez votre rang en Immortalité a
19 pour déterminer le rang de durée nécessaire pour revenir a la vie si
vous étes tué. Vous devez choisir un type de mort ou de destruction
qui peut contrer votre immortalité.

INVOCATION SIMPLE - CONTACT - PROLONGE

Vous pouvez invoquer ou animer une créature loyale en la créant avec
un nombre de points de pouvoir égal a votre rang x 15. Les créatures
invoquées suivent les regles de sbires a moins que le pouvoir qui les
invoque ait I'extra « Héroique ». Elles ont I'état hébété a moins que le
pouvoir qui les invoque ait I'extra « Actif ». Lextra « Plusieurs sbires »
vous permet dinvoquer le nombre indiqué de créatures.

OUPPLEMENTAIRES ALICUNE - - PERMINENT
Vous avez un membre supplémentaire et fonctionnel par rang en
Membres supplémentaires. Vous ne gagnez pas d'action supplémen-
taire, mais vous obtenez Empoignade supérieure comme talent bonus
et un bonus de +1 par rang aux tests pour Empoigner (maximum +5).

INTRODUCTION

MODULABLE SIMPLE - PERSONNELLE - PROLONGE

Choisissez un descripteur ou un théme. Vous avez une réserve de
5 points de pouvoir par rang en Modulable que vous pouvez distri-
buer dans n'importe quels effets du theme ou du descripteur choisi,
ce qui vous permet de faire nimporte quelle action liée au concept
choisi. Vous devez utiliser une action simple pour redistribuer ces
points et changer ce que votre effet Modulable vous permet de faire.
L'effet Modulable avec le défaut Lent ne permet la redistribution
qu'en dehors des combats.

NATATION LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez nager rapidement dans l'eau. Vous avez un rang de vi-
tesse dans I'eau égal a votre rang en Natation —2. Cela ne vous permet
pas de respirer sous l'eau.

POLYMORPHIE LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez prendre d’autres formes et gagnez un bonus de +20
aux tests de Duperie effectués pour un Déguisement. Au rang 1,
vous prenez une forme spécifique. Au rang 2, vous prenez une forme
appartenant a une catégorie restreinte, comme « personne de ma
taille » ou « poissons ». Au rang 3, vous prenez une forme apparte-
nant a une catégorie étendue, comme « humanoide » ou « animaux ».
Au rang 4, vous pouvez prendre n'importe quelle forme ayant ap-
proximativement votre taille. Ce changement n'affecte ni vos statis-
tiques ni vos sens et ne vous procure aucune des capacités de votre
nouvelle forme.

RETRECISSEMENT LIBRE - PERSONNELLE - PROLONGE

Vous pouvez rétrécir a volonté, devenant ainsi plus discret et plus
difficile a toucher. Chaque rang ajoute +1 aux tests de Discrétion.
Chaque tranche de 2rangs ajoute +1 en Parade et en Esquive.
Chaque tranche de 4 rangs impose un malus de -1 a votre Force et
a votre rang de taille (-2 pour la plupart des personnages). Chaque
tranche de 8 rangs impose un malus de -1 a votre Vitesse. Un effet
Rétrécissement avec les extras Permanent et Inné reflete la taille na-
turelle d'une créature.

TELEDETECTION LIBRE - RANG - PROLONGE

Avec ce pouvoir, vous pouvez étendre la portée des sens indiqués
pour scanner une zone distante. Le rang de distance auquel vous
pouvez projeter vos sens est égal a votre rang en Télédétection.

TRANSFORMATION SIMPLE - CONTACT - PROLONGE

Vous pouvez changer un objet en un autre selon le descripteur de
votre pouvoir. Transformation peut vous permettre de changer uni-
quement un objet spécifique en un autre objet ou une autre subs-
tance ou bien de changer n'importe quelle chose en une autre.
Transformation affecte uniquement la matiere inanimée, pas les créa-
tures vivantes. Vous pouvez transformer un rang de masse de maté-
riau égal a votre rang en Transformation -6 et ce dernier reprend sa
forme initiale si vous arrétez de prolonger votre pouvoir.
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Lorsque vous aurez mené quelques parties de Murants & Masterminps vous aurez créé, sans méme vous en rendre compte, votre propre série de
comics avec vos joueurs ! Vous pouvez simplement créer et mener vos aventures au fur et a mesure, mais il est parfois utile d'avoir une idée
approximative de la direction que prend votre série, en créant une sorte de tableau des diverses rencontres d'une aventure. Cette section a pour
but de vous montrer comment créer votre propre série M&M et méme votre propre univers !

Les séries Mutants & Masterminps sont naturellement influencées par le
genre des comics. Ce dernier a connu différents « ages » que l'on peut
considérer comme des genres distincts et que vous pouvez utiliser
comme bases pour vos séries. Notez que les différents ages présen-
tés ci-dessous sont basés sur les comics de super-héros, mais que les
termes employés ne sont pas forcément les mémes que ceux préférés
par les historiens a ce sujet. D'ailleurs, il n'y a pas consensus sur des
choses telles que les dates exactes de début et de fin de ces périodes
ou leurs noms. Cependant, les noms utilisés sont assez similaires et
suffisent a fournir un cadre aidant a saisir le genre d’'une période
spécifique.

~

AGE.D.OR

e— -
L’Age d’Or et les comics de super-héros modernes sont apparus a la
fin des années 1930 avec la publication des premiers numéros pré-
sentant des héros en costumes colorés combattant le crime. Ces
« super-héros » (comme ils ont trés vite été surnommeés) ont eu un
grand succes aupres d’'un public majoritairement composé de jeunes
et les éditeurs ont rapidement proposé de nouveaux titres, de nou-
velles histoires et de nouveaux héros pour répondre a la demande.

Selon des standards modernes, les premiers comics reposaient sur
des histoires simplistes, mais aussi sur des héros agissant comme des
justiciers étonnamment agressifs. Les fans familiers des héros plus
«moraux» de I’Age d’Argent pourraient d’ailleurs étre surpris par
ceux de I'Age d'Or qui tuent leurs ennemis sans hésitation.

Pendant la Seconde Guerre mondiale, beaucoup de comics racontaient
les histoires de héros combattant les forces maléfiques de I'Axe. Pour
s'occuper lorsquiils étaient envoyés en Europe et dans le Pacifique, de
nombreux soldats se sont mis a lire des comics et la demande a grimpé
en fleche. Apreés la guerre, les comics apportés au Japon par les soldats
américains ont inspiré lindustrie du manga et plus tard de I'anime.
’Age d'Or a été le début de ce genre, c'est lui qui a vu l'apparition
d'un nouveau média et d'un nouveau type de mythologie, celle des
super-héros, aussi connus sous le nom de « mystery men ».

HERODS PULP

On peut considérer les magazines pulp des années 1920 et 1930, en
particulier ceux des aventures présentant des héros dotés de capa-
cités surhumaines, comme les ancétres des comics de I'Age d’Or. Les
héros pulp avaient déja bien des attributs attitrés aux super-héros :
des pouvoirs inhabituels, des noms de code, des masques, des ca-
chettes secrétes et toute une étrange panoplie d’ennemis. lls ont ins-
piré les auteurs de comics dont beaucoup avaient dailleurs déja écrit
pour le genre pulp.

MYGTERY MEN

Les héros de I'Age d'Or sont souvent surnommés « mystery men »
parce qu'ils étaient initialement des justiciers agissant dans lI'ombre
et non les héros aux costumes colorés qui sont apparus plus tard. Il
est vrai que les premiers héros costumés a apparaitre aux yeux du pu-
blic étaient mystérieux : personne ne savait qui ils étaient, d'ou ils ve-
naient ni ce qu’ils pouvaient faire. Certains pensaient qu’ils n‘avaient
pas vraiment de pouvoirs surhumains et que les rumeurs grossis-
saient les faits, ce qui pouvait arriver | Nombre de héros de I'Age d’Or
utilisaient des gadgets et des supercheries pour convaincre les gens
quils avaient d'étranges pouvoirs. Généralement, dans les années
précédant la guerre, les autorités ne faisaient pas confiance a ces hé-
ros mystérieux et ne savaient pas encore que penser d'eux. Au début
de la Seconde Guerre mondiale, les mystery men ont commencé a
ressembler davantage aux super-héros modernes.

On peut classer ces héros dans quelques catégories étendues. Le MJ
peut aider ses joueurs a faire leur choix de personnage parmi ces caté-
gories, mais aussi les utiliser comme archétypes de PNJ de I'Age d’Or.

- Les Vengeurs sont des combattants du crime, des héros affron-
tant l'injustice a coups de poing. lls sont souvent motivés par la
vengeance apres la perte d’'un étre cher ou a une autre injustice.
D’autres sont des play-boys blasés qui finissent par trouver un but
en endossant une identité secréte. Cependant, ils choisissent tous
le coté du bien et essaient de livrer les criminels a la justice. Les ven-
geurs agissent généralement la nuit ; ils comptent sur leurs poings,
leurs compétences athlétiques et, parfois, sur quelques gadgets.

- Les aventuriers sont des explorateurs, des scientifiques ou des
intellectuels par nature. lls obtiennent généralement leurs pou-
voirs a la suite d'une rencontre avec des forces étranges dans des
terres lointaines et exotiques. lls sont, pour la plupart, intelligents
et instruits, mais certains sont plus véreux que d'autres et trés
doués pour acquérir des « antiquités » par le vol. Les aventuriers
ont beaucoup voyagé. lls ont des compétences en athlétisme et
certains sont doués en combat. Ces qualités sont complétées par
leur savoir et leur expérience, des capacités inhabituelles ou en-
core |'utilisation d'artefacts trouvés pendant leurs voyages.

- Les patriotes croient profondément en leur nation.
Traditionnellement, ce sont des gens ordinaires ayant recu des ca-
pacités extraordinaires dans des circonstances spécifiques (acciden-
telles ou non). lls ont pour habitude d’étre extrémement humbles
ou au contraire fanfarons quand il s'agit de dire a quel point leur
pays est le meilleur du monde. Quoi qu'il en soit, leur dévouement
est incontestable, ils aiment leur pays et ils feraient nimporte quoi
pour lui. lls choisissent généralement des costumes montrant leur
patriotisme (aux couleurs du drapeau national par exemple).
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OPEN GAME LICENSE Version 1.0a

The following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
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1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyright and/or trademark
owners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative
Material” means copyrighted material including derivative works and
translations (including into other computer languages), potation, modi-
fication, correction, addition, extension, upgrade, improvement, compila-
tion, abridgment or other form in which an existing work may be recast,
transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, license, rent,
lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
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tions of characters, spells, enchantments, personalities, teams, personas,
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2. The License: This License applies to any Open Game Content that
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Distribute.
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shall retain all rights, title and interest in and to that Product Identity.
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License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally
distributed under any version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with eve-
ry copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open
Game Content using the name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of
the terms of this License with respect to some or all of the Open Game
Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then
You may not Use any Open Game Material so affected.

13. Termination: This License will terminate automatically if You fail to
comply with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of becoming aware of the breach. All sublicenses shall survive the termi-
nation of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is held to be unenfor-
ceable, such provision shall be reformed only to the extent necessary to
make it enforceable.
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Murants & Masterminps, Copyright 2002, Green Ronin Publishing; Author
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Advanced Player’s Manual, Copyright 2005, Green Ronin Publishing:
Author Skip Williams.

Silver Age Sentinels d20, Copyright 2002, Guardians of Order, Inc.; Authors
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Murants & Masterminos, Second Edition, Copyright 2005, Green Ronin
Publishing; Author Steve Kenson.

Murants & Masterminps Hero's Handbook, Copyright 2011, Green Ronin
Publishing; Author Steve Kenson.

Murants & Masterminps Deluxe Gamemaster’s Guide, Copyright 2019, Green
Ronin Publishing; Authors Steve Kenson, with Crystal Frasier and Lyz
Liddel.
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