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SAVAGE WORLDS

UN GRAND POUVOIR IMPLIQUE…
Des gardiens galactiques de l’espace infini jusqu’aux justiciers de la jungle de béton, tous les êtres 

dotés de pouvoirs et capacités incroyables répondent à l’appel !
Il faut plus qu’une cape et un costume pour être un héros. Cela demande des tripes, de la 

détermination et d’être prêt à se sacrifier. Il en faut encore plus pour être un super-héros. Car ces 
formidables pouvoirs donnent la responsabilité de combattre le mal, de protéger les opprimés et, à 
l’occasion, de sauver le monde.

…Ou de le diriger !
Le Compagnon Super-Pouvoirs pour Savage Worlds contient :
•	 de nouveaux Atouts et Handicaps,
•	 des règles d’univers comme Mort & Défaite ou Tours de Force,
•	 de l’équipement,
•	 des règles pour les quartiers généraux,
•	 une galerie de super-vilains sournois,
•	 et, bien sûr, une pléthore de super-pouvoirs simples d’usage et prêts à l’emploi.
Cette version française est également dotée de ses propres super-gadgets : une fiche de personnage 

dédiée aux supers, une fiche de QG, une fiche de véhicules et trois scénarios inédits pour tester 
différentes ambiances.

Le Compagnon Super-Pouvoirs nécessite le livre de base de Savage Worlds.

ISBN : 

BBESW03�
www.peginc.comwww.black-book-editions.fr
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ou accomplir une tâche précise prenant au 
moins une action à réaliser.

Quoi qu’il en soit, il est totalement inca-
pable d’utiliser le moindre de ses Pouvoirs s’il 
ne peut pas accomplir ce « rituel », y compris 
les Atouts ou les augmentations de Traits qui 
dérivent de ses Pouvoirs.

Deux personnages : si votre personnage se 
transforme en quelqu’un de totalement diffé-
rent, les deux « personnages » doivent être 
créés séparément, la personne « normale » 
étant un personnage Novice normal. Lors 
d’une progression, un seul des deux person-
nages peut bénéficier de cette dernière.

Implacable (Mineur/Majeur)
Le personnage fera n’importe quoi pour ac-

complir ses buts. En version Majeure, il fera 
du mal à quiconque et à tous ceux qui se met-
tront sur son chemin. En version Mineure, il 
n’essaiera de faire réellement mal qu’à ceux 
qui s’opposent directement à lui.

Maladie au stade terminal (Majeur)
Votre personnage souffre d’une maladie in-

curable au stade terminal et va bientôt mourir. 
Au début de chaque session de jeu, tirez une 
carte. Une figure signifie que les symptômes 
de votre héros sont actifs cette session. Quels 
que soient les détails, il subit un malus de -1 à 
tous ses jets de Traits à cette partie.

Un Joker signifie que votre personnage est 
sur le point de mourir. À un moment dans la 
session de jeu, de préférence après avoir ac-
compli un but important ou après un acte de 
rédemption personnel, il meurt. Le meneur de 
jeu devrait toujours donner à un héros mou-
rant quelques derniers Rounds d’action pour 
réaliser un noble sacrifice.

Morphologie atypique (Majeur)
Votre personnage a une apparence étrange 

et dérangeante pour les humains : une boule 
d’énergie, une amibe dotée des tentacules, un 
gros cerveau flottant dans les airs, etc. Il subit 
un malus de -4 à son Charisme, et sa physio-
logie est quasiment impossible à comprendre 
pour les humanoïdes. Les jets de Soins prati-
qués sur sa personne subissent un malus de 
-4. Les échanges sociaux, et même de simples 
déplacements devraient poser quelques pro-
blèmes : impossible de rentrer dans un restau-
rant, d’enfiler une veste ou de rentrer dans une 
voiture, en fonction de la forme choisie.

Votre forme peut vous apporter des Pou-
voirs, mais ces derniers doivent être achetés 
via des Pouvoirs. Une boule d’énergie lumi-
neuse qui souhaite passer à travers les murs, 
par exemple, devra posséder le Pouvoir Intan-
gibilité. En d’autres termes, si un personnage 
n’a pas un Pouvoir donné, en aucun cas sa 
forme ne pourra le lui offrir gratuitement, peu 
importe la description qui en est faite.

Négation de Pouvoir (Majeur)
L’exposition à une certaine substance ou à 

une condition prive votre héros de tous ses 
super-pouvoirs, y compris les Traits et les 
Atouts achetés avec des Points de Pouvoir. Le 
quasi-contact avec la substance oblige le héros 
à faire un jet de Vigueur chaque Round. Si le 
jet est un Échec, son Allure est réduite à 1 et 
il souffre de Fatigue qui peut causer sa mort. 
Cela continue tant qu’il est exposé et pendant 
2d6 Rounds après que la substance soit enle-
vée ou qu’il soit protégé d’une quelconque ma-
nière. Un niveau de Fatigue est récupéré par 
minute après que la substance a été enlevée.

La substance devrait être peu commune ou 
évitable, comme de l’or, un terrain consacré 
ou l’immersion dans l’eau. De très rares subs-
tances – des morceaux de votre planète natale, 
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jets de Trait -2/-4 jusqu’à son prochain 
Round, non cumulable avec Diminution de 
Trait. Dégâts : 2d6 sur Succès d’Âme. Annu-
lation : sur Succès d’Âme (-2/-4 si extrêmes), 
annule dégâts d’électricité dans zone ou dé-
gâts/2 si attaque directe dans zone.

2	 Télékinésie : For d10, 12 cases. Actions mul-
tiples possible. Soulever créature vivante : 
jet opposé d’Âme, sur Succès, 2d6 cases/
Round, écraser cible contre obstacle : dé-
gâts d10, lâcher : dégâts chute. (Électricité 
statique)

	Magnetron
Simon Gallowham a pas mal roulé sa bosse. 

Il a conçu le costume de Magnetron dans les 
années 50, quand il était étudiant ingénieur. 
Lors de sa glorieuse carrière de super-vilain, 
durant presque 40 ans, Magnetron est devenu 
un nom mondialement connu. Il n’a jamais 
tué de superhéros ou de citoyen innocent, et 
il ne volait qu’aux très riches pour donner aux 
associations caritatives. Il est rentré et sorti 
de prison tellement souvent qu’il connaissait 
chaque juge par son prénom.

Magnetron a finalement raccroché son cos-
tume en 1995. Incapable de rivaliser avec les 
super-vilains modernes, qui assassinent sans 
scrupules et volent n’importe qui, Magnetron 
était décidé à finir sa vie comme un citoyen 
ordinaire. La constante augmentation du 
nombre de super-criminels a mis à mal cette 
idée, et c’est avec réticence que Magnetron est 
sorti de sa retraite.

Son retour à la vie publique s’est focalisé 
sur l’exécution de crimes particulièrement ju-
teux avant que des vilains plus violents s’im-
pliquent et, occasionnellement, sur l’arresta-
tion directe de super-vilains particulièrement 
brutaux.

Gallowham est maintenant un octogénaire 
et, même si sa vitalité et sa force ont décliné, il 

est toujours agile comme un gymnaste olym-
pique. Son costume (il se sert toujours de l’ori-
ginal) ressemble à un robot de film de série B, 
mais il fonctionne toujours parfaitement après 
60 ans.
Allure : 5
Charisme : -1

	 Agi	 Âme	 For	 Int	 Vig
	d10	 d8	 d12	 d8	 d8

Compétences : Combat d10, Connaissance (In-
génierie) d6, Intimidation d6, Perception d4, 
Persuasion d6, Réparation d6, Réseaux d8, 
Sarcasme d6, Tir d8.

Handicaps : Âgé, Dur d’oreille (Mineur), Mau-
vaise habitude (radote sur « le bon vieux 
temps »).

Atouts : Arcanes (Super-pouvoirs), Blocage, 
Contacts.

Super-pouvoirs : Super-Atout (3) [Esquive, 
Grande esquive, Appareil (Costume)], Su-
per-Attribut (3) [For +1, Vig +1. Appareil (Cos-
tume, pour Force)].
	 Parade	 Résistance
	 8	 16 (10)

CAPACITÉS SPÉCIALES
7	 Armure +10 : Robuste (pas de Blessure si Se-

coué deux fois). Appareil (Costume blindé)
•	 Combatif : +2 pour annuler Secoué.

3	 Déflexion : inflige -4 aux attaques à distance, 
non cumulable avec d’autres pouvoirs. Ap-
pareil (Champ magnétique du costume)

•	 Grande esquive : inflige -2 aux attaques à 
distance, Agi +2 contre les attaques de zone.

ACTIONS
7	 Attaque à distance : Tir d8, 3d6, PA 2, 

24/48/96, CdT 1, AL. Appareil (Rayons à par-
ticules tirés du costume)

6	 Attaque de mêlée : Combat d10, d12+3d6. 
AL, Cumulable. Appareil (Gants magné-
tiques chargés)

14	 Contrôle de force : For d12+4, Combat d10, 
Portée 12. Peut soulever des objets, créer 
des formes grossières, emprisonner des 


