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INVASION EXTRATERRESTRE

Le cosmos regorge d’espèces extraterrestres, 
certaines amicales et d’autres vraiment malfaisantes 

! Les Xéno-archives Starfinder 2 vous proposent une 
foule de nouvelles créatures conçues pour être utilisées 
avec le jeu de rôle Starfinder. Des tashtaris au souffle 
laser et protozoaires stellaires dévoreurs de vaisseaux 
aux mantas de la poussière en passant par les soldats 
osseux morts-vivants, les créatures de ce codex 
mettront au défi les aventuriers, quels que soient 
les mondes étranges qu’ils décideront d’explorer. 
De plus, quantité de créatures bénéficient de règles 
qui permettront non seulement aux joueurs 
de les combattre mais aussi de les incarner ! 
Dans ce livre, vous trouverez :
DD		 Plus de 100 formes de vie étranges, 

certaines classiques et d’autres nouvelles, 
depuis les féroces akatas et quorlus au 
corps de silicium jusqu’aux démons pluprex 
radioactifs et aux vermines peuplant le vide 
spatial.

DD		 Plus d’une dizaine de races accompagnées de 
règles complètes qui vous permettront 
de jouer toutes sortes de choses, 
d’un ours exhaussé à une limace 
consciente.

DD		 De nouvelles technologies 
extraterrestres pour donner un 
avantage à votre personnage, 
notamment des armures, des armes, 
des objets magiques et des sorts.

DD		 Un solide système de création de 
PNJ pour permettre aux meneurs de 
jeu de créer des extraterrestres ou 
des créatures tout droit sortis de leur 
imagination.

DD		 De nouvelles règles pour la polymorphie 
magique, des greffes d’archétypes 
environnementales pour modifier des 
créatures et les adapter à n’importe quel 
monde à la volée, et bien plus encore !
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INTRODUCTION

Vous n’êtes pas seuls dans l’univers. Dans le jeu de rôles 

Starfinder, d’étranges créatures et civilisations attendent 

votre groupe d’aventuriers sur chaque nouvelle planète et station 

spatiale. Que vous entrepreniez une mission commerciale de routine 

dans les secteurs les plus connus des Mondes du Pacte ou que vous 

exploriez des planètes jusqu’alors inconnues dans les étendues mys-

térieuses du Vaste, Starfinder est un jeu basé sur les extraterrestres : 

vous pouvez les incarner, les combattre ou entretenir avec eux diffé-

rents types de relations.

Les Xéno-archives Starfinder 2 présentent un échantillon de ces 

extraterrestres conçus aussi bien pour que le MJ s’en serve afin de 

concocter des rencontres palpitantes mais aussi pour les joueurs 

afin qu’ils les utilisent pour façonner leurs personnages. C’est aus-

si une mine d’informations et de détails culturels sur le melting-pot 

des différents mondes qui constituent la galaxie Starfinder. Afin de 

profiter pleinement des créatures de ce codex, vous aurez besoin 

du Livre de règles Starfinder, mais vous pourrez également trouver 

des informations vous permettant de créer vos propres adversaires 

extraterrestres ou d’autres PNJ dans les Xéno-archives Starfinder. 

Vous pouvez consulter gratuitement les règles de Starfinder sur le 

site sfrd.info.

Ce livre ne contient qu’un échantillon de la myriade de créatures 

rencontrées dans l’univers de Starfinder. Vous pourrez en décou-

vrir d’autres dans les campagnes Starfinder, Les Mondes du Pacte 

et les autres suppléments de la gamme. Vous pouvez également et 

très simplement utiliser des monstres tirés des différents Bestiaires 

Pathfinder dans vos aventures Starfinder en utilisant les règles pré-

sentées dans le chapitre L’héritage Pathfinder du Livre de règles. 

L’annexe 1 : greffes de sous-type de créature propose des greffes 

permettant d’utiliser certains des extraterrestres présentés dans 

cet ouvrage, mais également des greffes d’archétypes basées sur 

des environnements afin que les MJ puissent peupler une infinité de 

mondes avec des créatures adaptées.

Mais les Xéno-archives 2 ne se limitent pas aux créatures. Parmi les 

différentes espèces présentées ici, vous trouverez des tonnes de tech-

nologies extraterrestres, comme des armures, des objets magiques, 

des armes et bien plus, qui constituent autant de récompenses ou de 

moyens de personnaliser les personnages. L’annexe 3 : polymorphie 

propose aux lanceurs de sorts des règles pour changer de forme et se 

transformer en presque toutes les créatures imaginables.

Une galaxie entière n’attend que vous, et elle regorge de créatures 

amicales aussi bien qu’hostiles. Êtes-vous prêt ?

TRAITS RACIAUX ET PJ EXTRATERRESTRES
Cet ouvrage s’inscrit dans la tradition de Starfinder de propo-

ser aux joueurs une multitude d’espèces extraterrestres parmi 

lesquelles choisir au moment de créer leur personnage. Consultez 

la page 159 pour voir la liste d’espèces jouables présentées dans 

ce livre. Comme toujours, c’est au MJ de décider s’il accepte qu’un 

joueur interprète un membre d’une espèce donnée au cours de 

la partie qu’il mène. S’il existe une majorité d’extraterrestres non 

humanoïdes dotés d’une étrange morphologie, toutes les races 

jouables sont considérées comme ayant deux mains afin de pouvoir 

manier des armes et d’autres pièces d’équipement (sauf indication 

contraire). De même, tout extraterrestre jouable peut acheter et uti-

liser l’équipement présenté dans les différents livres Starfinder, peu 

importe les spécificités de sa physiologie. Cela dit, un personnage 

devra peut-être ajuster une armure créée pour un membre d’une 

race différente avant de pouvoir en bénéficier pleinement ; vous 

pourrez trouver les règles permettant d’ajuster les armures en page 

196 du Livre de règles. À la discrétion du MJ, ces règles peuvent 

servir de modèle à l’ajustement d’autres pièces d’équipement pour 

des motifs similaires. Le MJ peut aussi décider de considérer les 

races non humanoïdes comme des humanoïdes pour tout ce qui a 

trait aux sorts et aux autres pouvoirs.

COMMENT LIRE UN PROFIL
La section suivante vous explique comment lire les statistiques 

d’une créature, que l’on appelle également son profil. Ces entrées ne 

concernent pas nécessairement toutes les créatures. Si un monstre 

possède des caractéristiques qui ne sont pas expliquées ici, ou qui 

diffèrent des aptitudes de classe normales ou d’autres règles as-

sociées aux personnages et présentées dans le Livre de règles de 

Starfinder, elles seront détaillées à la fin de leur profil sous l’intitulé 

Pouvoirs spéciaux, dans l’Annexe 4 : Règles universelles des créa-

tures, ou encore dans le descriptif de la greffe qui permet de les ob-

tenir (il peut s’agir du sous-type d’une créature, de sa classe ou d’un 

archétype : consultez la page 126 des Xéno-archives Starfinder pour 

en apprendre plus sur les greffes).

Nom et FP. Le nom de la créature ainsi que son facteur de puis-

sance (FP), qui est une représentation chiffrée de sa puissance rela-

tive. Vous trouverez une explication de ce qu’est le FP en page 389 

du Livre de règles. En règle générale, les PJ peuvent affronter des 

montres dont le FP est égal au niveau moyen des personnages du 

groupe. Si le FP est trop élevé, cela risque d’être trop difficile et, s’il 

est trop faible, cela ne représentera pas un défi intéressant.

PX. Le nombre total de points d’expérience que les PJ remportent 

s’ils triomphent de la créature. Notez qu’il s’agit du total gagné par le 

groupe, pas par chaque personnage !

Race et greffes. Toutes les créatures ont une race, mais certaines 

possèdent également une greffe de classe ou d’archétype qui leur 

confère des pouvoirs supplémentaires. S’il est indiqué ici le mot 

« variante », la créature est alors une version modifiée de la créature 

de base, ce qui signifie que les différences vont au-delà de pouvoirs 

spéciaux supplémentaires ou d’une greffe de classe. S’il est indiqué 

« unique », la créature est la seule en son genre.

Type, sous-type, taille et alignement. L’alignement indiqué repré-

sente la norme pour la majorité de ces créatures. L’alignement d’un 

individu peut cependant varier selon les besoins de votre campagne. 

La taille d’une créature détermine l’espace qu’elle occupe et son al-

longe. Certaines capacités innées sont associées à son type et à son 

sous-type.

Init, Sens et Perception. C’est ici que sont indiqués le modificateur 

d’initiative de la créature et ses sens spéciaux (si rien n’est indiqué, la 

créature n’en possède pas). Le modificateur de Perception est indiqué 

ici et non dans l’entrée consacrée aux compétences (voir en page 5).
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SYMBOLES DE RÉFÉRENCE 
DES MONSTRES

Ce supplément fait appel aux symboles suivants pour aider 

le MJ à déterminer rapidement comment une créature peut être 

utilisée efficacement en combat. Ils l’aident également à repérer 

des créatures qui peuvent remplir certains rôles donnés lors de 

la préparation d’une rencontre. Si un symbole n’apparaît qu’une 

fois dans la marge alors que plusieurs profils de créatures y sont 

présentés, c’est qu’il s’applique à toutes les créatures.

COMBATTANT
Ces créatures sont particulièrement efficaces en 

combat physique, que ce soit pour des attaques à 

distance, des attaques au corps à corps ou les deux.

EXPERT
Ces créatures ont tendance à utiliser diverses 

compétences avec beaucoup d’efficacité.

LANCEUR DE SORTS
Ces créatures utilisent principalement des sorts 

et des pouvoirs magiques

Aura. Si la créature possède une aura magique ou exceptionnelle, 

elle est indiquée ici avec son rayon d’effet centré sur la créature et 

le DD du jet de sauvegarde pour résister à ses effets, le cas échéant. 

C’est également sur cette ligne que sont indiquées certaines règles 

universelles de créatures, comme présence effrayante.

PV et PP. Vous trouverez ici le nombre de points de vie et de per-

sévérance (si elle en utilise) de la créature.

CAE et CAC. La classe d’armure énergétique et la classe d’armure 

cinétique de la créature sont indiquées ici.

Réf, Vig et Vol. Vous trouverez ici les modificateurs aux jets de 

Réflexes, de Vigueur et de Volonté de la créature, suivis des ajuste-

ments liés à différentes situations.

Capacités défensives, RD, immunités, résistances et RM. Si la 

créature en possède, ses capacités défensives, sa réduction de dé-

gâts (RD), ses immunités, ses résistances et sa résistance à la magie 

(RM) sont indiquées ici.

Faiblesses. Cette section présente les faiblesses de la créature, si 

elle en possède.

VD. La vitesse de déplacement de la créature, ainsi que les vi-

tesses et modes de déplacement supplémentaires qu’elle possède 

éventuellement. Si la créature possède une vitesse en vol, ce qui lui 

permet de voler est également indiqué (un pouvoir extraordinaire, 

surnaturel, ou issu d’une autre source, comme un objet) ainsi que sa 

manœuvrabilité.

Corps à corps. Les attaques de corps à corps de la créature, cha-

cune commençant sur une nouvelle ligne. Le modificateur au jet 

d’attaque apparaît après le nom de l’attaque, suivi des dégâts qu’elle 

inflige, du type de dégâts et des effets des coups critiques entre pa-

renthèses. La règle universelle de créatures armes naturelles (voir 

en page 149) s’applique aux créatures qui possèdent des attaques 

naturelles au corps à corps ou à distance (comme crachat acide, mor-

sure ou griffe).

Attaques multiples. Si la créature peut faire plus de deux attaques 

au corps à corps par une action complexe (souvent avec différentes 

armes), les attaques et les modificateurs aux jets d’attaque sont indi-

qués ici, suivis des dégâts infligés par chaque attaque, ainsi que leur 

type et les effets des coups critiques entre parenthèses.

Distance. Cette entrée présente les attaques à distance de la créa-

ture avec un format identique aux attaques au corps à corps.

Espace et allonge. L’espace occupé par la créature et son allonge 

sont notés ici si ces valeurs sont différentes d’une case de 1,5 m de 

côté et d’une distance de 1,5 m (les valeurs par défaut pour une créa-

ture de taille Moyenne). Une allonge spéciale (associée à une arme ou 

autre) est indiquée entre parenthèses.

Capacités offensives. Les pouvoirs que la créature a de grandes 

chances d’utiliser pour attaquer.

Pouvoirs magiques. Après le niveau de lanceur de sorts associé 

aux pouvoirs magiques d’une créature (et ses modificateurs aux jets 

d’attaque à distance ou au corps à corps, s’ils sont nécessaires pour 

des sorts), vous trouverez ici une liste des pouvoirs magiques de cette 

créature (et le DD des jets de sauvegarde associés, le cas échéant), 

classés en fonction de leur nombre d’utilisations quotidiennes.

Sorts connus. Si la créature peut lancer des sorts (généralement 

grâce à une greffe de classe de mystique ou de technomancien), son 

niveau de lanceur de sorts est indiqué ici, suivi de la liste des sorts 

qu’elle connaît (et du DD des jets de sauvegarde associés, le cas 

échéant) et du nombre de fois où elle peut les lancer chaque jour. 

Souvent, seuls ses sorts les plus puissants sont notés ici.

Modificateurs des valeurs de caractéristiques. Il s’agit des modifi-

cateurs de caractéristiques de la créature (plutôt que de ses valeurs 

de caractéristiques).

Compétences. Les compétences de la créature apparaissent 

ici, par ordre alphabétique, accompagnées de leurs modificateurs 

et, entre parenthèses, des modificateurs applicables dans certains 

contextes ou conditions précises. On part du principe que les créa-

tures disposent des outils nécessaires pour faire appel aux compé-

tences indiquées (comme Ingénierie) sans malus.

Dons. Seuls les dons conférant des bonus situationnels ou permet-

tant d’appliquer des tactiques de combat spéciales figurent dans le 

profil d’un monstre. Ceux qui confèrent un bonus fixe à la créature 

(comme Science de l’initiative) sont déjà inclus dans ses statistiques 

et ne sont donc pas cités.

Langues. Les langues les plus couramment parlées et comprises 

par la créature ainsi que tout autre moyen de communication par-

ticulier dont elle peut disposer (comme la télépathie). Vous pouvez 

remplacer certaines de ces langues par d’autres de votre choix si cela 

s’avère nécessaire.

Autres capacités. Vous trouverez ici les capacités générales et les 

autres pouvoirs qui ne figurent pas dans les autres entrées.

Équipements et augmentations. L’équipement et les augmenta-

tions de la créature sont présentés ici. Vous pouvez les modifier selon 

vos besoins.

Environnement. Le type de régions et de climats où l’on a le plus 

de chances de rencontrer la créature. Vous êtes cependant libre de 

l’utiliser dans n’importe quel autre environnement.

Organisation. Cette entrée indique si cette créature se rencontre 

plutôt seule ou en groupe et si ces groupes incluent d’autres types 

de créatures.

Pouvoirs spéciaux. Tous les pouvoirs inhabituels de la créature qui 

ne sont pas décrits ailleurs sont présentés ici.
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ZOMBIE DU VIDE
FP 1

400 PX

AKATA
FP 1

400 PX

AKATA� FP 1
400 PX

Aberration de taille M, N

Init +6 ; Sens perception aveugle (vie) 3 m, perception aveugle 

(odorat) 18 m, vision dans le noir 16 m ; Perception +5

DÉFENSE� PV 18
CAE 12 ; CAC 13

Réf +3 ; Vig +3 ; Vol +3

Immunités froid, maladies, poison, faim ; Résistances feu 5

Faiblesses vulnérable à l’eau salée

ATTAQUE
VD 12 m, escalade 6 m

Corps à corps morsure, +8 (1d6+2 P plus morsure du vide)

STATISTIQUES
For +1 ; Dex +2 ; Con +4 ; Int –4 ; Sag +1 ; Cha +0

Compétences Acrobaties +5, Athlétisme +5 (+13 pour escalader), 

Discrétion +10

Autres capacités sourd, hibernation, ne respire pas

ÉCOLOGIE
Environnement tous

Organisation solitaire, paire, meute (3–11) ou colonie (12–30)

POUVOIRS SPÉCIAUX
Hibernation (Ext). Les akatas peuvent entrer en hibernation pour 

une durée indéterminée quand la nourriture vient à manquer. 

Au bout de trois jours ou plus sans manger, un akata peut 

sécréter une matière fibreuse et former un cocon dense qui 

se solidifie pour devenir le métal stellaire appelé le noqual. Le 

cocon a une solidité de 30 et 30 points de vie et est immunisé 

contre les dégâts contondants et de feu. Tant que le cocon reste 

intact, l’akata qu’il contient ne peut pas être blessé. L’akata 

reste en hibernation jusqu’à ce qu’il se trouve exposé à une 

chaleur extrême ou sente la présence d’une créature vivante 

à l’aide de sa perception aveugle. Il passe alors 1d4 minutes à 

s’extraire grâce à ses griffes et abandonne les fragments de cette 

enveloppe derrière lui.

Morsure du vide (Ext). Dans la gueule des akatas se trouvent des 

centaines de larves microscopiques, des rejetons parasitaires 

que ces créatures implantent dans des hôtes par leur morsure. 

Les humanoïdes sont les seules créatures susceptibles de servir 

d’hôtes aux jeunes akatas. Les créatures des autres types sont 

immunisées contre cette infection parasitique. Cette affliction est 

appelée la mort du vide.

Sourd (Ext). Les akatas ne peuvent pas faire de tests de Perception 

pour entendre et sont immunisés aux effets associés à l’audition.

Vulnérable à l’eau salée (Ext). Un akata subit 1d6 dégâts s’il est 

éclaboussé d’eau salée et il subit 4d6 dégâts par round s’il se 

trouve entièrement immergé.

MORT DU VIDE
Type maladie (blessure) ; JdS Vigueur DD 10

Échelle physique ; Fréquence 1/jour

Effet pas d’état latent/de porteur ; une créature infectée qui meurt 

revient sous forme de zombie du vide 2d4 heures plus tard.

Guérison 2 JdS consécutifs

ZOMBIE DU VIDE� FP 1
400 PX

Mort-vivant de taille M, NM

Init +2 ; Sens vision dans le noir 18 m ; Perception +5

DÉFENSE� PV 22
CAE 11 ; CAC 15

Réf +3 ; Vig +3 ; Vol +3

Immunités immunités des morts-vivants

Faiblesses vulnérable à l’eau salée

ATTAQUE
VD 12 m

Corps à corps coup, +8 (1d6+5 C) ou

vrille d’alimentation, +8 (1d6+5 P plus absorption de sang)

STATISTIQUES
For +4 ; Dex +2 ; Con — ; Int — ; Sag +0 ; Cha +0

Compétences Athlétisme +10

Autres capacités dénué d’intelligence, non vivant

ÉCOLOGIE
Environnement tous

Organisation n’importe laquelle

POUVOIRS SPÉCIAUX
Absorption de sang (Ext). Si un zombie du vide frappe 

une créature vivante avec sa vrille d’alimentation, 

AKATA



XÉNO-ARCHIVE 2XÉNO-ARCHIVE 2

Akata 77

il absorbe une partie du sang de la créature et lui inflige un 

affaiblissement temporaire de 2 points de Force avant que la 

vrille se détache.

Vulnérable à l’eau salée (Ext). Voir en page 6.

Les akatas sont de terrifiants prédateurs qui vivent dans le vaste 

vide de l’espace. Ils s’installent sur des astéroïdes dénués de vie, 

des comètes et des planètes mourantes, où ils hibernent dans des 

cocons faits de métal stellaire pendant de longs siècles. Un akata 

a une apparence similaire à celle d’un lion, mais sa peau est glabre, 

caoutchouteuse et bleue et son épaisse crinière est composée d’épais 

tentacules cinglants. Sa face se résume essentiellement à une paire 

d’yeux luisants dont la couleur change constamment et à une gueule 

bardée de crocs. Deux longues queues tentaculaires émergent de 

son arrière-train musculeux. Un akata typique fait un peu plus d’un 

mètre au garrot et pèse environ 200 kilos.

Les akatas sont dénués d’organes auditifs, de poumons et de 

cordes vocales, et ils ne peuvent ainsi pas entendre ni vocaliser quoi 

que ce soit. Ils communiquent entre eux par la vision et l’odorat. Les 

akatas peuvent donner à leurs yeux plus d’un millier de nuances de 

couleurs différentes, et ils conjuguent cette capacité avec de com-

plexes mouvements de leurs queues afin de communiquer visuelle-

ment. Ils possèdent également des glandes odorifères au niveau du 

cou, juste derrière l’os maxillaire, capable de relâcher de nombreuses 

odeurs que les autres akatas peuvent « goûter » avec leur langue.

Les akatas vivent en colonies qui peuvent compter jusqu’à 

trente individus. Les colonies les plus importantes sont dirigées 

par des individus imposants appelés des akatas alphas. Ces 

colonies sont généralement installées sur de petits astéroïdes 

ou météores qui traversent l’espace à toute allure. Les aka-

tas peuvent hiberner pendant des siècles, protégés dans des 

cocons faits d’un mélange d’une résine excrétée par leur peau 

et de noqual. Quand une météorite abritant une colonie akata 

s’écrase sur une planète ou un autre objet astronomique capable 

d’abriter la vie, les akatas s’éveillent et sortent de leurs cocons. Ils 

dévorent généralement les restes de leur cocon au réveil. Cependant, 

il est possible de récolter 1 volume de noqual d’une valeur de 500 cré-

dits parmi les résidus d’un cocon d’akata (rendez-vous en page 67 

de l’Arsenal Starfinder pour plus d’informations sur le noqual). Une 

fois éveillés, les akatas partent à la recherche d’hôtes adéquats pour 

leurs rejetons et représentent ainsi une menace terrible pour la po-

pulation de la planète concernée.

ZOMBIE DU VIDE
Les akatas se reproduisent en implantant leurs larves parasites 

dans des hôtes humanoïdes. Ces larves microscopiques causent une 

infection appelée la mort du vide, qui se comporte comme une ma-

ladie. Ceux qui succombent à la mort du vide se transforment en 

zombies du vide. Un zombie du vide ressemble à un cadavre putré-

fié ambulant. On peut le reconnaître à la grande langue bleue (la 

queue dotée de crocs de la larve qui le parasite) caractéristique 

qui pend de son crâne brisé, là où devrait se trouver sa mâchoire.

Une fois que l’hôte humanoïde succombe à la mort du vide, 

la plus forte des larves d’akata qui infestent le corps s’insinue 

dans le cerveau de l’hôte, où elle subit une première gestation de 

rapide qui dure 2d4 heures. Lors de cette croissance accélérée, la 

tête couverte de tentacules de la larve, qui a alors l’aspect d’un 

énorme têtard, se fixe à la base du cerveau de sa victime et insuffle 

une nouvelle énergie dans l’organe mourant. Elle en prend alors le 

contrôle et transforme l’hôte en zombie du vide.

Une larve d’akata doit subir une seconde gestation de 1d4 se-

maines avant d’achever sa transformation en adulte. Un zombie du 

vide porteur d’une larve d’akata sur le point d’émerger cherche un 

endroit discret où vomir la créature dans un trou ou une crevasse peu 

profonde. Le zombie du vide « meurt » alors et s’effondre par-dessus 

la larve qu’il vient d’expulser. À peine 2d6 heures plus tard, un akata 

adulte émerge, généralement après avoir fait du cadavre putréfié son 

premier repas.

GREFFE D’ARCHÉTYPE DE ZOMBIE DU VIDE (FP 1+)
Un humanoïde qui succombe à la mort du vide contractée par la 

morsure du vide d’un akata se transforme en hôte mort-vivant dénué 

d’intelligence abritant un akata à l’état larvaire.

Type de créature nécessaire : mort-vivant.

Catégorie suggérée : Combattant.

Traits : absorption de sang, dénué d’intelligence, vulnérable à l’eau 

salée ; vitesse au sol augmentée de 3 m ; gagne une attaque au corps 

à corps de vrille d’alimentation qui inflige des dégâts perforants ; Int 

modifiée en — ; gagne Athlétisme comme compétence maîtrisée.

Modificateur de caractéristique suggéré : Force.

AKATA
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LIEUTENANT
HOBGOBELIN

FP 7
3 200 PX

FANTASSIN
HOBGOBELIN

FP 1
400 PX

HOBGOBELIN
FANTASSIN HOBGOBELIN� FP 1

400 PX

Humanoïde (gobelinoïde) de taille M, LM

Init +4 ; Sens vision dans le noir 18 m ; Perception +5

DÉFENSE� PV 20
CAE 11 ; CAC 13 ; +1 contre les manœuvres offensives

Réf +5, Vig +3, Vol +1

Capacités défensives endurci

ATTAQUE
VD 9 m (7,5 m en armure)

Corps à corps fouet tactique standard, +5 (1d4+3 T non létal)

Distance fusil laser azimuth, +8 (1d8+1 F ; critique – combustion 

1d6) ou

grenade collante I, +8 (explosion [3 m, enchevêtré 2d4 rounds, 

DD 10])

Espace 1,5 m ; Allonge 1,5 m (3 m avec fouet tactique standard)

STATISTIQUES
For +2 ; Dex +4 ; Con +1 ; Int +0 ; Sag +0 ; Cha +1

Compétences Athlétisme +5, Discrétion +10, Intimidation +5

Langues commun, gobelin

Équipement armure annelée lashunta I, fusil laser azimuth avec 

2 batteries (20 charges chacune), fouet tactique standard, 

grenades collantes I (2)

ÉCOLOGIE
Environnement tous

Organisation solitaire, paire, unité avancée (3–6 plus 1 commando 

kanabo [voir page 90]), escouade (3–12), bande de guerre (4–16 

plus 1 lieutenant hobgobelin).

POUVOIRS SPÉCIAUX
Endurci (Ext). Les hobgobelins sont formés au combat dès leur plus 

jeune âge, et ils apprennent vite qu’un ennemi peut faire bien 

pire que simplement vous blesser. Les hobgobelins reçoivent un 

bonus racial de +1 contre les manœuvres offensives.

LIEUTENANT HOBGOBELIN� FP 7
3 200 PX

Soldat hobgobelin

Humanoïde (gobelinoïde) de taille M, LM

Init +5 ; Sens vision dans le noir 18 m ; Perception +14

DÉFENSE� PV 105
CAE 19 ; CAC 21 ; +1 contre les manœuvres offensives

Réf +7, Vig +9, Vol +8

Capacités défensives endurci

ATTAQUE
VD 9 m (7,5 m en armure)

Corps à corps épée longue frittée, +14 (2d8+13 T)

Distance fusil laser corona, +18 (2d6+7 F ; critique – 

combustion 1d6) ou

grenade collante II, +17 (explosion [4,5 m, 

enchevêtrement 2d4 rounds, DD 15])

Capacités offensives style de combat (guérilla), 

combattant furieux, aisance au combat, première 

salve

STATISTIQUES
For +4 ; Dex +5 ; Con +2 ; Int +0 ; Sag +0 ; Cha +1

Compétences Athlétisme +14, Discrétion +19, 

Intimidation +14

Langues commun, gobelin

Équipement armure golem III, fusil laser corona avec 2 batteries 

haute capacité (40 charges chacune), épée longue frittée, 

grenades collantes II (2)

ÉCOLOGIE
Environnement tous

Organisation solitaire, petit commandement (1–2 plus 

4–10 fantassins hobgobelins), unité de commandement (3–6 plus 

1 ja noi [voir page 90])

POUVOIRS SPÉCIAUX
Combattant furieux (Ext). Quand un lieutenant hobgobelin obtient 

un coup critique contre un ennemi, le hobgobelin peut faire un 

test d’Intimidation pour démoraliser cet ennemi au prix d’une 

réaction.

Endurci (Ext). Voir plus haut.
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HOBGOBELIN

Les hobgobelins sont une espèce militariste et impitoyable qui 

s’organise vite, se reproduit rapidement et s’adapte bien aux condi-

tions changeantes. Leur apparence est similaire à celle des gobelins, 

mais ils sont sensiblement plus grands et plus musclés. Mais si les 

gobelins sont anarchiques et joyeusement destructeurs, les hobgo-

belins sont extrêmement organisés et ne font rien sans but.

La plupart des sociétés hobgobelines sont des sociétés para-

militaires, sans distinction entre le gouvernement et la chaîne de 

commandement. Cela peut se limiter à l’équipage d’un vaisseau 

spatial, ou s’étendre à tout un monde conquis. Cependant, ces gou-

vernements n’accordent rien qui ne soit mérité à un hobgobelin, 

et seuls ceux qui montrent une aptitude pour des connaissances 

plus avancées y ont accès. Les jeunes sont considérés comme des 

soldats juniors à part entière dès l’âge de 14 ans, mais certains 

reçoivent une éducation secondaire pour devenir techniciens, es-

pions ou ingénieurs à 16 ans.

On pense que les hobgobelins sont originaires du monde perdu 

de Golarion. Cela dit, à la fin de la Faille, les hobgobelins habitaient 

déjà dans de nombreux systèmes solaires, ce qui laisse à penser 

qu’ils auraient pu se lancer dans de dangereux vaisseaux généra-

tionnels ou des expéditions d’expansion en animation suspendue, 

ou qu’ils auraient eu accès à une puissance magie de transport 

interstellaire.

Si de nombreuses sociétés ont été perturbées et secouées par la 

Faille, les nations hobgobelines, disparates et disséminées, ne furent 

pratiquement pas affectées, et dans certains cas elles en ressortirent 

même plus fortes du fait des effets de l’amnésie. Quand la Faille prit 

fin, tous les hobgobelins connaissaient encore leur nom et celui de 

leurs supérieurs, leur rang militaire et leur poste, le fait qu’ils avaient 

gagné ce rang par le mérite, et que de la même façon leurs supérieurs 

méritaient leur position. Cela forgea une solide attitude commune 

qui permit à de nombreux groupes de hobgobelins de coopérer, 

tirant parti de la confusion et la consternation de leurs voisins 

pour mener des guerres d’expansion aussi rapides que bru-

tales contre des régions encore aux prises avec la Faille.

En outre, la plupart des sociétés et groupes hobgobelins analy-

sèrent immédiatement les différents facteurs tels que leurs religions 

et leurs codes sociaux, et se dé-

barrassèrent de tout ce qui ne 

faisait pas immédiatement sens. 

Par exemple, de nombreuses so-

ciétés hobgobelines se rendirent 

compte qu’elles obéissaient à des 

règles strictes interdisant la poursuite de savoir occulte et l’uti-

lisation de la magie, mais cette interdiction leur parut inutilement 

contraignante après la Faille. De même, de nombreux hobgobelins 

ne voyaient pas l’intérêt de vénérer leurs anciens dieux. Par exemple, 

bien des compagnies mercenaires hobgobelines qui travaillent pour 

le Veskarium ont adopté le culte de Damoritosh.

En revanche, d’autres antiques interdits demeurent à ce jour, 

même si leurs origines se sont perdues dans la Faille. Chaque fois 

que les hobgobelins et les elfes se croisèrent dans les années qui 

vinrent après la Faille, cela s’acheva immanquablement dans la vio-

lence. Individuellement, les hobgobelins ne vouent pas tous une 

haine particulière aux elfes, mais dans l’ensemble de la race, les elfes 

sont considérés comme des créatures méprisables et sournoises qui 

ne sont même pas dignes d’un travail d’esclave.

Un gobelin classique mesure 1,5 m est pèse 80 kg.

TRAITS RACIAUX
Modificateurs aux valeurs de caractéristiques. Dex +2.

Points de vie : 6.

Taille et type. Les hobgobelins sont des humanoïdes de taille M 

du sous-type gobelinoïde.

Effrayant. Les hobgobelins reçoivent un bonus racial de +2 aux 

tests d’Intimidation.

Endurci. Voir page 74.

Furtif. Les hobgobelins reçoivent un bonus racial de +2 aux tests 

de Discrétion.

Vision dans le noir. Les hobgobelins voient dans le noir à 18 m.
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LANCIER DE 
L’EFFROI

DE L’ESSAIM
ÉCHELON 11

ÉCORCHEUR 
D’ESPRIT 

DE L’ESSAIM
FP 7

3 200 PX

L’ESSAIM
ÉCORCHEUR D’ESPRIT DE L’ESSAIM� FP 7 

3 200 PX

Humanoïde monstrueux de taille M, CM

Init +4 ; Sens perception aveugle (vibration) 9 m, vision dans le noir 

18 m, détection de l’invisibilité ; Perception +19

DÉFENSE� PV 90
CAE 18  ; CAC 19

Réf +8, Vig +6, Vol +12

Capacités défensives esprit de l’Essaim ; Immunités acide, terreur

ATTAQUE
VD 9 m ; escalade 6 m

Corps à corps pieu de bras, +14 (1d8+8 P ; critique – chancelant [DD 17])

Capacités offensives trépanation

Pouvoirs magiques (NLS 7)

1/jour — lenteur (DD 20), rapidité

3/jour — guérison mystique (niveau 2), image miroir, infliger la 

souffrance (DD 19), projection de force (DD 19)

À volonté — assaut mental (niveau 1, DD 18)

Constant — détection de l’invisibilité

STATISTIQUES
For +1 ; Dex +4 ; Con +2 ; Int +1 ; Sag +5 ; Cha −1

Compétences Athlétisme +14 (+22 pour escalader), Discrétion +14, 

Mysticisme +19

Langues shirren ; télépathie 30 m

Autres capacités analyse de trépanation

ÉCOLOGIE
Environnement tous

Organisation solitaire, paire ou meute (1–2 plus 3–6 corrovoxes de 

l’Essaim)

POUVOIRS SPÉCIAUX
Analyse de trépanation (Sur). Un écorcheur d’esprit qui a utilisé son 

pouvoir de trépanation pour extraire de la matière cérébrale peut 

analyser les souvenirs qui y sont stockés. Cela fonctionne comme 

communication avec les morts, si ce n’est que l’écorcheur d’esprit 

dispose d’une heure après l’extraction des souvenirs pour poser les 

six questions, qu’il n’est pas obligé de poser en une seule fois. Poser 

une question prend une action complexe. Un seul écorcheur d’esprit 

peut extraire des souvenirs d’une créature donnée. Un écorcheur 

d’esprit ne peut retenir qu’un seul ensemble de souvenirs à la fois. 

S’il utilise sa capacité trépanation sur une autre créature, toute la 

matière cérébrale stockée précédemment est perdue.

Esprit de l’Essaim (Ext). Les membres de l’Essaim sont reliés entre eux en 

un esprit de ruche singulier par un mélange de phéromones exsudées, 

de mouvements imperceptibles des antennes et des membres, de 

champs électrostatiques et de communication télépathique. Toutes 

les créatures de l’Essaim à 9 m ou moins les unes des autres sont 

en communication constante. Si l’une d’elles est consciente d’une 

menace, elles le sont toutes (une telle conscience peut se répandre le 

long d’une « chaîne » de créatures de l’Essaim dans des circonstances 

appropriées, ce qui pourrait alerter des créatures de l’Essaim très 

éloignées). En outre, une fois par round, quand elle se trouve à 9 m ou 

moins d’une autre créature de l’Essaim, une créature de l’Essaim peut 

lancer deux fois le dé est garder le meilleur des deux résultats lors 

d’un jet de sauvegarde contre un effet mental.

Pieu de bras (Ext). Un pieu sort de l’une des mains de l’écorcheur 

d’esprit. L’écorcheur d’esprit ne peut pas manier d’arme avec 

cette main, et on ne peut pas le désarmer de ce pieu.

Trépanation (Ext). Au prix d’une action complexe, un écorcheur d’esprit 

peut utiliser son pieu de bras pour percer le crâne d’une créature 

sans défense. L’écorcheur d’esprit porte une attaque avec son pieu 

de bras, et obtient un coup critique si l’attaque réussit. Si l’attaque 

tue la cible, l’écorcheur d’esprit siphonne une partie de la cervelle 

de la cible en même temps qu’une impression des souvenirs de la 

créature. Un écorcheur d’esprit peut également utiliser ce pouvoir 

pour extraire de la matière cérébrale et des souvenirs des restes 

d’une créature tuée dans l’heure précédente. Ce pouvoir ne peut être 

utilisé que sur des créatures vivantes ou récemment tuées et dotées 

d’un cerveau ou d’un équivalent biologique proche.
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L’ESSAIM

LANCIER DE L’EFFROI DE L’ESSAIM� ÉCHELON 11 
Humanoïde monstrueux spatial de taille TG, CM

VD 6 ; Manœuvrabilité moyenne (virer 2) ; Drift 1

CA 72 ; IV 24

PV 230 ; SD 5 ; SC 46

Boucliers lourds 240 (proue 60, bâbord 60, tribord 60, poupe 60)

Attaque (proue) super canon à plasma (3d6×10)

Attaque (bâbord) batterie micro-missiles (2d6)

Attaque (tribord) batterie micro-missiles (2d6)

Attaque (tourelle) faisceau à particules (8d6)

Réacteur Nova Ultra (300 UE) ; Propulseur Drift Signal Basic ; 

Systèmes détecteurs moyenne portée évolués, quartiers de 

l’équipage (communs), ordinateur tetranode mk 2, défenses mk 

6, blindage mk 8 ; Compartiments annexes quartiers passagers 

(2, communs), aire de lancement

Modificateurs +2 à 4 tests au choix par round

Autres capacités esprit de flotte, vaisseau vivant, adaptation au vide

ACTIONS D’ÉQUIPAGE
Ingénieur (2 actions) Ingénierie +20 (11 rangs)

Canonniers (3 actions) Canonnage +16 (niveau 11)

Pilote Pilotage +21 (11 rangs)

Officier scientifique (2 actions) Informatique +20 (11 rangs)

ÉCOLOGIE
Environnement le vide

Organisation solitaire, paire ou masse (3–8)

POUVOIRS SPÉCIAUX
Esprit de flotte (Ext). Comme les composants de l’Essaim 

individuels, les vaisseaux de l’Essaim sont liés entre 

eux par un esprit de ruche singulier en un mélange 

de communications radio, quantiques et 

télépathiques. Tous les vaisseaux de l’Essaim 

à 10 hexagones ou moins les uns des autres 

sont en communication constante. Si l’un d’eux 

est conscient d’une menace, tous le sont 

(une telle conscience peut se répandre le long 

d’une « chaîne » de vaisseaux de l’Essaim dans des 

circonstances appropriées, ce qui pourrait alerter des 

créatures de l’Essaim très éloignées). Les navires de l’Essaim 

peuvent aussi communiquer par télépathie avec toutes les 

créatures de l’Essaim à 10 hexagones ou moins.

Vaisseau vivant (Ext). Un lancier de l’effroi est une colonie de créatures 

symbiotiques si gigantesque qu’elle fonctionne comme un vaisseau 

spatial (et ne peut donc participer qu’à des combats spatiaux). 

Quatre cerveaux centraux (représentés par un ordinateur tetranode) 

contrôlent une cohorte de composants de l’Essaim produits par 

bio-ingénierie, qui se comportent comme un organisme unifié. 

Ces cerveaux permettent au lancier de l’effroi d’entreprendre des 

actions d’équipage en utilisant les bonus de compétences, les 

rangs et le niveau indiqués dans Actions d’équipage ci-dessus. 

Les modificateurs découlant de la taille du lancier de l’effroi, de sa 

vitesse et de sa manœuvrabilité sont déjà pris en compte dans son 

profil. Les dégâts critiques aux systèmes de survie touchent à la 

place les cerveaux centraux, et les effets indiqués s’appliquent aux 

actions de canonnage, en plus des éventuels malus dus aux dégâts 

critiques aux matrices d’armement. Les dégâts critiques à l’équipage 

n’ont aucun effet sur le lancier de l’effroi, grâce aux facultés 

d’adaptation de ses composants.

Les innombrables composants de l’Essaim agissent comme un col-

lectif doté d’un seul esprit qui consomme et intègre les autres formes 

de vie. Les composants individuels de l’Essaim ne peuvent être détour-

nés de leur mission, et sont prêts à se sacrifier si nécessaire. L’Essaim 

n’a aucun intérêt pour les armes manufacturées, et préfère greffer de 

la biotechnologie sur des individus ou engendrer de nouvelles sous-

ruches. Une mutation constante a doté l’Essaim de nombreuses formes 

spécialisées, depuis les parasites microscopiques aux vaisseaux spa-

tiaux bio-organiques. Les deux composants de l’Essaim détaillés ici 

font partie des évolutions de l’Essaim les plus spécialisées.

Les écorcheurs d’esprit sont des composants de récupération de 

renseignements dont la méthode de récolte des informations n’a rien 

de subtil : ils pratiquent des interrogatoires mortels en utilisant une 

bio-arme en forme de pieu, qu’ils plantent dans le cerveau de la victime 

dont ils extraient des tissus nerveux. Une fois qu’un écorcheur d’esprit 

dispose de cette matière cérébrale, il peut passer une heure à en ex-

traire des connaissances. En combat, les soldats de l’Essaim soutiennent 

les écorcheurs d’esprit dans leur mission. Agissant rarement seuls, les 

écorcheurs d’esprit renforcent leurs alliés tout en neutralisant leurs en-

nemis par de douloureuses impulsions psychiques. Les écorcheurs d’es-

prit demeurent des unités du collectif, mais ils démontrent davantage 

d’esprit d’initiative et de facultés d’adaptation. Les meutes de l’Essaim 

qui comptent des écorcheurs d’esprit dans leurs rangs utilisent des tac-

tiques plus complexes que les autres.

Les lanciers de l’effroi de l’Essaim sont des colonies de composants de 

l’Essaim qui forment un vaisseau vivant construit autour d’une bio-arme 

à plasma. Les quatre cerveaux du vaisseau permettent à un lancier de l’ef-

froi de se réparer seul, pour peu qu’il dispose de temps et des matériaux 

nécessaires. Ces cerveaux peuvent s’autodétruire en cas de capture, et ils 

peuvent éliminer un cerveau démontrant des tendances déviantes.

Les composants internes d’un lancier de l’effroi ne sont pas des 

combattants, mais il peut transporter un contingent de troupes pour 

repousser les abordages et exécuter des missions extravéhiculaires. 

Il contient également une navette de transport de l’Essaim. Utilisez 

le profil du Vagabond Ringworks (Livre de règles de Starfinder p. 310) 

pour cette navette, si ce n’est qu’elle possède aussi les pouvoirs spé-

ciaux esprit de flotte et vaisseau vivant. La navette possède les rangs 

et bonus indiqués, et il peut exécuter une action d’ingénieur, de ca-

nonnier et de pilote (une de chaque, lors des phases appropriées). Il 

ne peut pas exécuter d’actions de capitaine.
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AUTOCRATE
VOLEUR DE CORPS

FP 10
9 600 PX

LIMON
VOLEUR DE CORPS

FP 3
800 PX

LIMON VOLEUR DE CORPS� FP 3
800 PX

Vase de taille P, N

Init +3 ; Sens vision aveugle (vibrations) 18 m ; Perception +8

DÉFENSE� PV 33
CAE 14 ; CAC 14

Réf +2 ; Vig +4 ; Vol +4

Capacités défensives partage de corps ; Immunités immunités des 

vases

ATTAQUE
VD 6 m, escalade 6 m

Corps à corps coup, +9 (1d4+5 C plus étreinte)

Capacités offensives vol de corps

STATISTIQUES
For +2 ; Dex +3 ; Con +2 ; Int –3 ; Sag +0 ; Cha –1

Compétences Athlétisme +8 (+16 pour escalader), Déguisement +8, 

Discrétion +13 ; voir assimilation neuronale

Langues voir assimilation neuronale

ÉCOLOGIE
Environnement toutes les zones terrestres

Organisation solitaire ou volée (2–5)

POUVOIRS SPÉCIAUX

Assimilation neuronale (Sur). Quand il se trouve dans un hôte, un 

limon voleur de corps assimile les fonctions neuronales d’une 

créature. Le limon peut parler et comprendre une langue connue 

par son hôte, utiliser les maîtrises martiales de ce dernier et utiliser 

trois des compétences avec formation de son hôte avec un bonus 

total de +8.

Au bout de 24 h passées dans un corps, un limon voleur de 

corps doit réussir un jet de Vigueur DD 14 ou se trouver éjecté de 

force hors du corps de l’hôte et dans l’impossibilité de l’infester de 

nouveau pendant 24 h. S’il réussit son jet de sauvegarde, il peut 

continuer d’infester cette créature pendant 24 h supplémentaires. 

Une créature adjacente à un hôte immobilisé ou sans défense peut, 

par une action complexe, faire un test de Médecine DD 15 afin de 

forcer le limon à quitter son hôte et à se déplacer sur une case 

adjacente.

Le vol de corps est un effet de coercition qui fonctionne sur 

le corps d’une créature vivante ou sur le cadavre intact d’une 

créature vivante. Le cadavre peut alors faire des jets de sauvegarde 

comme si la créature était encore vivante.

Partage de corps (Ext). Tout dégât infligé à l’hôte d’un limon voleur 

de corps est partagé entre l’hôte et le limon. Si un limon voleur 

de corps subit 16 dégâts ou plus quand il habite un hôte, il quitte 

celui-ci et se reforme sur une case adjacente. Il ne peut pas 

réinfester cet hôte pendant 24 h.

Vol de corps (Ext). Si un limon voleur de corps commence son tour 

en étreignant une créature vivante de taille Petite, Moyenne ou 

Grande, le limon peut se répandre dans le corps de cette créature 

par une action rapide (Vigueur DD 14 annule). Quand il infeste une 

créature ainsi, un limon voleur de corps bénéficie d’un abri total et 

ne peut pas effectuer d’action. Le limon contrôle alors les actions 

de la créature infestée (l’hôte) : il peut utiliser son équipement et 

ses armes (en utilisant le bonus à l’attaque du limon) ; choisir les 

bonus aux jets de sauvegarde (le plus élevé entre ceux du limon et 

de l’hôte) ; utiliser les pouvoirs extraordinaires de l’hôte ; et utiliser 

au choix les attaques naturelles du limon ou de l’hôte.

AUTOCRATE VOLEUR DE CORPS� FP 10
9 600 PX

Vase de taille M, N

Init +5 ; Sens vision aveugle (vibrations) 18 m ; Perception +19

DÉFENSE� PV 140
CAE 23 ; CAC 23

Réf +8 ; Vig +11 ; Vol +11

Capacités défensives partage de corps ; Immunités immunités des vases

ATTAQUE
VD 6 m, escalade 6 m

Corps à corps coup, +20 (2d8+14 C plus étreinte)

Capacités offensives vol de corps

STATISTIQUES
For +4 ; Dex +5 ; Con +5 ; Int –1 ; Sag +2 ; Cha –1

Compétences Athlétisme +19 (+27 pour escalader), Bluff +24, 

Déguisement +19, Discrétion +24 ; voir assimilation neuronale

Langues voir assimilation neuronale

LIMON VOLEUR DE CORPS
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Limon voleur de corps 8181

ÉCOLOGIE

Environnement toutes les zones terrestres

Organisation solitaire

POUVOIRS SPÉCIAUX
Assimilation neuronale (Sur). Ce pouvoir fonctionne 

comme le pouvoir du limon voleur de corps, mais le 

bonus de compétence est de +19.

Partage de corps (Ext). Ce pouvoir fonctionne comme 

celui du limon voleur de corps, mais l’autocrate quitte 

son hôte seulement après avoir subi 70 dégâts ou plus.

Vol de corps (Ext). Ce pouvoir fonctionne comme le 

pouvoir du même nom du limon voleur de corps, 

mais l’autocrate est capable d’infester une 

créature de taille Moyenne, Grande ou 

Très Grande (Vigueur DD 19 annule). 

L’autocrate peut également utiliser les 

pouvoirs surnaturels de son hôte. 

Il faut réussir un test de Médecine 

DD 25 pour expulser un autocrate 

de son hôte, qui subit 2d6 dégâts à 

chaque fois que ce test échoue.

Les limons voleurs de corps, des organismes parasitaires 

qui prennent le contrôle de créatures et appréhendent le monde par 

le biais de leurs sens, seraient nés des suites d’une expérience ma-

lavisée menée pendant la Faille. À la différence de la plupart des 

vases, ces limons possèdent un complexe réseau neuronal qui, bien 

qu’informe, leur confère la capacité d’apprendre, de se souvenir et de 

raisonner. Ces neurones peuvent également s’associer au système 

nerveux d’un hôte afin de permettre une communication presque 

instantanée entre les deux créatures. Des études suggèrent que les 

limons répliquent et absorbent des copies des neurones de leurs 

hôtes et donc qu’un limon particulièrement actif pourrait devenir 

plus intelligent au fil du temps.

Dans la plupart des cas, cependant, la taille d’un limon voleur de corps 

reste limitée et il peut être contenu dans un cube de quelques dizaines 

de centimètres de côté. La réplication de neurones permet au limon de 

mieux contrôler sa forme et de grandir en continuant de coordonner ses 

mouvements et son métabolisme. Par contre, les limons les plus gros 

ont plus de mal à se cacher dans les corps de leurs hôtes sans que la 

bouffissure qui en résulte risque de trahir leur présence parasitique. En 

outre, les réseaux neuronaux modifiés d’un limon sont susceptibles de 

développer des personnalités multiples qui cherchent chacune à s’ap-

proprier les ressources et le contrôle du limon. Une telle créature finit 

généralement par se scinder en deux limons qui commencent chacun 

par reconstituer les vastes réserves de connaissance et de neurones per-

dues lors du processus. De temps à autre, un limon réussit à contrôler 

son développement mental et évite ainsi la scission. Ces rares autocrates 

voleurs de corps se montrent plus sélectifs dans le choix d’hôtes et ont 

une prédilection pour ceux qu’ils déterminent être puissants.

Tout comme les cerveaux des humanoïdes, le réseau neuronal d’un 

limon a besoin de brûler de nombreuses calories pour fonctionner 

correctement. Quand il infeste un hôte, le limon tire les nutriments 

nécessaires du corps et du système digestif de son hôte. Ce processus 

donne une légère odeur citronnée à la sueur et aux excréments de 

ce dernier. Même sans hôte, un limon voleur de corps reste capable 

d’absorber une grande variété de nourriture, mais il a une prédilection 

pour les aliments riches en calories, comme le sucre ou la chair. En 

l’absence de nourriture, un limon entre en hibernation et il est 

alors capable d’attendre pendant plusieurs mois qu’une proie 

convenable se présente.

Les limons voleurs de corps ne sont pas malveillants, 

mais ils sont insidieux. Quand on les questionne à ce 

sujet, ils semblent véritablement stupéfaits que l’on 

puisse penser que le vol de corps soit un acte ré-

préhensible. Cela peut peut-être s’expliquer par leur 

physiologie et psychologie assez simples et par les 

limites du développement de leur pensée complexe et 

de la conscience de soi. Cela étant, plus un limon vo-

leur de corps passera de temps dans des hôtes 

et grandira, plus il deviendra ambitieux, ce 

qui suggère que le développement de l’in-

telligence ne va pas nécessairement de 

pair avec celui d’une moralité.

Embarqués clandestinement sur d’in-

nombrables vaisseaux, les limons se 

sont répandus à travers les Mondes 

du Pacte, le Veskarium et au-delà. Des 

officiers des Intendants ont fait état 

de plusieurs cas d’individus frappés 

d’amnésies prolongées et se comportant 

étrangement sur la Station Absalom. Malgré plusieurs 

interventions qui ont permis d’identifier et d’éliminer des limons voleurs 

de corps, ce genre de rapports continue d’arriver. Les autorités chargent 

de plus en plus souvent des mercenaires indépendants d’éliminer ces 

limons, car ils ont en effet appris à reconnaître et éviter les Intendants. Il 

n’est pas rare de croiser des limons sur Verces, où des hôtes ont répandu 

ces parasites dans tout l’Anneau des nations. Plusieurs cohortes d’Aug-

mentés ont également déclaré ne pas considérer les limons voleurs de 

corps comme des ennemis, mais une biotechnologie intelligente qu’ils 

acceptent d’implanter dans leur corps de leur plein gré.

IMPLANTS VOLEURS DE CORPS
Les bio-ingénieurs sont en mesure de produire une version diluée 

des produits chimiques qui permettent à un limon voleur de corps de 

contrôler un hôte. Ces produits peuvent servir à endormir des patients 

dans un cadre médical et à inhiber l’activité neurologique. Combinée 

avec une glande biotechnologique spéciale, cette même technologie 

peut protéger son utilisateur contre des attaques mentales.

CONTRE-MESURES CÉRÉBRALES�
SYSTÈME 
Cerveau

AUGMENTATION BIOTECH
NIVEAU 6	 PRIX 4 200
Une contre-mesure cérébrale est une minuscule glande qui sur-

veille en permanence vos ondes cérébrales et réagit à tout pic d’ac-

tivité caractéristique d’une attaque mentale. Par une réaction, avant 

de faire un jet de sauvegarde contre un effet mental, vous pouvez 

ordonner à la glande de relâcher des protéines qui bloquent et per-

turbent ces assauts, en surchargeant les récepteurs chimiques qui 

réagissent normalement à ce type d’attaques. Vous obtenez ainsi un 

bonus de circonstances de +2 à votre jet de Volonté contre les effets 

mentaux jusqu’à la fin de votre prochain tour. Cependant, ce mode 

de défense vous déstabilise et vous empêche de vous concentrer 

normalement et vous subissez un malus de −2 à vos tests basés sur 

l’Intelligence, la Sagesse et le Charisme jusqu’à la fin de votre pro-

chain tour.

LIMON VOLEUR 
DE CORPS
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A
une portée de 9 m et peut être annulé par un jet de Volonté ; l’effet 

exact varie d’un velstrac à l’autre. Tous les velstracs sont immunisés 

à ce pouvoir. C’est un effet mental de terreur.

Vlaka
Ce sous-type s’applique aux vlakas et aux créatures qui leur sont 

apparentées.

Traits. Résistance 5 au froid ; si le PNJ est de race vlaka (voir 

page 134), il gagne également les traits raciaux réconforter, coopé-

ration, instruit et sens vlakans, ainsi que Perception et Psychologie 

comme compétences maîtrisées.

ANNEXE 2 : GREFFES ENVIRONNEMENTALES
Les greffes environnementales sont une forme de greffes d’arché-

type : des modifications appliquées à une créature pour la transfor-

mer d’une certaine façon. Cette annexe décrit des greffes environ-

nementales qui vous permettent de changer une créature en une 

nouvelle créature adaptée à un nouvel environnement ou un nou-

veau terrain. Ces greffes d’archétype peuvent s’appliquer à n’importe 

quel type de créature, mais les profils des dinosaures, des animaux 

grégaires et des prédateurs sont spécifiquement conçus pour bien 

fonctionner avec ces règles, et l’application de ces greffes environ-

nementales aux humanoïdes, humanoïdes monstrueux et extérieurs 

pourrait exiger des ajustements supplémentaires.

Conseils
Vous pouvez ajouter tout ou partie des compétences et pouvoirs men-

tionnés dans une greffe environnementale pour adapter une créature à 

l’environnement correspondant. Si vous le désirez, vous pouvez égale-

ment retirer les pouvoirs qui ne sont pas nécessaires dans cet environ-

nement — si vous désirez transformer une créature fouisseuse en une 

créature aquatique, elle n’aura probablement plus besoin du creusement 

(mais si vous voulez un monstre marin qui peut également creuser dans 

les plages sablonneuses, vous pourriez conserver le pouvoir creuse-

ment). Les conseils suivants vous montrent également comment ajus-

ter les attaques naturelles, les compétences, les pouvoirs spéciaux, la 

vitesse et les types de déplacement, et les sens quand vous adaptez une 

créature à un nouvel environnement. Vous pouvez également utiliser ces 

conseils pour faire des ajustements ad hoc quand vous les adaptez sans 

pour autant utiliser une greffe d’archétype.

Attaques naturelles
Vous pouvez toujours modifier les attaques naturelles d’une 

créature pour qu’elles correspondent à une anatomie différente. Si 

vous désirez utilisez le profil d’une créature qui dispose d’un coup 

de queue pour une créature qui dispose à la place de griffes acérées, 

il est facile de modifier le nom de l’attaque et faire passer le type de 

dégâts de contondant à tranchant.

Compétences
Les compétences mentionnées dans chaque greffe environne-

mentale sont obtenues en tant que compétences convenables si la 

créature ne les possède pas déjà. Si la créature possède déjà la com-

pétence indiquée en tant que compétence convenable, elle devient 

une compétence maîtrisée. Certaines compétences sont suivies de 

la mention (maîtrisée) : on les obtient toujours en tant que compé-

tences maîtrisées. Si ces compétences bénéficient couramment de 

certains ajustements, ils sont mentionnés ensuite. Ces ajouts ne sont 

pas comptabilisés dans le nombre de compétences convenables et 

maîtrisées dont bénéficie la créature (mais encore une fois, vous pou-

vez souhaiter retirer certaines compétences qui ne correspondent 

pas au nouveau concept de votre créature). Vous pouvez toujours 

ajuster les compétences convenables et maîtrisées d’une créature 

pour mieux traduire une morphologie différente.

Pouvoirs spéciaux
En plus des changements précisés dans une greffe environnemen-

tale, vous pouvez ajouter ou remplacer des pouvoirs extraordinaires à 

une créature pour traduire une nouvelle morphologie ou la faire agir 

de manière différente en combat. Vous pouvez également étudier les 

pouvoirs spéciaux dont disposent des créatures existantes et vous en 

servir pour créer de nouvelles créatures qui remplissent des rôles si-

milaires. Par exemple, le profil du dinosaure (page 32) mentionne le 

ptérosaure (avec le don Attaque éclair), le droméosaure (avec le bond), 

le cératopsidé et le sauropode (tous deux avec le piétinement) et le thé-

ropode (avec l’engloutissement). Un moyen de modifier ces profils afin 

de représenter de nouvelles créatures consiste à modifier ces pouvoirs 

spéciaux. Imaginons que vous vouliez créer une nouvelle créature en 

vous basant sur le profil du sauropode, mais que vous vouliez le doter 

de huit tentacules : vous pourriez sélectionner le pouvoir étreinte dans 

les règles universelles de créature et remplacer l’attaque de queue et 

le pouvoir piétinement par une attaque de tentacule (avec le même 

bonus d’attaque et les mêmes dégâts) et une étreinte. Autrement, vous 

pourriez décider qu’il a d’énormes pointes sur la queue, et qu’il balance 

sa queue par-dessus sa tête comme une lance quand il charge, et lui 

donner le pouvoir de bond du droméosaure à la place du piétinement.

Sens
Certaines créatures ont des sens aiguisés, ce qui peut se traduire 

en faisant passer la Perception de convenable à maîtrisée quand un 

sens particulier est impliqué. D’autres sens plus aiguisés que la norme 

humaine se traduisent généralement par des pouvoirs gratuits (Xéno-

archives Starfinder p. 142). Elles possèdent la vision nocturne par défaut, 

mais cette inclusion est optionnelle. De nombreuses espèces, en parti-

culier celles qui opèrent dans des environnements où la vue n’est pas 

particulièrement fiable, ont une perception aveugle liée à l’odorat, au son 

ou aux vibrations. Les créatures qui chassent fréquemment des proies 

à sang chaud, comme les serpents, ont une perception aveugle liée à la 

chaleur. Une perception aveugle d’une portée de 9 m ou moins est très 

courante. Une créature dotée d’une vision nocturne particulièrement ai-

guisée pourrait prétendre à la vision dans le noir à une distance de 18 m, 

mais une telle vision est souvent associée au trait aveuglé par la lumière.

Certaines espèces possèdent des sens spéciaux encore plus aigui-

sés. Un prédateur doté de perception aveugle (odorat) pourrait éga-

lement posséder pistage (odorat), par exemple. D’autres créatures, 

comme les dauphins, ont la vision aveugle (son) grâce à un sonar ou 

d’autres capacités similaires. La portée d’un tel pouvoir peut être assez 

étendue, jusqu’à 36 m. Une telle acuité dans un sens peut être associée 

à une faiblesse dans un autre. Certaines créatures dotées de percep-

tion aveugle ou de vision aveugle ou une vision médiocre et pourraient 

avoir le trait aveugle.

Vitesse et types de déplacement
Modifier l’environnement dans lequel opère une créature implique 

souvent une modification de ses modes de déplacement et de sa vi-

tesse. Vous pouvez augmenter la vitesse d’une créature jusqu’à la 
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ANNEXE 11 : RACES JOUABLES
Voici la liste de toutes les créatures de ce livre qui possèdent des 

traits raciaux que les joueurs peuvent utiliser pour créer des person-

nages appartenant à ces races.

Race� Page

Aasimar� 73

Bolida� 17

Damaï� 27

Embri� 41

Ghoran� 61

Hobgobelin� 75

Kanabo� 91

Orque� 93

Osharu� 95

Ours exhaussé� 97

Pahtra� 99

Phentomite� 101

Quorlu� 107

Tieffelin� 73

Trox� 125

Vlaka� 135
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