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Tandis que l’inexorable menace de 
l’Essaim insectoïde déferle sur un 

autre système du Vaste, les héros doivent 
participer à l’effort de guerre. 

Vous trouverez dans ce supplément :

DD		 Les trois premières aventures de la campagne 
Starfinder L’Attaque de l’Essaim : Le 
dernier bataillon (niveau 1), Le dernier 
refuge (niveau 3) et Un monde ravagé 
(niveau 5).

DD		 Un guide pour les joueurs participant 
à cette campagne dont deux thèmes 
militaires et un choix d’équipements 
utiles.

DD		 Une analyse de la force presque invincible 
connue sous le nom de l’Essaim.

DD		 Un résumé de la fuite du peuple shirren 
face à l’Essaim, peu de temps après la Faille.

DD		 Un inventaire de vaisseaux spatiaux 
biomécaniques.

DD		 Un aperçu du système dévasté de Chuuva et 
une poignée de reliques encore présentes dans 
ses ruines.

DD		 Un aperçu des civilisations ayant survécu aux 
attaques de l’Essaim.

DD		 Des xéno-archives présentant 20 créatures venues 
d’ailleurs.

D	D	 Mais aussi des statistiques et plans de vaisseaux, de 
nouveaux mondes…
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Avant de devenir la menace interstellaire connue sous le nom de 

l’Essaim, des créatures insectoïdes, les kucharns, vivaient dans 

différentes ruches ayant chacune leur propre intelligence collec-

tive. Même si ces colonies rivalisaient entre elles pour contrôler 

les ressources de leur monde, bon nombre d’entre elles véné-

raient pacifiquement Hylax. Certains pensent que cette divinité 

était un kucharn qui a accédé au statut de divinité mais aucune 

véritable preuve de cette théorie n’a été découverte.

L’Essaim est né quand une des colonies a acquis la capacité 

d’assimiler l’intelligence et les matériels génétiques des autres 

colonies, engendrant ainsi des êtres qui étaient supérieurs aux 

éléments qui les constituaient. En quelques années, ce nouveau 

collectif est devenu l’espèce dominante de la planète et a fini par 

découvrir une forme de voyage spatial qui lui a permis de quitter 

son monde afin de trouver d’autres ressources à détruire et à 

dévorer. Attristée par ce bouleversement, Hylax a abandonné ses 

anciens enfants et a tourné son attention vers d’autres créatures 

conscientes de la galaxie.

Au fur et à mesure que l’Essaim s’est répandu dans le cosmos, il 

a conquis d’innombrables nouvelles espèces et n’a laissé dans son 

sillage que des mondes morts. Rien ne semblait pouvoir arrêter 

la ruche modifiant et faisant muter son propre matériel génétique 

afin de s’adapter à tout ce à quoi elle pouvait être confrontée. 

Chacune de ces mutations engendrait de puissantes armes 

spécialisées que l’Essaim utilisait pour poursuivre sa campagne 

de dévastation. Poussée par sa faim insatiable et son instinct de 

se propager, l’Essaim n’a que faire de négocier les termes d’une 

reddition pacifique avec ceux qu’il envahit.

Au cours de la Faille, une mutation apparemment aléatoire dans 

le génome kucharn a donné naissance à une sous-colonie dont les 

composants pouvaient penser individuellement : les premiers shir-

rens. Grâce à la confusion provoquée par la fin de cette période 

d’oblitération de l’Histoire, les shirrens sont parvenus à fuir l’Essaim 

à travers les étoiles. Se faisant, les shirrens ont pleinement accepté 

leur existence en tant qu’entités indépendantes et leur amour pour 

le libre arbitre et la possibilité de choisir. Ils ont également été dé-

couverts par Hylax qui les a acceptés dans son étreinte divine et 

leur a donné les outils spirituels pour survivre à leur exode.

Au cours de leur migration, les shirrens se sont mêlés à d’autres 

espèces conscientes, ont colonisé des mondes et construit des 

monuments dédiés à la Reine éternelle, dont un monastère sur 

une comète glacée et un temple érigé sur un site résonant d’éner-

gie psychique. Les shirrens ont fini par atteindre les Mondes du 

Pacte en 83 AF et y ont demandé asile tout en prévenant ses 

habitants de la menace de l’Essaim. Cet avertissement n’est plei-

nement compris que deux siècles plus tard quand l’Essaim lance 

un assaut sanglant sur les Mondes du Pacte et le Veskarium, une 

offensive qui a été contrée quand les deux anciens adversaires 

ont uni leurs forces en 291 AF.

Alors que le nombre de victimes de cette guerre contre l’Essaim 

est une profonde cicatrice aussi bien dans le Veskarium que dans 

les Mondes du Pacte, l’Essaim a également été affecté par la pre-

mière défaite de son histoire. L’esprit de ruche a ainsi découvert 

la présence des shirrens au sein des Mondes du Pacte et, même 

si jusqu’à présent il ne se préoccupait pas plus de ses enfants dis-

parus qu’un humain ne s’inquiète de la disparition d’une de ses 

cellules, il s’est souvenu du lien qui unissait les kucharns à Hylax. 

S’est alors éveillé dans cette conscience collective un sentiment de 

ressentiment vis-à-vis de la Reine éternelle qui l’avait abandonnée. 

Aussi, en 318 AF, l’Essaim a attaqué le système de Chuuva où les 

shirrens avaient établi une colonie au cours de leur exode.

Étant une planète pacifique, Ilemchuuva a été conquise 

rapidement et avec la mort de milliers de shirrens, la conscience 

collective de l’Essaim a eu un aperçu des voyages entrepris par 

les shirrens juste après la Faille. Il a alors formé une sous-colonie 

pour remonter les traces de cet exode dans l’espoir de découvrir 

d’importants sites sacrés consacrés à Hylax afin d’acquérir une 

partie de ses pouvoirs divins.

Le « chef » de cette sous-colonie est connu sous le nom d’Hôte-

divin, une immense créature conçue pour guider l’Essaim jusqu’à 

la prochaine étape de son évolution vers la divinité. L’Hôte-divin a 

récemment conduit l’Essaim vers le système de Suskillon pour y en-

vahir son monde le plus peuplé sur lequel les shirrens se sont mêlés 

aux humains plusieurs siècles auparavant. Pendant plusieurs mois, 

les forces de militaires de Suskillon ont affronté l’Essaim pour tenter 

de le contenir, mais quand un de ses groupes d’éclaireurs a découvert 

les pouvoirs psychiques du temple d’Hylax des monts Jurdos, l’Hôte-

divin a ordonné l’assaut final. Les habitants de Suskillon ignorent to-

talement qu’un monstre capable de faire trembler un monde est sur 

le point de mener un assaut dévastateur et peut-être fatal.

Cela fait six mois que l’Essaim s’est abattu sur Suskillon au cours 

d’un conflit sanglant connu sous le nom de bataille de la Mer des 

Roches. Après que l’Essaim a traversé les défenses orbitales et 

aériennes de la planète, ses composants ont atterri près de la Mer 

des Roches, un grand lac d’eau douce entourant un volcan en-

dormi. Le cinquième bataillon de la Force de Défense de Suskillon 

(FDS) était le plus proche du site et il est parvenu à contenir l’Es-

saim suffisamment longtemps pour que la FDS mobilise d’autres 

bataillons vers cette région. Les récits de cet affrontement ont 

déjà pris des proportions quasi mythiques puisque la plupart des 

soldats du Cinquième Bataillon ont été tués au cours de terribles 

et glorieux combats.

Depuis, la FDS n’a connu que des défaites face à l’envahisseur. 

Bien que Suskillon soit un partenaire commercial des Mondes du 

Pacte, le gouvernement de la planète n’a pas encore officiellement 

demandé de l’aide car beaucoup craignent que les Mondes du Pacte 

n’en fassent un protectorat en échange de leur assistance. Cependant, 
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qui vous saisissent et vous mettent à terre en quelques instants. 

Mais comme tout autre composant de l’Essaim, elles meurent si 

vous lui collez suffisamment de balles dans la carcasse. Depuis 

que j’ai rejoint cette guerre, j’en ai déjà tuées 112 mais on a tou-

jours l’impression qu’à chaque fois qu’on en tue une, deux autres 

prennent sa place. »

Est-ce que Suskillon va vraiment perdre la guerre ? Jaldamarrak 

inspire un peu d’air à travers ses dents. « Les choses se présentent 

mal. Mais cela ne signifie pas pour autant que tout est terminé. Si 

vous faites vos patrouilles et que vous me signalez toute infor-

mation pertinente, je ferai en sorte que le haut commandement 

sache ce à quoi nous sommes confrontés. » Un PJ qui réussit un 

test de Psychologie DD 12 peut déterminer que Jaldamarrak ne dit 

pas tout. Si un PJ réussit un test de Diplomatie DD 15 pour lui de-

mander ce qu’il pense vraiment des chances de Suskillon, le vesk 

secoue la tête et répond : « J’ai beaucoup combattu au cours de ma 

vie et j’ai vu ce que l’Essaim pouvait faire. La question n’est pas de 

savoir si cette planète va tomber mais plutôt combien de hordes 

de l’Essaim nous allons pouvoir détruire avant qu’il ne nous dé-

vore vivant. Me comprenez-vous bien soldat ? »

Une fois que les PJ ont posé leurs questions, Jaldamarrak leur dit 

d’aller se reposer un peu avant leur patrouille du soir. Il leur suggère 

aussi d’aller voir l’intendant du camp pour s’assurer qu’ils aient tout 

ce dont ils ont besoin pour une patrouille de 13 h : une source de lu-

mière s’ils en ont besoin d’une, une tenue appropriée pour un temps 

froid (même s’il leur dit que les protections environnementales de 

leur armure devraient tenir toute la nuit) et peut-être quelque chose 

qui pourra leur permettre de rester éveillés (voir Patch psychosti-

mulant page 131 pour un exemple). Malheureusement, en raison du 

manque de ressources de la FDS au cours de cette guerre, les PJ 

devront payer les équipements dont ils ont besoin.

PATROUILLE DE NUIT
Les PJ doivent se rassembler avant le coucher du soleil. Au moins 

un PJ doit réussir un test de Survie DD 10 pour atteindre en 2 h la 

zone que Jaldamarrak veut que le groupe patrouille. Rater ce test 

de Survie augmente d’une heure le temps qu’il faut pour atteindre 

leur destination, les PJ tournant un peu en rond avant d’atteindre 

l’Escarpement delta. Le soleil s’est couché quand ils arrivent à 

destination mais le ciel étoilé leur fait bénéficier d’une lumière 

faible pour le reste de la nuit.

Une fois que les PJ commencent leur surveillance de nuit de 

la région vallonnée aux alentours de la métropole de Brinnoa, ils 

ont amplement le temps de parler entre eux. Ils peuvent racon-

ter leurs histoires personnelles, partager des rumeurs (de la table 

de l’invasion de l’Essaim page 8) qu’ils ont entendues ou spécu-

ler sur l’avenir de cette guerre. Les premières heures s’écoulent 

tranquillement avec peu ou pas d’action. Un PJ qui réussit un test 

de Survie DD 14 trouve les traces d’un chasseur des fourrés, un 

grand prédateur de cette région dont l’espèce est menacée d’ex-

tinction. Ces traces ont été laissées il y a quelques heures ; la créa-

ture est partie depuis longtemps.
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blouse blanche sale. Sur une des poches avant de sa blouse est 

accroché un badge de sécurité, l’identifiant comme un employé 

du Consortium de recherche du Rayon d’airain, avec son nom et 

sa photo : “Loachwurt, Z.”

Il semble être en plein milieu d’un discours quand les PJ 

passent à sa hauteur.

« Les forces de la FDS déployées ici n’ont pas la moindre 

idée de ce qui se passe. J’ai travaillé avec le renseignement 

militaire de Brinnoa ces six derniers mois et les informations 

découvertes au cours de cette période ne rempliraient pas 

le datapad d’un enfant. La connexion psychique que nous 

avons observée chez les spécimens de l’Essaim est plus forte 

ici, sur Suskillon, que n’importe où ailleurs dans le Vaste. 

L’Essaim a fortifié l’esprit de ses composants, renforcé ses 

positions et s’est emparé de la capitale et probablement des 

deux tiers de la planète. Nous sommes totalement dominés 

et mourir ou fuir sont les seules options qu’il nous reste. 

Si vous pensez que la centaine de soldats présents ici vous 

protégeront, vous vous trompez. S’il le souhaite, l’Essaim 

peut s’abattre sur ces fortifications et tous nous emporter 

dans notre sommeil ! »

De la foule s’élèvent des cris de terreur et de colère. 

Certaines personnes se bousculent et des soldats proches sai-

sissent leurs armes pour se préparer à une émeute. Quelques 

civils s’écartent de la foule pour bloquer les PJ et leur deman-

der d’agir ou de les informer.

Calmer le mécontentement qui ne fait que croître dans le 

campement n’est pas une tâche aisée mais cela peut être ac-

compli de deux manières. Un PJ peut s’avancer et tenir un 

discours rassurant en réussissant un test de Diplomatie DD 

18. Sinon, un PJ peut ordonner à la foule de se disperser en 

réussissant un test d’Intimidation DD 18. À votre discrétion, 

d’autres compétences peuvent être utilisées avec le même DD 

pour cette tâche, telles que Bluff pour donner de fausses in-

formations aux civils ou Profession (soldat) pour déstabiliser 

les civils avec un discours bureaucratique. Après une tentative 

ratée, les PJ peuvent tenter une tactique différente mais le DD 

est augmenté de +2.

Un autre moyen de disperser la foule est d’humilier le 

scientifique qui est à l’origine des troubles. Si les PJ lui de-

mandent son identité, il répond : « Je suis Zantos Loachwurt. 

J’appartiens au Consortium de recherche du Rayon d’airain et 

peut-être le dernier expert de l’Essaim sur cette planète. » Si 

les PJ doutent de ses qualifications, il rétorque : « Pensez-vous 

vraiment que votre connaissance de l’ennemi puisse rivaliser 

avec la mienne, soldat ? » Un PJ qui réussit un test de Sciences 

de la vie DD 20 peut se rappeler d’un fait peu connu au sujet de 

l’Essaim qu’il a découvert soit en étudiant les extraterrestres, 

soit en ayant été en contact direct avec l’ennemi. Loachwurt 

semble quelque peu perturbé quand on lui présente ce fait et 

il murmure : « Oui, naturellement. Je suppose que vous avez 

peut-être ‘une petite idée’ de ce dont vous parlez. » Puis, il des-

cend de sa caisse et s’éloigne. Cela calme la foule et les civils 

retournent dans leurs tentes
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