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Bestiaire

La flore

Comprend I'ensemble des plantes de l'univers d'EL.

La faune

Comprend lI'ensemble des créatures de I'univers d'EL.

Ecosystéemes

Présente des ensembles de faune et flore interdépendantes de l'univers d'EL.
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La flore

Algue de Nouvelville
Issu de la Mer d’algues a proximité de Nouvelville en Europia sur Terre. L'ancienne Méditerranée est devenue si polluée qu’une espéece d’algue
se nourrissant des déchets s'est développée au point de devenir plus présente que 'eau (env. 72%). Cette mer d’algues est une vraie soupe
de vermicelle verte et bleue, toxique de surcroit. Une pigdre provoque Maladie virulente (3PV/round).

Ballon-fleur

Véritable réserve de gaz. Gaz léger (hélium ou hydrogene) permettant de maintenir 'extrémité supérieure de la plante dans les airs jusqu’a
plusieurs dizaines de métres du sol. Se croise sur : XXX

Bonzai géant
Une plante gigantesque qui pousse en grande quantité sur Vokial, capable de produire énormément d'oxygene en recyclant les airs et les
liguides a sa portée. Il existe un spécimen sur la station orbitale X-Cavator

Bryodendron ou L’arbre de fraicheur
Cette espéce d’arbre est trés appréciée des gens du désert d’'Hassar sur Filmur. Elle se présente sous la forme d’'un gros tronc de 2 a 5 métres,
recouvert de mousse trés humide. Nomades et voyageurs de passage aiment a se reposer a leurs pieds, voire a se frotter contre eux afin de se
rafraichir. Leurs racines sont trés grandes et fonctionnent en réseaux se redistribuant les uns, les autres leur humidité. Ces arbres sont toujours
regroupés par petites dizaines sur le principe des oasis.

Glyphorania mentis
Sorte de salade que l'on cultive exclusivement sur Venus. Elle a la particularité d’avoir un parfum de menthe.

http:/etoiles.lointaines.free.fr/wikiel/index.php?title=La_flore 17
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La faune

Créatures terrestres

Agamaka
Serpent géant filmurien que 'on peut trouver dans les marais
benklaviens, mais principalement originaires du désert d’'Hassar ou
une tribu sauvage les élévent. Son venin est mortel et excessivement
rapide. |l peut mesurer jusqu’a 5m. Endurant, discret et a l'aff(t de
tous mouvement ou bruits, issu des déserts de sable chaud,
I'agamaka est un véritable animal assassin.
PV :15. FOR: Bon, RES : Moyen, AGI : Excellent, PER : Bon, EDU :
Faible, APP : Faible, POU : Faible. NIV : 2.
Attaques : Etranglement, étouffement 2d4. Morsure 1d6. Projection
d’acide 1d8 + empoisonnement immédiat.
Compétences particuliéres : Déplacement silencieux, Escalade,
Natation.
Venin : Son venin puissant est rarement utilisé par les assassins,
puisque ses propriétés venimeuses disparaissent moins de 5mn aprés
expulsion des poches. Par contre, il est utilisé par les agamakas pour
dissuader les grands prédateurs du désert de les manger. Le serpent
asperge d’acide la créature qui va lui porter le coup de grace. S'il est
ingurgité trop prestement, c’est son venin acide qui se répand alors
dans l'estomac de son prédateur. Toute créature entrant en contact
avec son venin doit faire un jet de RES (difficile). Effet initial et
secondaire : l'acide tue immédiatement les étres vivants aspergés sur
un rayon de 3m autour de l'agamaka. Si les cibles réussissent leur jet
de RES, elles encaissent tout de méme 1d8 points de dégats. Pourle
serpent, le jet de RES est obligatoire (difficile).

Ankheg
Animal spécifique des terres de Lendzide sur Filmur. Cet énorme
insecte a six pattes se terre sous le sol jusqu’a qu’il détecte des
vibrations a la surface. Une fois sa victime repérée, il jaillit du sol pour
lattaquer avec ses puissantes mandibules. Les ankhegs peuvent
projeter un jet d’acide brilant sur leur victime. Peu sensible aux
attaques électriques et phénomenes magnétiques. La carapace
d’ankheg peut étre forgée en armure légére. AGI, PER : Surhumain.
FOR, RES, APP : Bon. EDU, POU : Faible. Attaque : Jet d’acide
(1d8), Griffes et morsures (3d4). PV : 18

Baby-Mekatrex (Le)
- Créature métallo-organique d’origine inconnue. Elle apparait dans
quelques légendes concemant Edis Rehto et ses mystéres. La plus
sérieuse en fait le gardien du cratére d'un volcan éteint.
- Bipéde au corps élancé, doté d'une longue queue dorsale pour
I'équilibre et d'une téte véritablement portée en avant. Se déplace sur
ses pattes arriere. Peut utiliser ses pattes avant (plus petites) pour
attaquer. Se nourit autant de petites créatures que de végétaux. Son
corps produit les éléments nécessaires a l'ossification métallique et
I'édification de sa puissante carapace miroitante capable de dévier
des rayons lasers. On remarquera que la créature n’a quasiment
aucuns rejets fécaux et que ses parties métalliques (carapace, os,
griffes et dents) contiennent des traces de CHRONO.
- Selon les légendes, elle se reproduirait par autofécondation et
réaliserait une ponte unique de 2 a 3 ceufs lors de son demier cycle
de vie. Durée de vie : 10 ans (croissance) + 40 ans. 1 mue par an lors
de la croissance, tous les 5 ans ensuite.
- Récupération de la carapace : Il s’agit avant tout de plaques de
métal. Composé d’'une face miroitante et l'autre étant couverte de
restes organiques (chair, muscles, nerfs). Travaillée, elle permet
d’obtenir une protection +3, +2 calorifique et totale contre le laser,
mais excessivement lourde (nécessite FOR/RES Excellent)
- Récupération des dents et griffes : excellente lame d'épée
(résistante et conférant +1 aux dégats, et une compatibilité avec la
technomagie calorifique)
- Tout le métal issu de cette créature contient du CHRONO, mais se
trouve étre bien plus malléable que le CHRONO pur. Un réve pour les
technomages calorifiques. Au vu des légendes, un lien reste a établir
avec la matiere premiere découverte dans le systéme Solarien...
- Taille 5m, Envergure 12m, Poids : 6,5 T, Dents/Griffes : 42 cm,
Vitesse moy. : 18km/h, Vitesse max : 25km/h, Saut : 4m
- Attaque principale : Morsure
- Attaques secondaires : Piétinement, Charge, Griffes
- Niv : 20, FOR Surhumain, RES Surhumain (Prot +1), PV : 50,
AGI Moyen, PER Moyen, EDU Faible, APP Excellent, POU Faible,
Protection : +3+1, +2 calorifique, laser
- Morsure : 4d10 +4, Piétinement : 2d12 +6, Charge : 2d10 +10,
Griffes : 3d8 +6

Corbolyth
Vivent en troupeau de 10 a 20 membres. Paisibles herbivores et
comestibles pour 'lhomme

Dodo
Oiseau non volant vivant sur I'lle Maurice sur Terre. Les dodos sont
inoffensifs mais portent un parasite mortel. Recréés en laboratoire
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suite a des recherches
génétiques.
Les dodos sont porteurs d'un
parasite, sorte de gros ver
sensible a la lumiére provoquant
un changement de couleur de
l'iris (bleu fluo) chez 'homme,
des acces d'agressivité et des
nausées. Il se transmet par
morsure et si celui-ci n'est pas
traité au plus vite, la personne
ayant attrapé ce parasite meurt
par infection.
FOR : Moyen ; RES : Moyen ;
AGI : Bon ; PER: Bon ; EDU :
Faible ; APP : Bon ; POU:
Faible. PV : 12

Dragon Fuca
Mutation surprenante des célebres dragons de Komodo (Terre).
Devenus plus grands que les originaux, ils font plusieurs tétes de plus
que n’importe quel étre humain ou centaurien. On trouve ceux-ci sur
Titan et parfois d’autres planétes du Systéme Solaire, transportés par
des chasseurs un peu zélés sur leurs terrains de jeu privés... Cet
animal est généralement agressif. Cependant consommer sa chair
provoque des troubles digestifs provoquant une incontinence
accompagnée d’odeurs nauséabondes et permettant de remplir un
seau a coup sQr!
FOR : Surhumain ; RES : Bon ; AGI : Moyen ; PER : Moyen ; EDU :
Faible ; APP : Bon (effrayant) ; POU : Faible. PV : 24

Farfadet
Les farfadets sont de minuscules créatures humanoides vivant en
Edis Rehto. Leur taille varie entre 5 et 20 cm. lIs vivent dans la nature
en petites communautés. Leur systéme social est simple : ils ne
reconnaissent l'autorité que de leur roi ou de leur reine, mais ceux-ci
ont surtout un pouvoir moral. lls ne construisent pas d'habitations
durables. Probablement a l'origine des mythes terriens.
FOR : Faible, RES : Moyen, AGI : Excellent, PER : Bon, EDU : Moyen,
APP : Bon, POU : Bon, PV : 9
Capacités : Vol, survie dans la nature, farces, musique, chant,
camouflage, observation

Gorak
Sorte de bovidé que l'on trouve principalement dans les plaines
centauriennes. Sa viande est succulente et généralement servie avec
une sauce aux champignons vokaliens sur une purée de patates.

Corbolyth

Goule Centaurienne
Sale béte vivant dans les terres
reculées de Centaurie. Probable
sous-espece centaurienne. Ces
étres s'attaquent a tous
voyageurs qu'ils croisent a
condition d’étre en meute d’au
moins 6 goules (en fonction du
niveau des PJ, meute de 6 +1d4
goules). Généralement, il suffit
qu’une seule goule soit abattue
pour que la meute se disperse.
Dans d’autres cas, méme seule,
une goule poursuivra le combat espérant en sortir vainqueur.
FOR: Bon, RES : Bon, AGI : Moyen, PER : Moyen, EDU : Faible,
APP : Moyen, POU : Faible. PV : 18
Attaque Griffes et morsure (3d4). Si elle touche, 10% de chance d’6ter
un niveau de FOR ou de RES a la cible

Goule centaurienne

Lézard des sables
Vivant dans les grands déserts 1—?"’
de Talminoa. Gros reptile ).~ %
noiratre de 2 m de long. k!
N'attaque que s'il se sent en
danger
FOR : bon ; RES : bon ; AGI :
excellent ; PER : excellent ;
EDU, APP et POU : faible. PV :
18
Loubath
Ressemble a un chien.
Tempérament calme, peut
devenir agressif. Morsure : 1 point de dégats. FOR : moyen ; RES :
moyen ; AGI : moyen ; PER : bon ; EDU ; excellent ; APP : bon ;
POU : faible. PV : 12
M.E.S. (Mouton d’Elevage Spatial)
Race de mouton élevé dans les domes sur astéroides. Du fait de la
faible gravité, leur chair est plus tendre.
Moltak

Lézard des sables
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Sorte de mouton que l'on trouve sur Vokial. Gros herbivore et
notamment des bonzais géants qui y pullulent. Cet animal est
bizarrement trés sensible aux sirénes hurlantes, qui d’ailleurs les tuent
sur le coup !

Ours
Créature courante sur Terre
FOR : excellent ; RES : surhumain ; AGI : Moyen ; EDU : faible ; PER:
bon ; APP : moyen ; POU : moyen ; PV : 27
Attaque Griffes et morsures (2d4)

Ver charognard
Lorsqu'il attaque, le Ver Charognard fouette
avec ses tentacules (au nombre de 8) de 60
cm (soit 8 attaques a bout portant). Siun PJ
est touché, il doit réussir un test de RES
contre la paralysie ou étre paralysé pour 2d4
tours. Une fois le PJ paralysé, la créature
commence aussitét son repas en faisant 1d3
pts de dégats avec sa bouche (il attaque les
zones non protégées par armure, la
protection ne peut donc étre déduite). La
téte de la créature a une protection de 3, et
le corps de 6. Cette créature mesure
généralement entre 2 et 3 mde long. Elle est
haute de 70 cm mais peut se redresser pour
atteindre une hauteur d'attaque de 2 m.
FOR : moyen ; RES : bon ; AGI : bon ; PER : moyen ; EDU, APP et
POU : faible. PV : 15

Ver charognard

Scorpoulpe
Vivant dans les grands déserts
de Talminoa. Sorte de scorpion
de 3 mde long, doté de
tentacules autour de la téte. Un
coup de paralysant ne le fige
que 1 minute, mais lui inflige 2
points de dégats
FOR : surhumain ; RES :
excellente ; AGI : moyen ; PER:
bon ; EDU, APP et POU : faible.
PV .27

Singes centauriens
Sorte de singe que l'on peut
croiser a l'orée des foréts d’Edis Retho. Il est dit que les spécimens
que l'on rencontre ne sont rien par rapport a ceux présents aux
tréfonds des terres abandonnées. Attaque en meute. FOR Excellent,
RES Bon, AGI Surhumain, PER Bon, APP Moyen, EDU Moyen, POU
Faible. Attaque : Poings 2d4. PV 21

Scorpoulpe

Créatures maritimes

Créatures aériennes

Aigle (piqué, levage)
PV : 15. FOR: Bon, RES : Moyen, AGI : Excellent, PER : Surhumain,
EDU/APP/POU : Faible.
Attaques : Vol, bec et serres 1d4+1 (1d4+2 si Initiative).

Ptérodactyles
On peut croiser uniquement ces
immenses et féroces reptiles
volants dans les Hautes
Montagnes de Fojadiel sur
Filmur. Et heureusement, car
ceux-ci ont la facheuse
tendance a vouloir attaquer tout
ce qui bouge et les manger
aussitét ! AGI, PER : Surhumain.
FOR, RES : Excellent. APP,
EDU, POU : Faible. Attaque : Griffes 2d8. PV 24

Ptérodactyle

Créatures artificielles

Elémental de terre
Créature a base de terre et bénéficiant d’'un champ d’énergie
particulier lui permettant de se solidifier comme de la pierre ou de
projeter du sable fin. Ce champ lui confére une protection +2. La
créature dispose de 6d4 PV. Elle peut frapper un adversaire avec un
coup d’assommoir (2d4), une projection de sable fin (1d6) ou un jet de
pierre (1d4).

Elémental d’eau
Créature totalement composée d’eau a partir d’'un volume d’eau
conséquent ou d’'une source continue et bénéficiant d’'un champ
d’énergie particulier lui permettant de se solidifier comme de la glace
ou libérer des gerbes d’eau ou de vapeur. Ce champ lui confére une
protection +2. La créature dispose de 6d4 PV. Elle peut frapper un
adversaire avec un coup d’assommoir (1d4), une gerbe d’eau
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propulsée (1d6) ou une gerbe de vapeur (1d4+2).

Golem
Ce géant issu des recherches cybernétiques et technomagiques est
généralement au service de puissants technomages ceuvrant pour les
guildes.
Modeéle standard parfois aux mains de non-technomages : FOR :
Excellent, RES : Surhumain, AGI/EDU/POU : Faible, PER/APP :
Moyen. Résistance aux technomagies. Attaque : Assommoir (puissant
coup de poing). Dégats : 3d4. PV : 27. NIV : 3.

Hurleur premiére génération
Evolution mécanique d’'une
foreuse autonome équipée de
senseurs lasers et d'une scie
rotative pouvant tout découper,
y compris les métaux les plus
durs de I'Univers ! Arme
autonome développée par la
société X-Cavator pourle
compte des Dankorans. Usine
de fabrication connue sur
Talminoa sous le Site 3. Acces
par Point Central. Cette unité d’armement s’attaque a tout étre vivant
qui ne disposerait pas d’'un Pacificateur, appareil émettant un signal
indiquant aux hurleurs de ne pas attaquer.

FOR : Excellent, RES : Faible, AGI : Excellent (deux actions / round),
PER : Moyen, EDU : Faible, APP : Moyen, POU : Nul. Niv : 4. PV 15.
Dégats 1d8

Référence : Planéte Hurlante

Hurleur seconde génération
Evolution mécanique d’'une foreuse autonome équipée de senseurs
lasers et d’'une scie rotative pouvant tout découper, y compris les
métaux les plus durs de I'Univers ! Arme autonome développée par la
société X-Cavator pour le compte des Dankorans. Cette seconde
génération est plus résistante, mais surtout plus intuitive. Elle peut
désormais tendre des piéges a ses cibles. Cette unité d’armement
s’attaque a tout étre vivant qui ne disposerait pas d’'un Pacificateur,
appareil émettant un signal repoussant les hurleurs.

FOR : Excellent, RES : Moyen, AGI : Excellent (deux actions / round),
PER : Moyen, EDU : Moyen, APP : Moyen, POU : Nul. Niv : 6. PV 18.
Dégats 1d8+2

Référence : Planéte Hurlante

Les Psions
Psis mineurs génétiquement recréés par Organik Grupp. Les Psions
actuels possedent un pouvoir psi (et un seul) au niveau 5. Les
pouvoirs auxquels ils ont accés sont : Clairaudience, Nécromancie,
Célérité et Télékinésie. Autre capacité : les Psions seraient capables
de traiter les ondes radios et donc d’intercepter des communications.

Statues nano
Souvent rencontrées dans de riches demeures, ces créatures a base
de nuée de nanos font de parfaits agents de sécurité. Sous
lapparence de sculptures d’animaux exotiques, ces créatures nano-
robotiques allient résistance, nombre, déplacement silencieux et sont
indétectables sur les appareils conventionnels. Cependant leurs
senseurs ne fonctionnent pas sur les chants d'effacement (TMH
notamment). FOR Bon, RES Surhumain, AGI Bon, EDU faible, PER
Moyen, APP Excellent, POU Faible. PV 24, NIV 4. Attaque : Griffes
2d4

A VENIR

Hurleur premiere génération

Timinou mignon (Sorte de chat centaurien)

Dragons cracheurs du désert d’Hassar

Nageas

Arachnides (Starship troopers)

Reethoo (Stargate, arachnide déphasé)

Skryll

Grand requin blanc (équivalent centaurien)

Araignée géante (équivalent centaurien)

strynx polaire. Créature de haute montagne caloriphage. Son
espace de vie lui est presque exclusif par la nature de sa capacité a
capter la chaleur environnante et produire un froid tenace. Il est par
conséquent insensible au froid tandis que le feu et chaleur ne
l'atteignent quasiment pas. Le froid qu'il produit ralentit toute
capacité des étres qui l'approchent. (Toutes les caractéristiques
réduites de 1).

= Guerrier du Chaos (créature de Lendzide). Serviteurs du Chaos, ce
sont des guerriers maudits a la force phénoménale. lIs portent de
lourde armure et leurs traits sont cachés par des heaumes
effrayants. On ne peut distinguer que deux yeux rouges qui brillent
dans la nuit. lls se battent a 'épée a deux mains ou a la hache de
bataille, tuant et massacrant sans distinction hommes, femmes et
enfants. lls sont muets et n’émettent que de sourds grognements.
PV 27, FOR Surhumain, RES Excellent, AGl Bon, APP Moyen,
PER/EDU/PQOU Faible. COMBAT Epée a deux mains, Hache de
bataille. ARMURE : armure de plaques + heaume). COMPETENCES
Chercher 40%, Equitation 30%, Esquiver 30%, Vigilance 50%
Ogre-Géant (créature centaurienne mythique que l'on croise
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uniquement ...). Les ogres sont des créatures massives et
puissantes, toujours affamées. Leur stature et leur force les placent
souvent a la téte de hordes d’orques ou de gobelins. Les ogres
affectionnent particulierement les armes lourdes et grossiéres
comme les massues et les gourdins. Certains ogres parmi les plus
imposants se servent parfois de troncs d’arbres comme armes de
mélée. Leur peau épaisse et leur puissance font de l'ogre une
formidable machine a tuer. FOR Excellent, RES Bon, AGI Moyen,
PER/EDU/POU : Faible. COMBAT Massue, ARMURE (cuir rigide +
peau épaisse), COMPETENCES Esquive 45%, Vigilance 55%

Ane (endurance, trainer). FOR Excellent, RES Excellent, PV 24,
AGI Moyen, PER Moyen, POU Moyen. AVANTAGES sabots (comme
une arme blanche).

Cerf (course, charge, esquive). FOR Surhumain, RES Excellent, AGI
Bon, PER Bon, POU Moyen, AVANTAGES bois (comme une arme
blanche).

Chat (escalade, dissimulation). FOR Faible, RES Moyen Santé
Moyenne, AGI Surhumain, PER Excellent, POU Moyen.
AVANTAGES POUs vision nocturne, déplacement silencieux
Cheval (trainer, charge). FOR Excellent, RES Excellent Santé
Excellente, AGI Bon, PER Moyen, POU Moyen, AVANTAGES
sabots (comme une arme blanche).

Chien (pistage, chasse, bagarre, monter la garde). FOR Moyen,
RES Moyen, AGI Moyen, PER Excellent, POU Moyen, AVANTAGES
crocs (comme une arme blanche).
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Corbeau (endurance, vue, acrobaties). FOR Faible, RES Moyen
Santé Moyenne, AGI Bon, PER Bon, POU Moyen, AVANTAGES
vol, bec (comme une arme blanche).

Loup (course, chasse, coordination collective, pistage). FOR Bon,
RES Bon Santé Bonne, AGI Bon, PER Excellent, POU Moyen,
AVANTAGES crocs (comme une arme blanche).

Ours omithorynque (série animée Avatar saison1)

Sanglier (charge, survie, vigilance). FOR Excellent, RES Surhumain
Santé Surhumaine, AGI Faible, PER Moyen, POU Moyen,
AVANTAGES : défenses (comme une arme blanche), pouvoir
résistance, protection légére.

Vipere (dissimulation, vigilance, rapidité). FOR Faible, RES Faible,
PV: 2, AGI Surhumaine, PER Excellent, POU Moyen. AVANTAGES :
venin (jet de Résistance a effecteur. S'il est Trés difficile, aucun
effet. S’il est Difficile, fiévre qui augmente toutes les Difficultés d’'un
Niveau pendant une journée. Par Niveau de Difficulté au-dessous
on perd un Niveau de Santé, donc 3 si on ne réussit méme pas un
jet Facile)

Géant (corps a corps, traque, survie, parfois arts raffinés). Les
géants ressemblent a des hommes de plusieurs métres de haut.
Sauvages et brutaux, il ne fait pas bon les rencontrer. Certains sont
au contraire tres civilisés voire décadents. FOR Surhumain, RES
Surhumain, PV 30, AGI Faible, PER Moyen, EDU/APP Faible, POU
Bon. AVANTAGES : éventuellement quelques pouvoirs psis.
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Ecosystémes
Les Hurleurs
Génération Apparence Armement Caract. Visuel
Premiére Forte ressemblance avec un Scie circulaire Sens (odorat, ouie, toucher, vue).
gros rat Préprogrammés
Seconde Moitié chien, moitié singe Scie circulaire Creg pour servir la premiére génération,
1A légeére
Troisié Lnflrlltratlon m(ai'ciatm(quug pﬁ: un Peut manipuler toutes les armes |A + intelligence humaine, Informations
oisieme hurieur pourietude de Tnomme  \qineg rares sur ce spécimen
(spécimen unique)
Evolution des hurleurs en étre  Mitrailleuse incorporée dans son Résultat de I'étude mené par la troisieme
Quatriéme humain, limités a la taille d'un bras, Peut manipuler toutes les génération, IA, Tous les sens (go(t,
enfant armes humaines toucher, odorat, vue, ouie)
Qurson en peluche,
Cinquiéme accompagne la quatrieme qusse A capable de se Infiltration informatique, Autodestruction
IR télécharger
génération
Divers

Voir aussi : Tellanda , Utreka , Eollia
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Tellanda

Cette planéte centaurienne est reconnue comme un havre de nature parla Lumiere Astrale. Son écosysteme particulier est di a la spécificité du
corps astral. Depuis l'origine du systéeme solaire, Tellanda a stoppé sa rotation et doit faire face au ballet des soleils centauriens qui détermine
ses saisons et ses régions habitables.

Ecosystéme

Tellanda est donc une planéte fixe sur son axe, en rotation autour du trio bralant
d’étoiles centauriennes. Une face est en permanence baignée de lumiére. Parfois
proche de la fournaise, 'atmosphére qui survole les continents et les mers voit
augmenter ou se réduire la taille du cyclone permanent en son centre. La face
opposée est quant a elle plongée dans l'obscurité spatiale et doit subir un froid glacial
pouvant presque atteindre le zéro absolu a son pdle. Seule une couronne située
entre les deux hémispheres contraires possede un environnement chaud et stable
pour accueillir un écosystéme viable. Les températures oscillent entre -3 et 25 °C. Les
saisons sont un été et un hiver s’altemant au rythme des soleils jumeaux Rigil
Kentarus et Agena lorsque ceux-ci se trouvent entre Proxima Centauri (le soleil
principal) et Tellanda. La quasi-totalité des terres émergées est recouverte de
mangroves de coquelicots géants au milieu desquels vivent quelques créatures aussi
différentes les unes que les autres.

Forét de coquelicots géants
Plante parsemée aux abords de lagons, dispose de racines apparentes qui plongent
par intermittence dans la terre humide de la mangrove. Sa corolle pouvant s’élever
jusqu’a 3m de haut se referme lorsque vient I'été.

Tellanda (by Maddog385 (http:/maddog385.deviantart.com/) )

Limace tentaculaire
Son corps est composé d’un disque de 15 a 20 cm de diametre sur 3 a 4 cm d’épaisseur duquel partent une dizaine de tentacules lui
permettant de se déplacer sur terre comme dans I'eau. La plupart du temps la limace se dépose sur les berges et laisse pendre ses tentacules
dans l'eau sur lesquelles s’agglomeére du plancton qui finira par étre digéré. Manipuler cet animal peut provoquer de petites brilures sans
incidence particuliere sur les Solariens et Centauriens.

Amphipode
Créature a six pattes constituée d’'un squelette entre celui d’'un mammifere et celui d’'un poisson. Sa téte en forme de pelle lui permet de boire
aisément, mais surtout de travailler la terre meuble des berges et au besoin de déraciner des coquelicots pour réaménager et fortifier les abords
de son terrier. En plein cceur des intersaisons, les amphipodes pullulent sur les berges et sont un véritable vivier de nourriture pour les
gloutosaures. Principalement menacés par la seule espéce carnivore que sont les gloutosaures, les amphipodes craignent en plein été les
chaleurs et les rayonnements de 'apogée saisonniére. A cette période, comme au coeur de l'hiver, les amphipodes se terrent, et comme la
nature est bien faite, les coquelicots, dont les amphipodes sont friands, peuvent alors reprendre leur croissance sainement.

Gloutosaure
Nom donné par des scientifiques, évoquant de fagon primaire leur caractéristique principale. Animal semblable a une autruche terrienne, juché
sur sa paire de pattes lui conférant une grande agilité, il dispose d’un long cou et d’'un long museau duquel s’échappent la partie frontale de sa
dentition. Deux dents principales qui lui permettent de blesser ses proies, mais également de les pister en les plantant dans le sol afin d’y
ressentir les vibrations d0 aux mouvements. Bien que respectant un systéme social simple, chaque animal se caractérise par une intelligence et
un comportement individuels.

Listeria
Se présente sous la forme d’une nuée de micro-organismes. Observée que depuis tres peu de temps, on sait déja que cette créature est
excessivement dangereuse. Capable de se déplacer trés rapidement sous l'eau, elle ne perd que trés peu de vitesse sur terre. Un humanoide
prudent pourra toujours tenter de distancer la nuée s'il 'apergoit le premier. Disposant d’une intelligence collective vivace, la nuée peut
poursuivre une proie jusqu’a quelques dizaines de metres hors de I'eau, et fondre dessus afin de Iui délivrer son poison neurotoxique qui
paralyse quasiment en un instant. Créature que I'on peut qualifier de vorace, car elle simmisce dans sa proie paralysée et la digére de lintérieur
en moins de quelques minutes (un humanoide ou un gloutosaure sont digérés en dix petites minutes).

Politique

Les colons sont peu nombreux. Un gouvernement exerce sa loi sur cette planéte. Sa politique, basée sur un équilibre de toute chose, est trés
pacifiste. Certains pensent qu'il s'agit de lacheté, mais le choix du pouvoir tellandais est de ne jamais intervenir dans un conflit quel qu’il soit, a
I'exception d’Utreka récemment...
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Utreka Ecosystéme

Cette planéte tourne lentement sur une orbite trés éloignée des soleils centauriens. Elle a par contre une rotation sur centre tres erratique,
probablement due aux masses métalliques trés importantes qui composent son sol. Utreka est une planéte morte et d'autant plus endommagée
qu'elle a subit de nombreuses tentatives (parfois contradictoires) de terraformation; comprenez donc qu'elle est entierement refroidie... Elle est
partiellement colonisée, mais la taille gigantesque de la planéte impose ['utilisation d'un exosquelette ou d'un renforcement physique temporaire
pour évoluer a sa surface sous peine d'étre écrasé par la pesanteur (gravité variable de 1.5 a 2g)... Une assistance respiratoire est également
conseillée, l'atmosphére contenant une proportion beaucoup plus importante d'azote que sur les autres planétes.

Les nuits peuvent descendre jusqu’a -65°C et les joumnées les plus chaudes frolent les 80°C. Il y a quelques réserves d'eau et 'on rencontre des
précipitations tout au cours de la jourée. Une faible végétation composée de lichens, sphaigne et de champignons recouvrent le sol leur
donnant une coloration rougeatre (ces végétaux semblent absorber les oxydes de fer)... Cette méme végétation est consommée par les deux
especes dominantes de la planéte :

= Les splatres : sorte de mille-pattes ultra plat aux pattes et a la peau trés épaisse de couleur cuivre. Certains spécimens peuvent atteindre les
deux metres de long. Ces créatures vivent en colonie dans des cavités et ne sortent que de nuit.

= Les octodots : il faut s'imaginer un champignon géant (entre 70 et 120 cm) munie de huit grosses mais courtes jambes... Cette créature ne
posséde pas de bras mais deux filaments sortent de sous sa coupole pour "sucer" la seve des lichens. Cela semble étre leur seule nourriture,
ces créatures mi végétales-mi animales évoluent en troupeau tout comme des bovins; les petits, aprés avoir "germé”, suivent les adultes au
sein du groupe, parfois ceux-ci se séparent pour former un autre groupe... Leur espérance de vie ne semblent pas dépasserles 8 a 10 ans;
les individus sur le point de mourir s'éloignent du groupe et finissent par se calcifier sur pied dans des vallées non fréquentées par les
troupeaux, a la maniére des paléo-éléphants sur Terre.

Le principal intérét de cette planéte est la composition de son sol riche en métaux, on y trouve principalement :
- Fer

- Plomb

- Nickel

- Aluminium

- Argent

- Cuivre

- Titane

- Béryllium

- Aucune trace d'or
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Eollia

Eollia est une lune gazeuse. Phénoméne rare et unique a ce jour. Ce satelite est en orbite autour d'Hasporo dans le Systeme Centaurien. Il est
principalement colonisé par les Solariens suite a l'obtention d'Hasporo comme avant-poste.

Ecosystéme

Cette lune de petite taille (2500 km environ) est presque entierement gazeuse... Seul son noyau est composé d'azote liquide. Les strates les
plus profondes sont de gigantesques nappes d'ammoniac vaporisé. Ensuite on trouve les gaz lourds comme le monoxyde de carbone. Vient
ensuite la couche "vivable" car respirable par un organisme humain; cette strate est en proie a de lents mais imperturbables courants d'air, il y a
une forte hygrométrie et vue de I'espace, on peut voir les nuages de cette strate dériver en de longues bandes faisant le tour de cette petite
planete... La demiere strate est tout aussi dangereuse que celle du fond car composée de gaz léger tel 'hélium, I'hydrogene et 'oxygéne... Ce
qui rend son acces difficile, la moindre petite étincelle et c'est 'embrasement... D'ailleurs, cela arrive parfois naturellement lors d'orages.

Il existe déja quatre grandes colonies "miniéres" sur cette lune gazeuse, deux d'entre elles extraient I'azote liquide du noyau de l'astre (il y a de
quoi subvenir pour tout le Systeme Centaurien pour les 150 prochaines années); Les deux autres quand a elles, se diversifient. Utilisant
d'astucieux systemes de ballast pour se maintenir dans la couche respirable. Ces colonies vivent quasiment en compléte autonomie, la faune et
la flore locales suffisent a nourrir le petit milier d'ames des colons.

La flore

Il existe une variété impressionnante d'algues "flottantes™ qui se maintiennent par un systéme de ballast en suspension dans la couche
"respirable". Certaines sont rouge, d'autres vertes, il en existe de toutes les couleurs et toutes les formes, certaines possédent de longues
"racines" descendants jusqu’a la strate inférieure pour se nourrir du monoxyde de carbone. Ces dermiéres sont une véritable plaie pour les
colonies, les racines venant parfois se prendre dans les systéemes d'aération des installations.

La Faune

Les méduses
Tout comme la multitude d'algues flottantes, il existe aussi toute une variété de méduses flottantes. Contrairement aux algues qui se servent
des gaz existants pour remplir leur ballast, une majorité d'espéces de méduses "fabriquent" leur propre gaz pour se maintenir en suspension,
cette particularité intéresse la communauté scientifique mais aussi I'armée y voyant un moyen de modifier génétiquement leurs troupes et de
leur donner ainsi le moyen de les faire "flotter" aussi. Contrairement aux algues qui stagnent plus ou moins aux mémes profondeurs, les
méduses usent et abusent de cette capacité pour monter et descendre chasser les micro-organismes présents dans l'atmosphére.

Les Shanddacks.
Ces animaux sont assimilés par leur mode de reproduction aux oiseaux, mais n'étant pas pourvus de plumes font penser davantage a des
ptérodactyles... Leur taille avoisine les 65 a 80 cm, ils se nourrissent aussi bien des algues que des méduses... Leurs becs sont long et pourvus
de fines dents souples utiles pour ratisser les méduses a coup sir. La pointe du bec n'en reste pas moins trés perforante, les males s'en
servent notamment pour éliminer les rivaux en période d'accouplement... Les shanddacks établissent leur nids sur les algues les plus denses et
les petites colonies n'hésitent pas a attaquer les hommes pour défendre leur progéniture.
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