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* De nombreux mondes connus de |a Fedration ont &€ découverts
du fai des civilisations qui | ont @volug, mais Ia présence de formes
de vie dignes d'int@rét n'est pas a sevle raison d'Etudier une planéle.

our beaucoup,
I"événement le
plus important
dans I'histoire de
I'humanité est le
premier contact
des Terriens avec
les Vulcains, mais il faut
se rappeler que celui-ci
est survenu alors que,
depuis un siécle déja,
les hommes mettaient
en ceuvre un programme
spatial. Les vaisseaux
habités n'avaient pas
encore quitté le systeme
solaire, mais leurs
équipages tout comme
les scientifiques qui
analysaient leurs
trouvailles savaient qu'il
y avait autant a apprendre
de la surface désolée
d'une planete inhabitée
que des étres vivant
dans une biosphére
plus accueillante.

lles mondes &lranges

Au xxiv° siecle, la FUP
est entrée en contact avec
des centaines d’espéces
et les hommes ont posé
le pied sur des milliers
de mondes; pour chaque
planéte grouillante de vie,
il en est une autre
aux caractéristiques
inorganiques tout
aussi remarquables.

De tels mondes peuvent
présenter un intérét

scientifique ou minier;
ce peuvent étre les avant-
postes de peuples depuis
longtemps disparus, ou
les refuges d’individus
en fuite. lls offrent une.
beauté vierge ou des
dangers mortels, ou bien
ils recelent des formes de
vie qui ne ressemblent a
rien de ce que |'on connait
déja, mais une chose est
sdre: ces planétes seront
explorées, cartographiées
et intégrées a I'immense
base de données de la
Fédération.

Maintes planéetes, et
en particulier celles qui
sont dépourvues de
populations indigénes,
abritent des installations
de terraformation ou des
stations scientifiques de
la FUP. Les canyons de
Bersallis Ill, monde
régulierement balayé par
des tempétes plasmiques,
ont attiré plus de six cents
scientifiques a la station
de recherche de cette
planéte; sur Velara IIl,
une équipe de terra-
formation ceuvre pour
transformer ce caillou
désolé en une planéte
de classe M. En 2364,
la découverte de formes
de vie cristallines d'un
genre inconnu donne
de nouvelles raisons
d’étudier ce monde.

D’autres planétes
sont remarquables par
I'étrangeté de leurs étres
vivants: la population de
Yadera Il, apparemment
organique et humanoide,
est en fait constituée de
projections holographiques
ultraperfectionnées.

Certains mondes
recelent des périls cachés.
Starfleet se doit de
prévenir les voyageurs
de I'espace de |'éventuelle
présence de peuples
hostiles ou d’engins
automatiques dangereux
a la surface d’'une planéte
(de Minos, par exemple,
ou de |I"’Avant-Poste
kalandan).

Exiles ef fugitifs

Des mondesgtels que
Vagra Il abritent des
exilés; d'autres planétes,
souvent inhospitaliéres,
accueillent des individus
en fuite: ainsi d’Alpha
Onias Ill, sur laquell

une mere terrifiée protege
son fils de leurs ennemis,
et d’un astéroide du
vortex de Chamra sur
lequel le fugitif Croden
dépose sa fille en état
d’hibernation.

Certaines planétes sont
devenues des colonies,
notamment la fort mal
nommeée « Planéte de
la Paix galactique »

Des membres de nombreuses

(A La Terre établit son premier contact avec des
* extraterrestres en 2063, lorsqu’un vaisseau

vulcain de passage se pose dans le Montana,

sur le continent nord-américain.

& Cet avant-poste planétaire artificiel créé par
¥ les Kalandans est I'un des nombreux mondes
a repousser activement les importuns.

i

Nimbus Ill; c’est la,

au sein de régions
désertiques, que la
Fédération, 'Empire
klingon et I'Empire
stellaire romulien
tentent pour la premiére
—et ace jour l'unique —
fois de fonder ensemble
une colonie.

Un monde de plaisirs
Risa, qui bénéficie en
permanence d’un climat
paradisiaque, entretenu
artificiellement, a connu

Alpha Onias Il fait une

il

un succes considérable
en tant que planéte-
villégiature multiculturelle,
attirant des visiteurs venus
de toutes les contrées des
quadrants Alpha et Béta.
Il arrive que l'intérét des
scientifiques de la FUP soit
éveillé non par une simple
planéte mais par toute
une région: le vortex de
Chamra susmentionné,
mais aussi I'Etendue de
Nekrit dans le quadrant
Delta, voire une galaxie
entiere comme la MI33 ou
I’Enterprise est entrainé
accidentellement en 2364.
Les terraformateurs,
géologues, astronomes
et cartographes de la
Fédération, ainsi que les
officiers de Starfleet qui
consacrent leur vie a
I"étude et a I'exploration,
trouvent dans ces
nouveaux mondes
d’inépuisables mines de
données scientifiques.

A Nimbus Il est surnommeée «Planéte de
\ la Paix galactique » quand des forces
de la Fédération et des empires klingon et
romulien y créent ensemble une colonie.

civilisations aiment a venir . cachette idéale pour
se détendre sur la paradisiaque un jeune alien menacé par
planéte-villégiature Risa. les is de son p I




Le systeme de Rigel, [Iensénienr peuple, abrite de nombreuses culfures
fort @franges qui en font une région extrémement intressante pour les
explorateurs de Starfleet.

e systeme de

Rigel, sis au sein

des frontiéres de

la Fédération,

s'étend autour de

~ I'étoile éponyme

(connue aussi sous
le nom de Béta Orionis),
qui est en fait une étoile
double, visible a I'ceil nu
de la Terre, a neuf cents
années-lumiére de
distance.

Une puissante atoile

L'éclat de Rigel est
cinquante mille fois
supérieur a celui de Sol
(le Soleil de la Terre).

. Alors que la plupart
des systemes stellaires
binaires comptent peu
de planétes de classe M,
Rigel en possede plus
d’une douzaine, dont cing
au moins sont peuplées
— outre deux peuples
indigénes, le systeme
abrite des colons venus
d'autres mondes de la
Fédération.

Rigel Il, réputée pour
sa vie nocturne, ses bars
et autres cabarets, est tres
appréciée des fétards et
des officiers de Starfleet
en goguette. Le diplomate
de la Fédération Curzon
Dax y a fait les quatre
cents coups.

Rigel IV se signale
particulierement en
matiere botanique et
agronomique. Dans les
années 2370, ce monde
accueille freguemment
des conférences sur

.I'hydroponie et d’autres
méthodes de culture.
Un siecle plus tot, il a
connu une tragédie:
vers 2266, en effet, un
dénommeé Beratis y a
assassiné plusieurs
jeunes femmes avant

d’aller poursuivre ses
meéfaits sur Argelius Il.
On découvrira plus tard
que Beratis était un étre
de pure énergie, auteur
de meurtres a travers la
Galaxie (a commencer
par la Terre au xix° siecle).

Rigel VIl est peuplée
d’humanoides belliqueux;
en 2254, un détachement
de Starfleet conduit par le
capitaine Christopher
Pike est attaqué par des
guerriers indigenes placés
sous le commandement
du seigneur de la guerre
Kaylar. L'incident fait
trois morts et sept blessés
graves.

Dans les années 2250,
Rigel VIl semble d'un
niveau technologique
équivalent a celui de la
Terre, mais a la fin des
années 2360, elle s’est
dotée d'une science
informatique comparable
a celle du reste de la FUP
(elle demeure cependant
vulnérable, ainsi que
le montre la panne
informatique généralisée,
ourdie par le criminel
kobliade Rao Ventika).

Maintes régions de
Rigel VII, qui s’enorgueillit
d’une grosse lune bleu-
gris toute proche, sont
de toute beauté.

Rigel XIl, qui est I'un
des mondes du systeme
les plus éloignés de
I'étoile binaire, est fort
inhospitaliere mais
remarquable par
I'exploitation miniére du
lithium qui s’y pratique.

Les Orions

Plusieurs xéno-
anthropologues de la
Fédération pensent que
le systéme de Rigel aurait
jadis été peuplé par des

Orions, humanoides
notoirement enclins a des
activités criminelles, telles

que la traite des esclaves.

Starfleet Command
a donné le nom de Rigel
a lI'une de ses classes de
vaisseaux — dont font
partie I'U.S.S. Akagi
NCC-62158, qui a pris
part au blocus romulien
de 2367, et 'U.S.S.
Tolstoy NCC-62095,
perdu I'année précédente
lors de la bataille de Wolf
359 contre les Borgs.

Starfleet engage
fréeguemment ses
meilleurs éleves officiers
dans la Coupe de Rigel,
prestigieuse compétition
aérobatique.

STAR TREK: La série
classique.

.Dossier 68

A La planéte Rigel VIl est un monde superbe.
' Dans son ciel violet, on distingue nettement
ses impressionnants satellites naturels.

( b [F:]

3 planete
«parc
d’attraction »
recrée deux
charmantes
entraineuses
de cabaret
que le

Dr Leonard
McCoy a
bien connues
jadis sur
Rigel II.

‘ , Dans les années 2250, les habitants de
Y Ia planéte Rigel VIl sont des étres trés
violents, dotés d’une technologie équivalente
a celle de la Terre au xvir siécle.

STAR TREK: LA NOUVELLE

GENERATION
STAR TREK: DEEP

Dossier 69

SPACE NINE......... Dossier 70




SYSTEMES STELLAIRES

-
ne inspection succincte
de Hanon IV montre
que cette planete
en est au stade du
Pliocéne, caractérisé par
|'apparition de certains
dépots sédimentaires
et géologiques.
Les paysages sont saisissants :
des affleurements rocheux
se détachent sur un ciel d'azur.
Secousses sismiques
et éruptions volcaniques
sont fréquentes. De hautes
montagnes aux sommets
enneigés se dressent au-dessus
d'une vallée désertique et
battue par les vents, ou regnent
une chaleur torride le jour
et un froid glacial la nuit.
La végétation clairsemée
ne semble guére présenter
d'intérét nutritionnel. On ne

DOSSIER 4

| FICHE3

HANON IV

Abandonn@ par les Kazons sur une planéte de classe M qui en est & un stade d'@volution Equivalent av Pliocéne,
'2quipane de I'ULS.S. Voyager apprend les bases de Ia survie.

note pas de présence d'eau
en surface, bien que la neige
soit abondante en montagne.

Une vie primifive
Cette pIaEéte est peuplée d'un
certains nombre d'étre vivants.
On y trouve des larves
vermiformes, des carnassiers,
et au moins une tribu de
protohumanoides. La présence
d'énormes ceufs blancs —
d'une taille comparables a celle
des ceufs d'autruche - indique
probablement I'existence d'une
faune aviaire ou reptilienne.
Les protohumanoides ont
les cheveux noirs, le teint
jaunatre, un front haut et
un facies évoquant celui
des Kazons. lIs sont fort
bien adaptés a leur milieu.
Ces étres primitifs

LES AUTOCHTONES

4 Hanon IV est occupée par des
protohumanoides. Ces étres primitifs
semblent néanmoins posséder un langage
relativement élaboré et sont capables

de fabriquer des outils et des vétements.
IIs ne paraissent pas trés agressifs.

> Parmi les occupants les plus
primitifs de cette planéte
figurent des larves vermiformes

qui vivent sous les pierres.

Faute d’aliments plus savoureux,
I'équipage de VOYAGER sera

contraint d’en consommer.

> L'U.S.S. VOYAGER
se pose pour

la premiére fois sur
la planéte aprés que
les Kazons ont décidé
d’y exiler Janeway
et son équipage. Dans
un milieu aussi hostile,
survivre s’avérera
difficile.

savent faconner des outils
rudimentaires, des armes et
des vétements. Chaque membre
de la tribu porte un long baton
au sommet duguel un ou deux
batons plus petits sont fixés
au moyen d’une sorte de corde.
Les vétements cousus a la main
couvrent tout le corps, y
compris les bras et les jambes.
Si leur technologie est peu
avancee, les protohumanoides
semblent posséder une bonne

A De gros carnassiers
vivent dans les
cavernes. lls s’enroulent
souvent sur eux-mémes,
mais s'éveillent
facilement pour
se muer en redoutables
prédateurs.

SYSTEMES STELLAIRES

0 Brginel Incopnu.
Plaines arides et
_couronnges de neige
iUl Protohumanoides,

‘fagonner des outil
vermiformes; gros

dans la journée, f

Aracteriatigues i e Activi
volcanique intense, qui menace
les 8tres vivants de cette plane

dournat e bort. - -
STAR TREK : VOYAGER «Basics»
1re et 2¢ parties ,

4 Ce gros animal doté de six
membres présente une téte
caractéristique de carnassier; ses
machoires articulées trés a I'arriére
de la téte lui permettent d’infliger
de terribles morsures.




“

compréhension de la valeur
médicinale de certaines
des plantes de leur planéte.

Roressivite juvenile

Lfgs habitants de Hanon IV
sont regroupés en bandes
de moins de vingt individus,
placées sous I'autorité d'un
ancien arborant un collier
orné d'une griffe. Cette
autorité n'est toutefois pas
suffisante pour empécher
les jeunes de se battre

afin de détenir des trophées
vivants. Les femmes n’ont
guére d'influence — elles

UNE ESPE PRIMITIVE

The guide de la balaxie STAR TRER
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font I'objet de trocs

entre hommes. La
communication s'effectue
principalement selon un
mode physique, avec force
agitation des mains et
courses en tous sens, mais
ces étres sont extrémement
sensibles aux subtilités

A Les protohumanoides
sont doués de la
parole, mais ils ont
fréequemment recours
a un mode de
communication non
verbal. Les jeunes males
se jettent I'un contre
I'autre, probablement
pour faire étalage
de leur force.

Cet ancien connait parfaitement les

propriétés médicinales des substances
qu’il porte sur lui et dont il se servira pour
soigner un enfant venu de VOYAGER.

&

\ 4 Aprés avoir poursuivi
un groupe de
membres d’équipage

de I'U.S.S. VOYAGER
jusque dans une caverne,
les protohumanoides
allument un feu a I'entrée
de la grotte et entonnent
une mélopée dont

la signification reste
mystérieuse.

DOSSIER 4

HANON IV

A Cette planéte est en
proie a une activité
volcanique instable.
Des volcans en éruption,
nettement visibles a
I’horizonre, présentent
une menace pour tous les
étres vivants de Hanon IV.
> Les protohumanoides
sont impuissants face
a la colére des volcans.
Comme ils ne disposent
d’aucun systéme d’alerte,
leur seule chance de salut
réside dans la fuite devant
Ia lave en fusion.

de la communication par

le biais des expressions

- comme le découvrira le

commander Chakotay.
Les protohumanoides ont

pour prédateurs des bétes

de plus de six metres

de long et deux métres

de haut, trés véloces et aux

membres armés de griffes,

qui vivent dans des

cavernes. Leurs méachoires

s'articulent a l'arriere de

la téte, ce qui leur permet

d'ouvrir grand une gueule

équipée de dents

tranchantes. Leur peau

est si coriace qu'elle résiste

aux lances et aux fleches.

Malgré leur grande taille

et le fait qu'ils soient

relativement courts

FICHE 3

sur pattes, ces carnassiers
sont capables de se
déplacer trés rapidement.
Tout humanoide égaré pres
de I'entrée d'une de leurs
cavernes court le risque
d'étre attaqué et dévoré

en quelques secondes.

Un danger permanent

Tous les organismes vivants
de Hanon IV doivent faire
face a un environnement
aussi rude qu'instable.

Sur cette planete marquée
par une activité volcanique
permanente, les ressources
alimentaires sont rares.

Les membres d'équipage
de I'U.S.S. Voyager NCC-
74656 sont brievement
retenus sur Hanon IV apres

BLOC-
NOTES

Alors que l'équipage
de I'U.S.S. Voyager
est bloqué sur
Hanon 1V, un de ses
membres, Hogan, est
tué par un prédateur
serpentiforme surgi
d’une caverne.

équipage se lie
d’amitié avec les
protohumanoides
apres que Chakotay
est parvenu a sauver
une indigéne d'un
torrent de lave.

Tom Paris reprend
I’'U.S.S. Voyager avec
I'aide des Talaxiens,
du Docteur et de

Lon Suder.

que les Kazons, aidés par
Seska, ont pris le controle
de leur spationef. Faute
d'équipement approprié,
la survie est une dure
épreuve. lls subsistent en
consommant des légumes
ressemblant a des
concombres, des ceufs et
des larves vermiformes, en
se procurant de |'eau gréce
a un alambic bricolé a partir
des piéces de |'uniforme
d'un officier de Starfleet
décédé, et en fagconnant
des armes rudimentaires.
L'équipage établit des
relations amicales avec
les protohumanoides, puis |l
est sauvé par Voyager, dont
le lieutenant Tom Paris
a pris le commandement.

AUTRES FICHES
DE CE DOSSIER...

6 Nimbus llI
9 La planete Enfer

L’équipage de VOYAGER finit par sympathiser
" avec les protohumanoides mais, bien que toute
menace semble écartée, le retour du vaisseau est
accueilli avec soulagement.

10 Les bases d’entrainement des Kazons
11 Minos Corva
12 Lavant-poste kalandan

AUTRES DOSSIERS
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ATLAS DE LA GALAXIE ..
AUTRES GROUPES ET RACES Dossier 18
LU.S.S. VOYAGER NCC-74656..Dossier 29
STAR TREK : VOYAGER

..Dossier 3

...Dossier 71
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ue de |'espace, la planete
Tarchannen lll apparait
comme un globe rose
et orangé, entouré
d’un anneau bleu pale
a I'équateur. Sa surface
est poussiéreuse et
rocailleuse, criblée de cavernes;
sa végétation rappelle celle
des déserts et des brousses
de la Terre, a ceci pres que l'on
ne trouve ni herbes ni fleurs.

[es habitants invisibles

Son climat est doux et ensoleillé.
Tarchannen Ill est dépourvue de
la faune qui caractérise la plupart
des planétes de classe M,
mais elle est cependant peuplée
d’une espece humanoide
d’aspect inhabituel. Ces étres
produisent naturellement
un champ de disruption qui
les rend indécelables par
les tricordeurs de Starfleet.
lls possedent d’incroyables
facultés caméléonesques qui
leur permettent de se fondre
dans leur environnement
—ils manipulent la lumiére de
telle sorte qu'ils en deviennent
invisibles.

Trés sensibles a la lumiere,
ils ne peuvent pas s'aventurer
hors de leurs cavernes dans

% la journée. Visibles sous les

rayons ultraviolets, ils ont une

‘A Un avant-poste de la FUP
est implanté a la surface
de Tarchannen lll. Tous les
batiments sont recouverts
d’une he de p iere.

Le guide de |a Galaxie STAR TREH
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TRRCHANNEN 11

Sous une apparence anodine, Tarchannen lll regorge de dangers cachas. Les visiteurs risguent notamment
'y @tre infectds par des brins d'ADN aliens qui flottent dans | atmosphere de ce monde de classe M.

peau d'un bleu fluorescent
parcouru de veines blanches.
A I'emplacement des oreilles,
du nez et de la bouche, seuls de
sombres orifices apparaissent,
mais leurs yeux sont d’un blanc
intense. Les mains et les pieds
de ces étres ne possedent que
trois doigts, d’ou s'étendent
de longues projections
lumineuses.

Il semble impossible de
communiguer avec les habitants
de cette planéte, qui réagissent
uniquement a l'instinct. lls ont
tendance a rester groupés, ce
qui pourrait indiquer qu’a un
certain moment de |'histoire
de leur monde, ils auraient
été traqués par une espece
prédatrice (depuis longtemps
disparue).

Reproduction

Leur processus de reproduction
est treés particulier. Des brins
microscopiques de leur ADN
qui flottent dans I'atmosphere
s’attachent aux muqueuses d'un
hote, le transformant en alien.
Cing membres de Starfleet au
moins ont été victimes de ce
redoutable processus.

La Fédération unie des
Planétes a établi un avant-poste
sur Tarchannen lll, mais toute
communication a été rompue.
En 2362, I'U.S.S. Victory NCC-
9754 envoie pour enquéter
un détachement dirigé par le
lieutenant Susanna Leijten,
qui trouve le poste déserté.

Revelarion

Cing ans plus tard, trois des
membres d'équipage du Victory
se sentent irrésistiblement attirés
vers Tarchannen lll. Susanna
Leijten, devenue commander,
contacte I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-D, ou sert un autre
ancien membre du détachement,
Geordi La Forge. Les deux
camarades retournent vers

la planete avec un groupe de
I'Enterprise, mais ne trouvent

A Vue de I'espace, la planéte

Tarchannen lll se présente
tachetée de rose et d’orangé.

» Les aliens de Tarchannen Il
se reproduisent en infectant
des hétes de leurs brins d’ADN.

Une fois la métamorphose

achevée, celle-ci est irréversible.

que des navettes abandonnées
et des uniformes déchiquetés.
L'analyse du tissu révele des
traces d’ADN alien; on apprend
qu’en 2362 |'équipe du Victory
a été infectée par des brins de

cet ADN, qui viennent seulement

de devenir actifs. lls infectent
I'organisme de I'hote ety
diffusent des instructions
génétiques qui détruisent

le systéme immunitaire et
modifient la chimie sanguine
dudit hote.

Le seul moyen d’éviter que
I'infection ne se répande est
de supprimer chirurgicalement
I’ADN alien et de le remplacer
par celui de I'h6te. Hélas, une
fois que la transformation a
commencé, elle ne peut étre
annulée que si I'on agit tres vite.
Il est déja trop tard pour deux
membres du détachement du
Victory, qu’on laissera mener
leur vie sur Tarchannen lll
sous leur nouvelle forme.

L'équipe de |'Enterprise place
des balises avertisseuses sur
Tarchannen I, afin d’éviter
qu’une telle tragédie ne
puisse se reproduire.

SYSTEMES STELLAIRES

Les humanoides qui vivent

sur la planéte Tarchannen Il
ne sont visibles que sous lumiére
ultraviolette.

®
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LA PLANETE-PARC
D'ATTRACTIONS

SYSTEMES STELLRIRES

Il est dans le quadrant Alpha un paisible monde de classe M d'une enivrante splendeur. dont les forels, les jarding
el les.|acs sont d'une beaute qui depasse presque Iimagination — cela en fait nest uuere surprenant, puisqu’ils
*onf surgi des uensees el souvenirs de ceux qui Sejournent sur 1a plangte.

u cceur de la région
| | d'Omicron Delta,
.| dans le quadrant
~ Alpha, se trouve une
planéte de classe M
~ dont les parcs idylliques
| ressemblent aux aires
naturel!es les plus splendides
~de la Terre. Ce monde parait
presque trop beau pour étre
vrai, et pour cause: en réalité,
cette planéte est artificielle,
créée par des humanoides
d'une espéce trés avancée
en guise de parc d’attractions.

Un monde artificiel

Sous la surface de ce monde,

un complexe industriel, qui
fonctionne grace a un champ
de force perfectionné, remplit
deux réles: d'abord, il lit dans
les pensées des visiteurs, puis,
en quelques secondes, il se
montre capable de réaliser

des manifestations physiques
de ces pensées et les dépose

en divers lieux appropriés a la
surface de la planete.

Absolument tout ce qui est
visible sur cette planéte — des
plantes aux choses et aux
personnes suscitées par la
pensée des visiteurs — est
créé au moyen de moulages
multicellulaires. Ces créations
ne sont pas permanentes:
elles vont et viennent au gre
des pensées des visiteurs.

Le complexe souterrain est
supervisé par un Pourvoyeur
— membre de |'espéece qui a
construit jadis la planéte.

Ce Pourvoyeur accueille ses
congéneres en villegiature

et surveille I'éventuelle venue
de visiteurs issus de peuples
moins avanceés, susceptibles
de se poser sur la planéete sans
en percevoir la vraie nature.
Pour les non-initiés, cette
planéte-parc d'attractions
peut étre aussi dangereuse
qu’elle est belle.

fl. de J. T. Kirk,

)\ La séduisante Ruth, une anci

‘ apparalt miraculeusement au capltame de Starfleet quelques
instants a peine apreés qu’il a pensé a elle.

Le seul signe d'une activité
inhabituelle sur la planéte est
son champ de force, qui capte
progressivement I'énergie
des vaisseaux en orbite pour
accroitre sa production.

Touf est possible

Sur la planete, le visiteur n'a
qu’a imaginer ses souhaits
les plus chers, qu’il s'agisse
de vivre de toutes nouvelles
expériences ou d’en revivre
d’anciennes.

Lors d'une breve visite
effectuée par un petit
détachement de I'U.S.S.
Enterprise NCC-1701,
des images d'«Alice au Pays
des Merveilles » surgissent
des pensées d'un Dr Leonard
McCoy sidéré.

Pour les visiteurs venus
de I’Enterprise, qui n’ont pas
conscience de la fonction et
des mécanismes de la planéte,
le séjour n'a rien d’amusant.
Les officiers de Starfleet se
rendent seulement compte que
les objets et personnes créés
la sont comme des vrais, tout
aussi agréables ou tout aussi
mortels. Leonard McCoy est
méme tué (en apparence)
par une création de |'esprit de
Tonia Barrows, avant d'étre
rapidement remis sur pied sous
la surface de la planéte grace
a la technologie remarquable
des aliens. Ceux-ci ne désirent
pas vraiment partager leurs
secrets avec des étres aussi
inférieurs que les Terriens,
mais ils sont cependant tres
heureux que les étrangers
puissent profiter de leurs
équipements de loisirs.

Le Pourvoyeur se révele des
qu’il percoit que les membres
de I'Enterprise vivent mal leurs
expériences. |l voudrait qu’en
prenant toutes les précautions
les officiers de Starfleet se
fassent plaisir sur sa planete.

A

évolué. Le Pourvoyeur y demeure
pour I'entretenir.

P Certains

indices,

telle cette
antenne

de senseur,
révelent

la présence
du complexe
souterrain.

L'un des
v

membres

du détachement
se prend a
imaginer un
chevalier sur
son destrier:
celui-ci surgit
immeédiatement.

La planéte-parc d’attractions est
de nature entierement artificielle :
tout, du moindre brin d’herbe aux arbres
les plus gigantesques, a été fabriqué
par un peuple inconnu, extrémement
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NIMBUS Il

FICHE 6

Nimbus 11l est le theatre d'un programme petri de nobles intentions,
celui d'une «planete de la Paix galactique» sur laquelle les peuples
hostiles des quadrants Alpha et B&ta pourraient operer

un rapprochement. Malheureusement, ce réve n'etait quillusion...

une planéte
e classe M fort
inhospitaliere. Dans
e monde désolé,
e sable est trop
abondant et I'eau
&l trop rare. Située
dans un secteur reculé
de la Zone neutre,
a l'écart des grandes voies
de circulation, Nimbus |lI
ne présente guere d'attrait
pour les voyageurs
de I'espace.

C'est pourtant cette
planete désertique qui est
retenue comme site d'une
grande expérience : celle
d'une ceuvre commune
alliant trois grandes
puissances galactiques
— la Fédération Unie
des Planetes, 'Empire
stellaire romulien
et 'Empire klingon.

Sur Nimbus llI, qualifiée
de planeéte de la Paix
galactique, les autorites
fédérales, romuliennes et
klingonnes esperent établir
un rapprochement entre
leurs peuples respectifs.
Pour ce faire, elles sont a
I'initiative d'une colonisation
conjointe de la planéte,
ou un consul de.chacune
des trois puissances sera
affecté en permanence.

e réve s'effondre

L'expérience releve certes
d'une noble idée, mais
ces bonnes intentions ne
suffiront pas a empécher
son échec. La colonie,
créée en 2268, se disloque
presque immediatement
—méme si le lieu de
peuplement proprement
dit se maintient pendant
deux décennies encore.

Nimbus Il est

censée amorcer une
alliance politique entre la
Fédération, les Romuliens
et les Klingons, mais
les liens entre les trois
superpuissances se
manifestent davantage a
la table de la taverne qu’a
celle des négociations.

Cet échec peut étre
partiellement attribué
a la rudesse de
I'environnement
de la planéte : Nimbus Il
est un immense désert
grillé par un soleil accablant.
Les maigres ressources
en eau sont difficiles
a localiser et a exploiter.
La faune endémique est
tres fuyante, mais, ayant
appris a s'adapter a
un milieu hostile, elle
se montre féroce.

Les tentatives pour batir

Parais perd

LA FEDERATION

L’existence
est rude

| pour les colons

de Nimbus Iil.

| Aux difficultés

qu’éprouvent
les différentes
races a
cohabiter
s’ajoutent
tous les
probléemes
inhérents

a la vie sur
une planéte
désertique,
aride et briilée
par le soleil.

UNIE DES PLANETES
LEMPIRE KLINGON...

LEMPIRE STELLAIRE
ROMULIEN

LU.S.S. ENTERPRISE
NCC-1701-A..

LE PERSONNEL V!

STARTREKV:
LULTIME FRONTIERE

Dossier 7
.Dossier 11

Il serait aisé d'attnbuer aurait certainement été
~ possible de modifier
le climat de Nimbus Il
si chacun avait eu
olonté d’aboutir.
‘échec est donc sans
dout du au fait que

Dossier 12
Hﬁm d’origine Neéant

| Colonisation 2268

512??3[:8 Plaines arides et déserts,
végétation rare

Dossier 22
...Dossier 45

Colons venus d'autres
mondes, dont étres
humains, Klingons,
Romuliens et Vulcains.

Climat Désertique : chaleur,
sécheresse, poussiere.
| Caractéristigues importantes
La planéte a été colonisée dans le cadre
d'une initiative de paix par les grandes
puissances de la Galaxie. La colonie
s'est rapidement disloquée.

dournal de bord : les nuits sont
STAR TREK V : LULTIME FRONTIERE j glaciales en raison
e b de I'absence de
toute couverture
nuageuse.

Formes de vie ain ’ ;
de ce bé’a’u p‘rojet.' Dossier 76
La nuit donne
a Nimbus I
une certaine
beauté et un peu
de paix, qui
disparaitront sitot
le matin venu.
Comme dans la
plupart des régions
désertiques,




Il est tres difficile de
tirer une quelconque
subsistance de cet
environnement aride.
Les rares plantes qui
résistent sont desséchées
et peu nutritives.

Au cceur du chaos

et de I'anarchie,
Ia taverne de Paradise
City procure un bref
répit hors des réalités de

. I'extérieur. La boisson et

les d. exotiq
permettent aux clients
d’oublier temporairement
leur infortune.

une agriculture locale

se heurtent aux conditions
naturelles de Nimbus Il :
ne survivent que les
plantes les plus robustes,
dont fort peu sont
exportables ou méme
simplement comestibles.
La situation de la planete au
sein de la Zone neutre, loin
des routes commerciales
les plus fréguentées,
n'offre guére de possibilités
de développement
économique.

Une cerfaine réussite

Une activité néanmoins
rencontre un certain
succes : |'exploitation
miniére. Aujourd’hui
encore, guelques mineurs
sillonnent la planete a
la recherche de nouveaux
filons. La plupart des
minerais présents sur
Nimbus Ill le sont toutefois
en quantités insuffisantes
pour permettre
une extraction rentable.
Hors de toute
considération écologique,
le probleme le plus difficile
a résoudre est celui de
la nécessaire coopération
entre les trois peuples. A
leur arrivée sur la planéte,
les membres de la
Fédération, les Romuliens
et les Klingons ne
s'apprécient guere; ils en
viendront tres rapidement
a se méfier davantage
encore les uns des autres.
Des accidents menent
a des actes de sabotage
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délibérés, qui suscitent des
bagarres parfois mortelles
entre colons. Bientot, la
colonie est si desorganisée
qu'elle rappelle les villes
du Far West américain, sur
Terre, en proie a |'anarchie
la plus totale.

Unigue grande ville de la

@A La vie sur Nimbus Il
¥ est aussi rude pour
les animaux que pour

les étres plus intelligents
qui les utilisent. Sur
cette planéte pauvre en
ressources, les transports
sont assurés par des
sortes de chevaux.

FICHE 6

planéte, Paradise City est
une forteresse de pierre et
de sable que ses murailles
sont censées protéger
contre les attaques

des nomades. Le saloon,
principal édifice de la ville,
abrite le Q.G. des trois
consuls, un émetteur-

\ Paradise City est

=" ceinte de hautes
murailles de pierre
censées la protéger
contre d’éventuelles

; les éclairages

y sont parcimonieux,
les rues poussiéreuses. La
beauté n’y a pas sa place.

SYSTEMES
STELLAIRES

Les habitants de la
capitale de Nimbus Il

. ont vite compris que leur

«paradis » était perdu.

| Dans les années 2280,
. nul ne se fait plus

d’illusions quant
a l'issue de I'expérience.

récepteur intersidéral
et une quantité
impressionnante de
boissons alcooliques.

En vertu d'un traité,
les citoyens de la «planéte
de la Paix galactique »
(appellation vite employée
par dérision et ironie) ont
interdiction de posséder
des armes. Cette regle
est brievement observee
lors de I'implantation de
la colonie. Mais, bientot,
des armes de toutes
sortes sont fabriquées
sur-place ou introduites
en contrebande.

.a loi et le dasordre

Hors de Paradise City,

les lois se désagrégent
pour laisser place au
systeme du «chacun pour
soi». Enwille, une certaine
forme d'ordre social
subsiste, mais cela

se borne a éviter que

la population ne s'entretue :

de toute évidence,

les espoirs placés

par les trois grandes
puissances dans la colonie
ne se réaliseront pas. Les
réves d'une nouvelle ere

S
ey sl
Le programme
de Nimbus lll est la
premiere entreprise
commune des trois
superpuissances.
La Fédeération a déja
noué des accords
avec les Klingons et
les Romuliens , mais
c’est la une premiére
tentative de
coopération
véritable.
A I'époque
¥ de la création

de la colonie,
un programme de
coopération distinct
entre les Romuliens
et les Klingons se
traduit par I'échange
des techniques
d’occultation des uns
contre les vaisseaux
spatiaux des autres.

de paix s'évanouissent

aussi vite gu'ils étaient nés.
Dans de telles

circonstances,

les puissances fondatrices

choisissent de ne plus

se soucier de Nimbus |l

et de sa colonie.

Un grave incident

La planete aurait presque
certainement sombré
dans l'oubli, n'et été

un événement survenu
en 2286.

C'est en effet sur
Nimbus Il que le fanatique
Vulcain Sybok entreprend
son voyage vers le Sha Ka
Ree. La planete est certes
plongée dans le chaos,
mais elle reste le seul
endroit de la Galaxie ou
des consuls de la Fédération,
de I'Empire stellaire
romulien et de |'Empire
klingon opérent cote a cote.
De tels otages constituent
I'appat dont Sybok a besoin
pour se procurer
un vaisseau spatial. La
Fédération ayant dépéché
I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-A pour porter
secours aux consuls, Sybok
s’empare du spationef.
Nimbus IlI trouve ainsi
une nouvelle occasion
de faire parler d'elle.
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L Galaxie est parsemée d'avant-postes ef de colonies abandonnas par leurs Createurs
et habitants pour une multitude de raisons, | compris des catastrophes naturelles ef
|a menace d attaques exterieures.

és l'instant ou I'humanité
a établi un premier
contact avec les
Vulcains, nous avons
su que nous n’étions
pas seuls dans la Galaxie.
La mission primordiale
de Starfleet est de rechercher
des civilisations jusqu’alors
inconnues, mais quand une
exploration spatiale a grande
échelle fut entreprise, on se
rendit compte qu’outre ces
nouvelles civilisations, bien
d'autres, anciennes et disparues,
avaient laissé des traces de par
le cosmos.
Parfois ne subsistent que
quelques pierres usées sur
une planéte lointaine; ailleurs,
on retrouve des vestiges
d’'impressionnantes technologies,
voire des témoignages détaillés
de I'épopée d’empires jadis
glorieux. Il arrive que tous les
examens et toutes les études

soient impuissants a révéler
qui a bati ces avant-postes
abandonnés et quelles étaient
leurs fonctions.

Colonies avortees

Les raisons pour lesquelles
certains avant-postes ont été
délaissés sont multiples.

Dans certains cas, on a
simplement affaire a I'échec
d’une tentative de colonisation.
La Fédération, par exemple,
abandonne un avant-poste
scientifique sur Velara Il
aprés avoir découvert que
cette planéte ne se prétait pas
3 la terraformation — une telle
procédure détruirait les étres
minuscules mais néanmoins
doués de sensibilité occupant
le sol. Quelques lieux de
peuplements civils ont aussi
été abandonnés; sur Omicron
Ceti lll, les colons humains
choisissent de quitter les lieux

HABITANTS CACHES

Survie

Certains mondes ne sont
pas aussi abandonnés qu'ils
le semblent. Les villes en
apparence désertes de la
planéte Scalos abritent en
fait une poignée de rescapés
d‘un désastre écologique
qui a provoqué la mutation
du reste de la population.
Ces étres qui se déplacent

si vite que I'ceil ne peut les
percevoir ne sont détectables
que par le bourdonnement

4 Suite a une éruption
solaire, un climat glacial
s’abat sur la planéte des
Kohls; seuls survivent une
poignée de rescapés, en état
d’animation suspendue.

1
|
|

d’insecte qui accompagne
leurs mouvements accélérés.
Les Sakaris du quadrant
Delta ont délibérément détruit
les cités qui parsemaient jadis
la surface de leur monde,
et ce a la suite d’'une attaque
des Borgs; la population vit
désormais sous terre, en
espérant que les éventuels
aliens de passage croiront
leur planéte abandonnée.
D’autres planétes, dont celles
des Vaadwaurs et des Kohls
dans le quadrant Delta,
abritent des survivants
qui dorment sous les ruines,
dans I'attente d’étre tirés
de leur hibernation.

apres s'étre rendus compte que
des spores exogenes présentes
dans I'écosystéme de la planéte
avaient un effet délétére sur
leurs fonctions cognitives.

Menaces

Les habitants d'autres postes
peuvent avoir été contraints

&
X
5
4

A Une tentative de
" terraformation
de Velara lll est
abandonnée a la suite
de la découverte de
minuscules entités
vivantes.

< Lidyllique avant-

poste situé sur
Omicron Ceti lll est
abandonné apreés que
I'on a établi que des
spores aliens altérent
les facultés mentales
des colons.

de fuir face a la menace d’'une
catastrophe naturelle ou d'une
agression extérieure. Ainsi, les
paysans de la lune bajorane
Jeraddo doivent partir avant
qu’un programme de collecte
d’énergie ne rende I'atmosphére
irrespirable. Certains colons
s’opposent vigoureusement

A Dans le courant

du xxiv° siéecle,
le Collectif borg assimile
les Sakaris. Les rares
rescapés trouvent refuge
dans un réseau de cavernes
et font tout leur possible
pour échapper a l'attention
des visiteurs.

< Le monde des
Vaadwaurs a été
ravagé par l'attaque
militaire de plusieurs
autres peuples.

les changements
ques s
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L’unique objectif de

Losira consiste a
défendre I’Avant-Poste
kalandan. Cet étre
holographique n’a pas
conscience que sa
civilisation est depuis
longtemps éteinte.

au projet de leur
gouvernement, mais ils
sont finalement forcés
de laisser leur ferme.
Les colons humains de
Tau Cygna V recoivent
I'ordre de vider les lieux:
la Corporation sheliak
revendique cette planéte
aux termes du traité
d’Armens. Les villageois
de Boraal Il doivent eux
aussi partir: I'atmosphere
de leur planéte se dissipe.

Des peuples puissants
tels que les Fondateurs
du Dominion ont été
amenés a se relocaliser:
les métamorphes
abandonnent leur base de
la nébuleuse d’Omarion
pour échapper a une
attaque imminente portée
conjointement par le Tal
Shiar et I'Ordre de
I’Obsidienne. LUEntité
cristalline détruit toute
trace de vie sur des
planétes telles que
Omicron Théta et
Melona IV.

D’autres mondes ont
été réduits a I'état de sites
archéologiques par les
choix de leurs habitants.
Ainsi, les édifices de style
grec de Pollux IV sont
abandonnés par un étre
surpuissant qui, ayant
compris que jamais plus
il ne jouirait du respect
et de I'adulation qu’on
lui portait quand il vivait

PERDUS

A 1a dérive

Apollon s’est établi sur Pollux IV

apres avoir quitté la Gréce antique.
Il cherche a s’y faire adorer par I'équipage
de I'U.S.S. ENTERPRISE NCC-1701.

sur Terre en tant que dieu
Apollon, décide de semer
son existence aux quatre
vents. Barash, jeune alien
de la planete Alpha
Onais Il, délaisse de son
plein gré la caverne riche
en holotechnologie qu'il
occupe depuis son plus
jeune age pour saisir
I"'occasion de partir avec
ses nouveaux amis de
I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-D.

Profection

Starfleet a découvert
plusieurs mondes dont
la technologie avancée

a survécu aux étres
organiques qui I'ont mise
au point et, dans certains
cas, les sentinelles et
systemes de sécurité
automatiques laissés
par leurs concepteurs
s’averent aussi dangereux
que n'importe quelle
armée d’'étres vivants.
Sur I’Avant-Poste
kalandan, une image
holographique de Losira,
ultime survivante du
peuple qui jadis vivait la,

De gigantesques spationefs

et des structures errantes ont
également été abandonnés

par leurs constructeurs. En 2267,
une arme redoutable connue

est capable de tuer les
intrus d'un simple contact.
Losira a été programmeée
pour protéger I'avant-
poste, sans savoir qu'il
n'y a plus personne a
défendre - la population
entiere a été tuée par
une épidémie. Autre étre
automatique, le Portail
63 s’éveille de méme
(en 2364) pour défendre
une planete du systéme
de Delphi Ardu pour

le compte de I'Empire
tkon, frappé d’extinction
depuis 600000 ans.

La planéte Exo Il
recele de vastes cités
uniquement peuplées a
présent d'androides créés
pour en étre la main-
d’ceuvre; la population
vivante a depuis
longtemps disparu, sous
les effets conjugués d’'une
glaciation qui I'a forcée a
se réfugier sous la surface
de la planete et d'une
rébellion des androides.
La planéte Minos est
couverte d’engins
militaires automatiques
qui ont causé

i e

Le Gardien de I'Eternité, situé sur

un avant-poste abandonné, a été
construit il y a au moins cinq milliards
d’années par une civilisation inconnue.

A Les habitants d’'une
colonie de Tau

Cygna V sont contraints
d’aller s‘implanter sur
une autre planéte lorsque
Ia Corporation sheliak
décide de prendre
possession de leur monde.

I"annihilation de la
population, cependant
que la surface ravagée
par les batailles de

la planéte Cheron
témoigne de la futilité
des conflits raciaux.

Mystarieux créateurs

Sur d’autres mondes

— dont Camus IlI,

la planéte-meére des
Iconiens dans la Zone

La planéte-mére
des Koinoniens
(disparus) semble
abandonnée, mais
elle est en fait
occupée par un
peuple incorporel
- celui-ci a survécu
aux guerres qui
ont anéanti ses
voisins organiques.

L'équipage de
I'U.S.S. Voyager
NCC-74656
s’installe
temporairement
sur Hanon IV.

Il abandonne
son campement
de fortune apres
avoir repris

le controle

du vaisseau

aux Kazons.

neutre romulienne et

la planéte ou I'équipage
de I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701 découvre le
Gardien de I'Eternité -,
rien n’indique les raisons
pour lesquelles les
concepteurs de dispositifs
de haute technologie ont
abandonné leurs créations,
ni ou ils sont partis.
Lesconiens sont entrés
dans la mythologie;
certains indices donnent
a.penser qu'ils se sont
servis de leur remarquable
portail pour échapper
aux persécutions que leur
faisaient subir d’autres
peuples, sans qu'il y ait

la aucune certitude.

On en sait encore
moins sur les inventeurs
de la technologie de
Camus lll. Leur nom
méme, comme celui
des constructeurs du
Gardien de I'Eternité,
s’est évanoui dans les
brumes du temps.

sous le nom de «Broyeuse

de Planétes » terrorise I'U.S.S.
Constellation NCC-1017 et
I'U.S.S. Enterprise NCC-1701.
Elle serait originaire d’'une autre
galaxie et aurait sans doute
anéanti le peuple qui I'a créée.
Les étres qui envoient un cargo
subluminique plein de déchets
radioactifs sont tout aussi
anonymes; en 2365, ce vaisseau
met en péril la planéte Gamelan V.

A La station EMIPOK NOR
) n’est plus guére qu’un
gisement de piéces détachées
e i v o (SRTIEIEIED de récupération, mais elle est
o & By - briévement occupée par la
® L= foo) BUSE DE PLanEle) : z . secte de Gul Dukat en 2375.
‘ Un vaisseau non identifié,
N errant depuis des siecles
. dans I'espace, menace
Gamelan V de ses radiations.

implacable arme automatique -
d’origine inconnue qui se déplace
depuis de longues années dans
I'espace, est enfin détruite par

le capitaine James Kirk en 2267.
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es humains enlevés,
appelés les Trente-
Septiens, sont
conduits par leurs
ravisseurs dans un
monde de classe L
dont I’atmosphére
composée d’oxygene
et d'argon, se préte a leur
survie. Cette planéte rappelle
étrangement la Terre,
avec son ciel bleu parsemé
de nuages blancs, mais des
interférences trinimbiques
perturbent le fonctionnement
des téléporteurs et
des scanners de visée;
les turbulences gu’elles
provoquent rendent
trés périlleux I'usage
des petits aéronefs.

Les données
géographiques dont
nous disposons se limitent
au Continent du Nord,

- UN SIGNAL
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LA PLANETE MERE DES BRIORIS

En1937. des Brioris se rendent sur Ia Terre et enlévent plus de 300 dtres
humains qu'ils réimplantent sur 1a troisiéme des planétes en orhite autour
d'une afoile ordinaire du quadrant Delta.

ou vit la majeure partie

de la population. Le climat
semble tempéré, mais plutét
aride; le relief est accidenté,
rocailleux, la végétation
rare. Grottes et cavernes
abondent.

. ravolte

Les Terriens enlevés,
asservis par les Brioris,
finissent par se libérer

a l'issue d'une violente
révolte; ils chassent leurs
tourmenteurs de la planete
mais sont bloqués dans
leur nouveau monde

car tous les vaisseaux

de transport brioris restants
ont été détruits lors du
soulévement. Les anciens
esclaves s’approprient

une grande partie de

la technologie de leur
ravisseurs, et notamment

NCIEN

FICHE 8

f; Les paysages de
Ia planéte mére
des Brioris rappellent

fortement ceux

de Ia Terre, monde
d’origine des ancétres
des actuels habitants
de cette planéte.

f} Une grande partie de

) Ia planéte est couverte
d’une végétation de type
semi-désertique. Des
conditions de vie favorables
ont permis aux descendants
des humains d’y batir

de belles cités.

des armements trés évolués.

lls entreprennent de batir
une civilisation humaine,
qui bient6t s'épanouira.
Leur ancien statut les a
profondément marqués,
aussi sont-ils farouchement
décidés a ne plus jamais
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Les descendants

des étres humains
enlevés défendent leurs
sites anciens avec un zéle
religieux. lls portent
une lourde armure sombre
et des armes briories.
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LA PLANETE MERE DES BRIORIS

L'équipage

de I'U.S.S.
VOYAGER ne se
rend pas compte
que les assaillants
sont humains
avant que ceux-ci
n’enlévent leurs
casques. C’est
une surprise que
de trouver des
hommes dans
les tréfonds du
quadrant Delta.

se laisser dominer.

En quinze générations,
les humains ont fait
de leur communauté
une civilisation complexe
et prospere, qui
se développe autour
de trois belles cités.

Les habitants,
débordant d'énergie,
tiennent par-dessus tout
a leur liberté; ils sont
décidés a combattre
pour la protéger.

Les esclavagistes brioris
ne sont jamais revenus,
mais les descendants
des Trente-Septiens
demeurent vigilants

et préts a repousser
quiconque tenterait de
leur imposer son joug.
Les étrangers sont
accueillis avec suspicion,
jusqu’a ce que

le caractére pacifique

de leurs intentions

soit établi. Les agents

FICHE 8

de sécurité de la planéte,
vétus d’'une armure noire
et portant un casque

qui dissimule leurs traits,
sont fort impressionnants.
Leurs armes de poing

a énergie dirigée

— probablement d’origine
briorie — complétent

le tableau d'une culture
qui ne craint pas de

se battre pour ce en quoi
elle croit. Une fois leur
méfiance initiale dissipée,
les Trente-Septiens

se révelent cependant
amicaux, avides de
montrer et de partager
tout ce qu'ils ont réussi
en quatre siécles.

Le sancluaire

Les Trente-Septiens sont
des gens superstitieux,
qui vénerent avec un zéle
quasi religieux tout

ce qui a trait a leur
héritage terrien presque
oublié. Dans les galeries
creusées sous la surface
de la planete, une
chambre spéciale contient
huit des étres humains
enlevés en 1937,
préserveés par la
technologie briorie dans
des unités de cryostase.
Pour quelque raison
inconnue, ces individus
ne furent pas ranimés

et exploités en tant
qu’esclaves : ils sont
restés en hibernation
depuis 400 ans.

Les habitants de

la planete pensent

SYSTE
STELLAIRES

que cette chambre est un
sanctuaire sacré, dernier
séjour de leurs ancétres
vénérés, les Trente-
Septiens originels. C'est
pour cela que, depuis
des générations, nul n‘a
été autorisé a s'aventurer
dans cette caverne.
Autre tradition
fidelement respectée :

BLOC-
NOTES

Les noms des
humains sont pour

la plupart repris

de villes terriennes
du xxe siecle, comme
Berlin et Evansville.

A I'époque de la
révolte contre les

, les humains
n’étaient qu‘un peu
plus de 300. Ilis sont
aujourd’hui plus de
100000, tous issus
des Trente-Septiens
originels.

2 L’équipage de I'U.S.S. VOYAGER est attiré vers
Ia planéte par un message en Morse émis de

I'ancien avion. Les r

ches meé

t a des chambres

de cryostase dans une caverne souterraine.

I'entretien révérencieux
d’une antique radio a
modulation d’amplitude,
toujours opérationnelle
dans le cockpit d'un avion
bimoteur construit

sur Terre au xxe siécle.
Alimentée pendant

des centaines d’années
par un générateur briori
a fusion, cette radio émet

constamment un signal
de détresse en Morse
— un vieux code terrien.
Les Trente-Septiens
considérent comme
un devoir sacré de veiller
a ce que rien ne perturbe
le bon fonctionnement
de la radio et I'émission
de ce signal.

Aprés que 'U.S.S.
Voyager NCC-74656
eut répondu au signal,
et que les Trente-Septiens
de la chambre sacrée
eurent été ranimés,
les habitants de
I"ancienne planéte
des Brioris offrent
généreusement a
I'équipage du spationef
de la Fédération de rester
avec eux — ce qu’aucun
ne choisit de faire.
Une ére nouvelle
s’ouvre néanmoins
pour les descendants
des humains arrachés a
la Terre. C'est dotés d'une
connaissance enrichie
de leur passé et rejoints
par les huit personnes
qu’ils vénéraient naguere
comme des ancétres
sacrés qu'ils poursuivent
|"édification d'une
civilisation humaine
heureuse dans le
quadrant Delta.
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LA PLANETE HELL

FICHE 9

I existe dans le quadrant Delta une plante désolde et hostile, dangereuse
pour les humanoides, od @closent les jeunes d'une espace alien.

ans les tréfonds des
bases de données
astronomiques de
I'U.S.S. Voyager
NCC-74656 se
trouvent des
renseignements sur
un monde que I'équipage
désigne sous le nom de
«planéte Hell ».
Cette planete a été
découverte par Voyager
en 2372 dans le quadrant
Delta, en orbite autour
d’un soleil bleu. En tant que
planete de classe M, elle
devrait contenir les éléments
nécessaires a la vie, mais un
scannage réalisé en orbite
basse ne révele aucune
végétation. Ceci est d’autant
plus étrange eu égard a la
composition chimique de ce
monde, qui devrait posséder
des plantes et d’autres
éléments environnementaux
susceptibles de permettre
a Voyager de reconstituer
ses stocks alimentaires.
L'atterrissage sur cette
planéte présente en outre
un probleme délicat: elle
se trouve enveloppée de
vapeurs trigémiques,
et les perturbations électro-
magnétiques d’une puissance
—inhabituelle qui agitent son
atmosphére empéchent la
*
v Tom Paris et Neelix
découvrent une planéte
grise et inhospitaliére,
dépourvue de denrées
utilisables par VOYAGER.

téléportation, hormis lors
de bréves fenétres de relative
tranquillité, de sept minutes
toutes les trente heures
environ.

Il est possible de régler le
téléporteur pour le rendre
fonctionnel pendant I'activité
électromagnétique réduite,
mais la téléportation n‘en
resterait pas moins
hasardeuse en raison du
manque d’'informations
au sujet de la surface - les
conditions atmosphériques
entravent les tentatives de
scannage.

Atterrissage parilleux

Au cours des fenétres
atmosphériques, un appareil
tel gqu’une navette (de taille
assez réduite pour atterrir

ECLOSION

’ VOYAGER envoie
un détachement
explorer la planéte,
mais les turbulences
atmosphériques
provoquent le crash
de la navette: Tom
Paris et Neelix sont
bloqués a la surface.

méme sur un terrain rocheux)
devrait pouvoir naviguer dans
I'atmospheére et se poser sur
la planete. Malheureusement,
on s’apercoit rapidement
qu’une navette ne posséde
ni la masse, ni les systemes
de contréle de vol nécessaires
pour manceuvrer dans les
turbulences: le détachement
qui a tenté I'aventure est fort
chanceux de n’y pas laisser
sa vie.

Une atmosphére nutritive

Le lieutenant Tom Paris et Neelix, livrés a eux-mémes
sur la planéte Hell, découvrent que ce monde est utilisé
comme écloserie par une espéce reptilienne. Les ceufs
sont placés dans des cavernes afin d'y étre protégés du
froid qui régne a la surface. L'atmospheére de la planéte
fournit les nutriments essentiels a la survie des petits
reptiliens, sous la forme de fortes concentrations de
vapeurs trigémiques composées de protéines et d'acides
aminés. Les jeunes sont ensuite récupérés par les adultes
de leur espéce, qui vivent dans I'espace.

4 La planéte Hell, apparemment inoccupée, est utilisée
par des reptiliens techniquement évolués issus d’une

autre planéte comme écloserie pour leurs petits — auxquels
I'atmospheére apporte les nutriments nécessaires.
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v VOYAGER rencontre
des humanoides

reptiliens vivant dans

I'espace, qui utilisent

la planéte Hell pour y

faire éclore leurs petits.

Apres |'atterrissage,
I"équipe d’'exploration
découvre rapidement
que la planéete Hell est
aussi inhospitaliere que
son nom le suggere. Les
paysages de roche nue,
nappés en permanence
d’un brouillard bleuté,
sont lugubres; on n'y
détecte pas la moindre
trace de vie animale ou
végétale. Des cavernes
naturelles s'ouvrent dans
la roche, qui abritent la
seule manifestation de
vie: de longues herbes
ligneuses dépourvues
de fleurs ou de feuilles.

Les premiers scannages
révelent que ce monde de

SYSTENES STELLAIRES

roche est froid et stérile.
Il s’agit en réalité d’'une
planéte dans son enfance,
qui lutte pour devenir
un monde habitable.
Les éléments chimiques
de I'atmosphére créent
d’ores et déja une riche
soupe qui deviendra
capable de soutenir
toute vie susceptible
d'y apparaitre.

Inhospitaliére

L'atmosphére recéle de
fortes concentrations de
vapeurs trigémiques, qui
sont en fait des particules
aérosols de protéines

et d'acides aminés.
Sans étre forcément

E RUDES CON

Technigues de survie

L'équipe d’exploration de I'U.S.S. Voyager découvre

une planéte lugubre, glaciale, désolée, bourbeuse,
rocailleuse, accidentée, impropre a la survie des
humanoides. L'atmospheére, riche en nutriments
tels que des protéines, s'avere toxique. Les vapeurs
trigémiques produisent un effet acide sur la peau
des humanoides (en cas de contact prolongé) -
effet combattu temporairement par l'usage d’'un
enduit osmotique. Les rayons du soleil bleu sont
presque bloqués par un épais brouillard. Tom Paris
et Neelix se voient contraints de trouver refuge

dans des cavernes.

e,

b/ /
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LA PLANETE HELL  oomvee

Paris et Neelix assistent a I'éclosion de I'un des
humanoides reptiliens. Premiers étres vivants
que voit le petit, ils deviennent ses parents adoptifs.

dangereuse en soi,
I'exposition prolongée
a ces vapeurs se traduit
par des dépots blancs
qui bralent et irritent la
peau des humanoides
comme le ferait de I'acide.
Pour assurer une défense
temporaire contre ces
douloureuses attaques,
il convient d’appliquer
en permanence un enduit
dermique osmotique
sur les zones de peau
exposeées.

On se rend compte que
la vie peut étre entretenue
non par la surface de la

A Le soleil bleu de la
planéte ne dispense
qu’une maigre chaleur a
travers I’épais brouillard.
Tom Paris se sert de son
fuseur pour chauffer des
rochers dans la caverne,
afin qu’ils irradient de
Ia chaleur.

< Les bralures dues aux
vapeurs trigémiques
peuvent étre empéchées
par I'application sur les
zones de peau exposées
d’un spray dermique
osmotique.

planéte Hell mais par son
atmosphere; quoique
potentiellement mortelle
pour les étres humains,
elle constitue un milieu
idéal pour d’autres
formes de vie.

Ecloserie

Une espéce d’humanoides
a caractéere reptilien vivant
dans l'espace se sert de
cette planéte comme
d’une écloserie pour ses
ceufs. Déposés dans les
cavernes, loin du froid

de la surface, les ceufs
incubent et éclosent dans

BLOC-
NOTES

La planéte Hell a
été ainsi baptisée
par le personnel
du service de
Cartographie
stellaire de I'U.S.S.
Voyager.

La mere de Barash
utilise une planéte
de classe M
inhospitaliere

du quadrant Alpha
pour y dissimuler
son enfant.

L'équipage de
I'U.S.S. Voyager
rencontre aussi
des étres reptiliens
sur la planete
primitive Hanon IV.

un monde exempt de
prédateurs. Les petits
reptiliens sont ensuite
nourris par les riches
substances chimiques
de I'atmosphere: les
vapeurs trigémiques,
déléteres pour les
hommes, pourvoient
a I'alimentation des
jeunes reptiliens.

La planéte inhabitée
semble slire pour ces
petits, dont les parents
— qui sont peut-étre issus
d’une planéte du méme
genre a un stade ultérieur
de son évolution - ne
souhaitent sans doute
pas gu'’ils éclosent a bord
d'un vaisseau spatial.
L'atmosphere hostile
rebute les éventuels
intrus. Les minuscules
reptiliens sont livrés a
eux-mémes pendant
les premiéres heures
de leur vie, puis leurs
parents les récupeérent.

Si ce monde désolé est
un havre pour ces petits
aliens, pour I'équipage de
Voyager, il sera toujours
la planéte Hell.

4 Bloqués sur la
planéte Hell, Paris
et Neelix oublient leur
jalousie au sujet de Kes
pour ceuvrer ensemble.
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TAROR

Les sectes kazonnes possédent des bases d'entrainement secrétes
en des lieux discrels tels que Ia lune déserfique de classe M Tarok,
apparfenant aux Kazons-Ogla. Ces bases regoraent de pieges mortels
ef aulres perils cachas.

‘intense rivalité qui
oppose les sectes
kazonnes explique
le caractere explosif
des affaires au sein
de leur culture. Afin
de se préparer a la
bataille contre les autres
sectes mais aussi contre
les étrangers, les différents
groupes kazons se sont dotés
de terrains d’entrainement
ou peuvent se former et se
perfectionner leurs guerriers.
La tactique kazonne
consistant a utiliser des
armes réelles cachées dans
leurs zones d’entrainement
crée des conditions de grave
péril pour les non-Kazons
qui viendraient a se trouver
dans de telles zones. Le
commander Chakotay,
et plus tard un détachement
de 'U.S.S. Voyager NCC-
74656 (a la Date stellaire
49005) en font I'expérience.
La secte des Kazons-Ogla
fait usage en tant que base
d’entrainement de Tarok,
lune de classe M sise
"~ au coeur de leur territoire;
sa localisation exacte est
tenue secréte, mais elle est
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ARMEMENT
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VOYAGER

dépourvue de bouclier
protecteur ou de dispositif
d’occultation susceptible
de masquer son existence.
De I'espace, un vaisseau
approchant détecterait
d’'intenses interférences
radiothermiques provenant
des sources d’énergie
souterraines qui alimentent
le complexe; de discrets
signaux révelent aussi

la présence de systemes
d’armements parfaitement
dissimulés.

Destruction fofale

Les Kazons désignent

ces armes sous les noms
de rayons protoniques,
piéges biomagnétiques et
traquenards disrupteurs.
Des spationefs de Starfleet
tels que Voyager sont
capables de détecter

de I'espace les
signatures de batteries
de phaseurs, de champs
de force et de déchargeurs
de protons, mais la nature
exacte des chausse-trapes
kazonnes n’est sans doute
pas apparente a qui ne
connait pas les Kazons.

Il est trés difficile de
localiser précisément
les armes individuelles,
en raison des interférences
radiothermiques émises par
la planéte — qui empéchent
aussi les communications
entre la surface de la lune et
les vaisseaux en orbite. Seul
un champ d’amortissement
suffisamment puissant peut
permettre de contrer ces
interférences.

Autre danger pour les
visiteurs non informés:
chaque appareil présent sur

DISSIMULATION
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Dangers invisibles

La précision meurtriére et I'efficace camouflage des systémes
d’armements de la base kazonne exercent leurs effets
ravageurs a la surface de Tarok. Les tricordeurs de Starfleet
fournissent une indication générale de I'énergie émise dans
certaines zones, mais les signaux peuvent étre brouillés par
des interférences radiothermiques, ce qui trompe les intrus
et les conduisent tout droit dans la ligne de mire des armes
automatiques. Les piéges biomagnétiques et disrupteurs sont
assez souples pour fonctionner contre un individu ou un
groupe. De tels traquenards, indétectables par les tricordeurs,
sont tendus aprés que le groupe a passé un certain point;
les victimes sont alors capturées par un champ de force.

. < Le Premier
Maje des
Kazons-Ogla
posséde un
appareil de
commande
a distance
capable
d’activer
I'ensemble
des armes de
la lune-camp
.d’entrainement
et d’en oblitérer
toute la surface.

Nombre des pieges de la lune
échappent a la détection par
un tricordeur standard de Starfleet.

< Les Kazons-Ogla
ont une petite idée
de I'implantation des
piéges et savent donc
comment les éviter.

> Un piéege actionne
un champ de force
qui encercle ses victimes,
pour qui il est presque
impossible de s’évader.
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4 Certains des piéges,
déclenchés par un
microgénérateur, sont
concus pour emprisonner
plus que pour détruire.

la planete est équipé d'un
dispositif d’autodestruction
commandé a distance par
le maje kazon-ogla, dont
I"activation aurait pour
effet d’anéantir toute
la surface de la lune.
Un tel potentiel traduit
bien la dangerosité de
la technologie kazonne
(pourtant moins avancée
que celle de Starfleet).
Marcher a la surface de
la lune revient a s’avancer
dans un champ de mines.
Des émetteurs de rayons
d’énergie protonique
dirigée sont implantés
dans des parois
rocheuses; la détection
d’un mouvement
déclenche un rayon
vert mortel.
Ces armes sont tres
rapides et précises;

Le quide de I3 Eﬂl_ilee ol R TREH NOTES
Q ( DOSSIER 4| [FICHE10 ) Q (O En 2364, rUS.S.
TAROK
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elles réagissent au simple
lancer d'un caillou,
qu’elles détruisent en I'air.
Aucun avertissement n’est
donné, le dernier son que
percoive la victime est le
crissement électronique
qui accompagne
I’activation de I'arme.

Les rayons protoniques
sont congus pour tuer
les intrus, mais d’autres
pieges — biomagnétiques
et disrupteurs, par
exemple — ont pour
effet de neutraliser un
assaillant en I'enfermant
dans un champ
électronique vert vif.

Pris au piege

Le chamﬂp dge force
biomagnétique
fonctionne en deux
étapes. Lorsqu’il est
activé, il se répand et
s’amincit pour former

un déme miroitant,
d’une verte transparence,
au-dessus des intrus. Une
stridulation électronique
accompagne cette partie
de la procédure. Cette
enveloppe verte disparait
ensuite, de sorte que les

EN TERRITOIRE KAZON

occupants pris au piege
ont un champ de vision
totalement net. Seul un
sourd bourdonnement
leur rappelle quel est leur
sort, cependant que toute
communication avec
I’'extérieur de la bulle de
confinement est rendue
impossible par un
microgénérateur implanté
dans les roches voisines,
qui agit comme détecteur
et comme systeme de
transmission du champ
de confinement.

Cet appareil, qui se
présente comme un petit
disque argenté monté sur
un socle noir, est fixé hors
de vue, dans un interstice
de la paroi rocheuse.
Lorsqu’il est activé,
de petits voyants verts
se mettent a clignoter.

Echappatoire

Il est possible d’échapper
a un tel piege: le champ
de confinement peut étre
percé par un rayon fuseur
remodulé selon une
fréquence supérieure

de fagon a détruire le
microgénérateur.
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Il n"en reste pas moins
que les innombrables
traguenards tendus dans
les bases d'entrainement
kazonnes en font des
lieux terriblement
dangereux, méme pour
des visiteurs disposant
d’une technologie plus
avancée. Hormis les
guerriers kazons-ogla
les plus expérimentés,
tout étre sensé se devrait
d’éviter absolument
de telles zones.

Enterprise NCC-
1701-D est victime
d’un piege trés
ancien tendu

par I'Empire tkon.
Le spationef est
immobilisé alors
qu’il poursuit un
Vaisseau ferengi,
lui-méme saisi
par un rayon
énergétique.

L'ancien peuple

des Menthars a mis
au point un piege
mortel, constitué

par le déploiement
d’assimilateurs
d’acétons au

sein d'un champ
d’astéroides. Un
Vaisseau promellien
s'y fait prendre.

4 Les jeunes
Kazons-Ogla
gagnent leur
«nom ogla» par
leurs prouesses
guerriéres.
Entrainés sur des
bases telles que
Tarok, ils doivent
affiner leurs
compétences
en survivant a la
surface de cette
lune. Le Kazon-
Ogla Kar a suivi
un entrainement
intensif sur Tarok,
aussi sait-il en
éviter les armes
et les pieges
dissimulés.

Dangereuse escorte

En 2372, le commander
Chakotay est contraint
de poser sa navette en
catastrophe sur Tarok.

Il a pour seul compagnon
sur cette lune désertique
et inhospitaliére le jeune
Kazon-Ogla Kar, qui a
recu pour mission de

tuer I'officier de Starfleet.
Chakotay n’a d'autre choix
que de faire confiance a
Kar pour le guider a travers
les nombreux périls de

la base d’entrainement.

Chakotay sauve la vie d'un

jeune Kazon-Ogla qui veut
le tuer. Peu apreés, sa navette
s’écrase sur la lune Tarok.

> Apres la

A Des membres
démonstration

de VOYAGER

A Kar devolle les dangers cachés de Tarok
en lancant une pierre en direction d'u

piége dissimulé dans les rochers, ce qui

déclenche un rayon protonique mortel.

de Kar, Chakotay

se rend compte

qu'il doit se laisser
guider par le jeune
Kazon jusqu’a

une caverne.

La technologie de
Starfleet n’est guére
utile au commander.
Au cceur du territoire
kazon-ogla, Kar et
lui doivent mobiliser

leur intelligence
pour survivre.

se téléportent
sur Tarok a la
recherche de
leur collegue
porté disparu.
Un groupe de
Kazons-Ogla
propose de les
aider a échapper
aux armes
cachées, mais
les entraine

en réalité vers
un piége mortel.
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MINDS

Minos abritait jadis une populafion de marchands d armes jouissant d'un niveau
technologique eleve. Dans les annges c360, cette planéte est inhahitée, mais
5 |UXuriante vegelation dissimule encore de redoufables batteries d'armements.
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La surface de Minos est
couverte de foréts et de
jungles épaisses. Vers 2360,

tout signe de vie humanoide
semble avoir disparu.

a planéte Minos est
située dans 'amas
de Lorenz, aux
confins des territoires
de la Fédération.
Elle comportait jadis
une population
d’humanoides, mais ceux-ci
furent tous tués par les armes
gu’ils avaient congues pour
d’autres especes.
En 2364, presque toute
trace de la civilisation
minosienne a disparu.

armements se furent »
retournés contre eux.

s armes anciennes

Tout vaisseau approchant
de la planete Minos est
automatiquement observé
et évalué. Un message
enregistré, émis par
un marchand d’armes
humanoide, est transmis
dans la langue appropriée.
Ce marchand d’armes est
un étre de grande taille, a la

«|’Arsenal de la Liberté »,
et les visiteurs sont invités a
se rendre sur la planéte pour
y voir une démonstration de
ses systemes d’armements.
Les Minosiens ont, en effet,
transformé la surface de leur
monde en aire de présentation
de leurs armes automatisées.

Minos est devenue une
planéte verdoyante, couverte
de foréts denses, tapissées
de mousses, ol les fougeres
le disputent aux palmiers
et a d’exubérantes plantes
grimpantes. L'air est empli de
bourdonnements d’insectes
et de chants d’oiseaux.
Certaines plantes courantes
sur d’autres planétes se
retrouvent sur Minos.
Les racines de I'une d’entre
elles possedent des vertus
meédicinales coagulantes;
écrasees, ces racines a la
saveur amere fournissent
un onguent a appliquer
sur les plaies ouvertes.

" Un commerce dangereuy

Minos était célebre pour ses
armes. Cette planete a acquis
une grande - et douteuse —
notoriété en ceuvrant pour
les deux camps durant les
antiques guerres d’Erselrope.
La société minosienne était
techniqguement évoluée, mais
ses habitants concentraient
leurs efforts sur la technologie
des armements, au détriment
sans doute d’autres secteurs.
Les senseurs a longue
portée de la Fédération
indiguent que toute vie
intelligente a été brutalement
balayée de Minos. On pense
que les Minosiens ont été
anéantis apres que leurs

calvitie prononcée, au visage
en lame de couteau encadré

D’anciennes armes en jonchent
encore le sol couvert d'une

dense végétation. Elles sont
plus évoluées que celles de la
Fédération: certaines de ces
machines étaient méme

de longs cheveux bruns.
Son discours au ton amical
ne s'embarrasse pas de

circonvolutions: Minos est jadis par des humanoides spécialisés

dans le commerce des armes

LA MORT EN VENTE

| Arsenal de Ia Liberte

Les Minosiens n’entretenaient guéere de scrupules au
sujet du commerce des armes; ils n’hésitéerent pas a
en vendre aux deux camps opposés dans les guerres
d’Erselrope. Les systemes d’armements automatisés
proclament que Minos est « I’Arsenal de la Liberté ».
Minos était employée comme site de démonstration
de diverses armes et préparée a recevoir des visiteurs
de toutes les régions de la Galaxie. Les ordinateurs
de la planéte scannent les banques de langages des
vaisseaux a I'approche, puis émettent un message
d’accueil dans la langue des visiteurs, qu’ils invitent
a se rendre sur la planéte pour une démonstration.

i
GéNER Dﬁé«iArsenai»

v Des armes subsistent sur Minos, la ot
se sont déroulées les démonstrations.
Un grand nombre d’entre elles sont trés
perfectionnées, mais il n'y a aucune trace
des étres qui les ont concues et fabriquées.

v Des systémes
automatisés
envoient un message
enregistré aux vaisseaux
s’approchant de Minos.
Ce message n’est pas
interactif : aucune
réponse n’est fournie
aux éventuelles questions.

A Le systéeme d’armements
de la planéte Minos

crée des illusions amenant

. les visiteurs a fournir des
renseignements utiles.
Cette image du capitaine
Rice pose des questions
détaillées a William Riker.




capables de faire fondre
le tritanium.

Encore actives

Malheureusement pour
les visiteurs, toutes les
armes minosiennes n’ont
“pas cessé de fonctionner.
La planéete est sillonnée
par un réseau d’armements
perfectionné que gerent
des systemes automatisés
implantés dans des salles
souterraines.
Des cavernes se situent
a quelque onze metres
sous la surface — distance
jadis jugée suffisante
pour protéger le vendeur
et I'acheteur potentiel des
effets des démonstrations.

Obstruction végerale

Ces salles souterraines
sont accessibles de la
surface par le biais

d’au moins un portail
circulaire. Au fil des ans,
la végétation est venue
masquer ce portail,
désormais tres difficile

a trouver. Aucun escalier
ni échelle ne menent
aux cavernes, elles-
meémes envahies par

un entrelacs de racines.
Toutes les sorties vers

la surface sont obstruées
ou dissimulées, mais les
systemes de commande
disposent toujours de
suffisamment d’énergie
pour fonctionner.

L'une des principales
salles, équipée d’écrans
de visualisation, sert de
centre de contréle pour
les démonstrations d’un
systeme d’armement

Le quide de Ia Galaxie STAR TR
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connu sous le nom de
«Echo Papa Série 607 »,
a la surface et en orbite
autour de la planete.

Ce systeme — capable
de s’adapter a toute
situation en assimilant
tres vite le comportement
de I'ennemi et en
s’améliorant sans cesse
en conséquence, était
la plus grande fierté des
Minosiens. Constitué
de plusieurs modules,

il peut recueillir des
informations, neutraliser
le personnel et méme
détruire des vaisseaux
spatiaux ennemis.

Il semble qu’une fois
activée, la démonstration
du systeme Echo Papa
Série 607 ne put étre
interrompue; cette
technologie envahit
rapidement la planete
et en élimina toute la
population humanoide.

Desactivafion

En 2364, Starfleet décide
d’envoyer I'U.S.S. Drake
NCC-20381 vers Minos,
mais le vaisseau est
détruit par le systeme
Echo Papa Série 607.

Un autre spationef
-1'U.8.8. Enterprise
NCC-1701-D - est
immédiatement chargé
d’enquéter sur cette
étonnante disparition;

un détachement est
victime d’une attaque,
mais il parvient néanmoins
a désactiver le systeme
d’armements. Pour ce
faire, le capitaine accepte
de passer commande.

La surface de Minos
est instable; Jean-Luc
Picard et Beverly Crusher
tombent dans un trou, et
de Ia dans une caverne qui
contient des systéemes de
d “ar ts.

"> Lgs armes minosie_nnes
disp t de pl S
syste pour attaq une
cible. Heureusement, tous
ne sont pas meurtriers:
ils peuvent, par exemple,
simplement placer un
individu en état de stase.

SYSTEMES STELLAIRES

~

%A Minos est protégée par une
Y version surdimensionnée des
armes qui patrouillent a la surface
de la planéte. Elle est occultée, ce
qui la rend tres difficile a détecter.

Une demonstralion MEUMTIBIE W Saszamsee comvars s on 25aer

Il semble que les Minosiens aient été
éliminés par le systeme d’armements
Echo Papa Série 607, aussi meurtrier

que perfectionné. Différents indices
donnent a penser qu’ils ont perdu le
contréle d’une démonstration et que
les armes les ont pris pour cibles. Ce
systéme fonctionne encore bien apres
la disparition de ses concepteurs. Il est
commandé par des ordinateurs situés
dans une caverne. Une fois que ceux-
ci ont localisé une cible, ils lancent,
toutes les douze minutes, un nouveau

Il indique encore la position des cibles et
du module chargé de les détruire.

SR verss s s
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% Le commerce des
armes est illégal au
sein de la Fédération,
mais d'autres peuples,
dont les Ferengis,
I'autorisent.

W Tous les modules
¥ Echo Papa Série 607
ont la méme forme.

{9 Le commandement

& de I'U.S.S. Drake a
été proposé a Riker,
mais il a choisi de
devenir second de
I'U.S.S. Enterprise.

L'avant-poste de la
Fédération le plus
proche de Minos est
la Base stellaire 103.

v Echo Papa Série 607 est le nom
du systéeme d’armements le plus
perfectionné que les Minosiens aient
mis au point. Il a été congu pour
s’adapter aux capacités de sa cible,

apprendre a chaque nouvelle rencontre

et accroitre sa puissance de feu en
conséquence. Ces armes, qui ont
détruit leurs créateurs quand elles

ont été activées, fonctionnent encore

des années plus tard.

\

module d’armement qui enrichit ses i [ / \ﬁh .
capacités de I'expérience glanée par | Y A
le précédent. La démonstration n’'est

désactivée qu’en 2364, lorsque Jean-Luc
Picard propose d’acheter le systéme.

A Un hologramme fournit aux acheteurs
% potentiels des informations détaillées
sur le systéme d’armements.

£




|'Avant-Poste kalandan est un monde artificiel, crag il y a dix mille ans.
Ce planatoide dispose foujours de redoutables dafenses.

‘Avant-Poste
kalandan est un
planétoide artificiel
construitil y a une
dizaine de milliers
d’années par les
Kalandans, selon
des procédés inconnus.
Pour celui qui le
découvre, I’Avant-Poste
kalandan constitue une
énigme. Ce petit monde
bleu-vert vu de I'espace
apparait a la surface
comme une planéte
désolée, a la végétation
éparse, sans trace d’eau
évidente. Ce planétoide
est principalement
rocheux — seule une
mince couche de terre
le recouvre, sur laquelle
croissent des buissons
clairsemés.
Si sa taille est proche
de celle de la Lune de la

« Morfel confack

Terre, I’Avant-Poste
kalandan présente la
méme masse et le méme
type d’atmosphere que
la Terre elle-méme;

son aspect général est
celui d'une planéte

de classe M ordinaire.

Une mystarieuse plandte

La s’arréte pourtant toute
similitude avec la Terre
comme avec toute autre
planete. L'Avant-Poste
kalandan est un monde
mystérieux qui, en 2268,
provoque |I'étonnement
d'une mission d’'étude de
Starfleet dirigée par le
capitaine James Kirk.
L'officier commandant
I'U.S.S. Enteprise
NCC-1701 décrit ce
monde comme «une
planete fantéme »,

et I'officier scientifique

L'image holographique de Losira créée
par I'ordinateur de I’Avant-Poste kalandan
fait appel a diverses techniques pour
attirer ses victimes vers la mort. L'un
de ses stratagemes consiste a jouer le
role d’une séductrice, qui déconcerte
I'humanoide de sexe masculin en se
promettant a lui avant de lui tendre

la main avec des paroles apaisantes,

telles que «n’aie pas peur», et en
prononcant doucement son nom.

A Laredoutable Losira tue ses victimes en les
touchant a peine de la main et en prononcant
leur nom, accompagné de paroles rassurantes.

Spock se montre, dans
un premier temps, tout

a fait incapable d’en saisir
|"étrange nature.

Les premiers scannages
opérés par les senseurs
de I'Enterprise — confirmés
par l'ordinateur de bord —
fournissent des données
contradictoires. Ce monde
n’entre dans aucune des
multiples catégories de
planétes précédemment
rencontrées par Starfleet.

Selon ces scannages,
I’Avant-Poste ne semble
agé que de quelques
millénaires, ce qui parait
incroyablement bref pour
expliquer I'environnement
actuel de ce planétoide
enveloppé d’une riche
atmosphere respirable
(ce type de développement
prend normalement des
millions d’années).

IRES

Losira est la seule image de ce a quoi pouvaient

ressembler les Kalandans. On ne sait pas grand-
chose d’autre de cette espéce humanoide, dont les
membres ont peut-étre péri, a moins qu’ils naient
placé I’Avant-Poste kalandan en quarantaine.

L'absence d'eau visible
associée a la présence
d’un couvert végétal
donne a penser qu'il
existe des ressources

i Vu d’orbite, I’Avant-Poste kalandan se présente
comme une planéte de classe M normale.

A Le lieutenant D’Amato est I'un des trois
malheureux membres de 'ENTERPRISE

a succomber au contact de Ia belle Losira.

en eau souterraine ou
que les plantes extraient
I'humidité de I'atmospheére.
Les tricordeurs n'indiquent
pas la moindre occurrence
passée de précipitations.
La végétation semble de
prime abord comparable
a celle de la Terre, mais




BLOC-
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Le rapport établi
par le lieutenant
D’Amato sur cette
planéte devait étre
débattu au cours
de la V° Conférence
de Géophysique
interstellaire.

Une saute d’énergie
causée par Losira
propulse I'U.S.S.
Enterprise a 990,7
années-lumiere

de I’Avant-Poste.

Losira est capable

de collecter toutes
sortes de données

sur ses victimes.

il apparait que les plantes
sont non seulement
immangeables, mais en
plus toxiques pour les
étres humains. La forme
de vie qui se rapproche
le plus d’'une espéce
biologique terrienne est
‘un étrange parasite des
végétaux, une espece
de virus.

L’ Avant-Poste kalandan
est périodiquement
secoué par des séismes.
Bizarrement, aucun
canyon ni crevasse ne
témoignent de tels
tremblements; la planéte
est étonnamment lisse,
dépourvue de hautes
chaines de montagnes
ou de vallées encaissées.
Le sous-sol est entierement
constitué d'une roche
rouge que les fuseurs
sont incapables de
pénétrer, méme au
maximum de leur
puissance. Ainsi donc,
si elle semble ignée,
le fait qu’elle résiste a

Le quide de |a Galaxie STAR TREH
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des températures de 8000
degrés indique que cette
roche n’a rien de naturel.
La substance de base
s’aveére étre un alliage
inhabituel de diburnium
et d'osmium.

Un monde artificiel

L’age géologique des
roches est estimé a dix
mille ans seulement (elles
sont contemporaines de
la planéte), ce qui améne
le détachement de
I'Enterprise a la seule
conclusion logique:
cette planéte est artificielle.
Il se pourrait méme qu’elle
soit creuse et que son
intérieur soit protégé
des sondages par des
senseurs externes.

Des investigations
révélent finalement
que I’Avant-Poste a
été construit par les
Kalandans, dont

FICHE 12
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la civilisation était
techniquement évoluée,
sans doute en tant que
station de recherches
scientifiques.

On pense, qu’au cours
de sa construction, un
organisme mortel, créé
accidentellement et libéré
dans |'environnement
aurait exterminé tous les
habitants. Unique rescapée,
le commander Losira
déclencha le systeme de
défense automatisé dans
I'attente de l'arrivée
d’autres Kalandans.

Prise de contrile

A la mort de Losira,
I'ordinateur prend le
contrdle de la situation

et se reprogramme pour
défendre I’Avant-Poste
contre tout étre vivant, a
I'exception des Kalandans.
Cet ordinateur, d'un niveau
de perfectionnement

[ W

rdinateur qui gére le systéme défensif

‘ol
de I’Avant-Poste et fabrique les Losira
holographiques est installé dans une caverne,
derriére deux portes coulissantes rocheuses.

James Kirk, Leonard McCoy et Hikaru Sulu
' font face a une Losira juste avant I'apparition
de deux autres. Chacun d’elles prononce le nom
d'un officier de Starfleet, dans le but de le tuer.

v Les tricordeurs
montrent que les

plantes de I’Avant-Poste

kalandan sont a la fois

immangeables et toxiques.

Elles ne pourraient en
aucun cas permettre
Ia survie d’une colonie.

- 2. Les formations rocheuses de I’Avant-Poste

-

U kalandan n’ont que dix mille ans, ce qui

n’est pas suffisamment long pour résulter
o d’une évolution géologique naturelle.

supérieur a tout ce qu’a
créé la technologie de
Starfleet, semble opérer
dans un environnement
holographique, par le
truchement d’'images
multiples de Losira.

Il semble que ces images
holographiques soient
capables de ressentir des
émotions et de réagir a
des situations diverses.

Chaque hologramme
de Losira a la faculté de
toucher une personne et
de la tuer en s’adaptant
parfaitement a son schéma
chromosomique avant de
perturber ses cellules de
I'intérieur, provoquant
une mort rapide et
indolore.

L'ordinateur central qui
projette 'image de Losira
est contenu dans une
caverne, au sein d'un
cube translucide a la
surface duquel des ondes

lumineuses multicolores
jouent selon un rythme
en constante variation.

e sort des Halandans

Suivant une théorie fort
plausible, les batiments
de ravitaillement
kalandans ne seraient
jamais parvenus jusqu’a
I’Avant-Poste car les
passagers des vaisseaux
ayant précédemment
quitté la planéte avaient
contracté la maladie et
infesté la planéte-meére
kalandane.

Il se peut aussi que
les Kalandans aient tout
simplement abandonné
le monde qu'ils avaient
construit, I'aient déclaré
«zone interdite » et y aient
abandonné Losira en
raison des risques de
contamination. Apres des
milliers d’années, aucune
certitude n’est possible.
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LA COLONE BH

Isolée dans Ia dense région de 'espace connue sous le nom de « Tache
de Briar », 1a planete-colonie ba’ku est un veritable paradis qui prodigue
des bienfaits extrémement précieux d ses habirants.

SYSTEMES STELLAIRES

SYSTEMES STELLAIRES

monde de classe M trés

comparable a la Terre

et 'unique planéete d'un

systeme dont I'étoile est

de type G. Elle posséde

une atmosphére : gz

respirable, constituée g o ‘ @) La colonie des Ba’kus est
d’oxygene et d'azote, £ ‘ un havre de paix. La région

d’une pression acceptable qui entoure le village fournit
par la majorité des aux habitants tout ce dont ils ont

= besoin pour survivre sans apport
human0|,des. technologique.
Vu de l'espace, le

monde ba’ku — sphére
bleu-vert comportant
plusieurs océans et

a planéte-mere
du peuple des
Ba’kus est en
fait une colonie;
la situation et
la nature exactes
du monde
dont sont originaires
ces humanoides sont
inconnues. Un groupe
de Ba'kus fuyant ce qu’ils
pensaient étre la fin
de leur civilisation s’est
élancé dans I'espace

vers 2066 a la recherche AUTRES DOSSIERS

I

d’un nouveau monde
sur lequel vivre et
mettre un terme a leur
dépendance a I'égard
de la technologie.

Comme la Terre

La planéte sur laquelle
ils se sont finalement
installés s’est avérée
un choix idéal pour cette
communauté pacifique.
La planéte ba’ku est un

continents — ressemble a
maints égards a la Terre;
une partie de sa surface
est masquée par des
nuages blancs. Cette
planete ne compte
aucune lune, mais une
double bande d’anneaux
la ceint a I'équateur.

Ces anneaux, constitués
d’infimes particules

de gaz et de poussieres
cosmiques, sont

UN MONDE ISOLE

A Le capitaine Picard se tient au bord
du lac a proximité du village ba’ku,
impressionné par le spectacle des eaux
bleues, de la végétation luxuriante et
des montagnes couronnées de neige.

Caches

Depuis leur arrivée sur leur

planéte d‘élection, les Ba'kus
se sont totalement dispensés
des apports de la technologie

moderne. Leur village est
d’une sobre beauté, leurs
champs sont entiérement

La colonie ba'ku est une
v luxuriante planéete. Vue
de I'espace, elle ressemble
beaucoup a la Terre.

A La colonie ba’ku est
située au coeur de
I'inhospitaliére Tache de
Briar, loin des principales
routes commerciales
- de sorte que les colons
sont demeurés isolés.

A CONSULTER...

PHENOMENES
SPATIAUX. .Dossier 5
L'U.S.S. ENTERPRISE
NCC-1701-E.............. Dossier 26
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STAR TREK:
INSURRECTION......Dossier 80

cultivés a la main (avec l'aide
toutefois d’un trés ingénieux
systeme d’irrigation). B

En raison de I'exceptionnelle
longévité du peuple ba'ku,
les apprentis peuvent passer
jusqu’a trente ans a maitriser
leurs techniques avant d’étre
autorisés a s’installer en tant
qu’artisans.

Les jeunes enfants sont
libres de jouer - en toute
sécurité - dans les parages.

Les
villageois
ba’kus vivent
dans une
vallée
idyllique,

au pied

de collines
onduleuses.
En 2375, ces
colons sont
contraints
d’évacuer
leurs foyers.




4 La colonie ba’ku
abrite de nombreux
animaux, dont on ignore
s’ils sont originaires de
la planéte ou s'ils y ont
été introduits par les
premiers colons.

A Les constructions
des Ba’kus sont
édifiées dans un style
intemporel, qui se fond
parfaitement dans
le paysage.

'S Le village ba’ku est

entouré de collines
verdoyantes ot coulent
des ruisseaux aux eaux
cristallines.

Le guide de Ia Galaxie STAR THEH
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Pour transporter
v des objets lourds
ou trés encombrants,
les Ba’kus sont aidés
par de gros animaux
domestiques.
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fortement énergisés
par des radiations
métaphasiques locales.

La planete et son étoile
sont situées au coeur
d’une région baptisée
«Tache de Briar» par
les cartographes de
Starfleet, qui s'étend sur
plusieurs années-lumiére
cubes et est remplie de
vestiges de supernovae,
de débris protoplanétaires
et de poches de métréon.
La formation d’un monde
de classe M dans une telle
région est un phénomeéne
extrémement inhabituel.

Les radiations
métaphasiques
communes a I'ensemble
de la Tache de Briar
produisent divers effets
secondaires, notamment
un blocage des
transmissions
subspatiales et
une perturbation
du fonctionnement des
spationefs voguant a
des vitesses d'impulsion
élevées.

Leurs concentrations
treés fortes dans les

PROPRIETES THERAPEUTIQUES
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anneaux de la planéte
des Ba'kus ont des
conséquences plus
radicales encore: une
exposition au champ

de radiations exerce

un effet régénérateur
sur les humanoides,
dont le processus de
vieillissement se trouve
affecté. De breves
périodes d’exposition
déclenchent une
sensation d’euphorie

et de bien-étre proche
de celle que I'on ressent
chez les humains a
I'adolescence; des
périodes plus longues (de
quelques mois a plusieurs
années) conduisent a un
ralentissement progressif
dudit processus de
vieillissement, jusqu’a ce
qu’un point d’équilibre
soit atteint. Les radiations
ne produisent aucun effet
avant que le sujet ne soit
parvenu a la maturité
physique, et ce peut-étre
en raison de l'irrégularité
des modifications
hormonales chez I'enfant
en pleine croissance.

Les humanoides qui ont
le temps de s’adapter aux
radiations peuvent vivre
des siecles; nombre des
Ba'kus ont plus de trois
cents ans.

Enfour@e d'anneauy

Les anneaux qui cernent
la planéte ont des liens
directs avec son
écosysteme qui, si les
effets métaphasiques
s'étendent a toute vie

a la surface, doit exister

BLOC-
NOTES

En dépit de

leurs ressources
technologiques
limitées, les Ba'kus
ont réussi a batir
un barrage sur
leur lac.

Les Ba'kus ont
acquis la faculté
de se maintenir
a un instant
donné, comme
s’ils arrétaient
le temps.

dans un état de stabilité
extréme. Toute tentative
de dispersion ou de
captage des particules
des anneaux serait
catastrophique: elle
provoquerait une intense
réaction thermolytique
qui rendrait la planéte
inhabitable pour des
générations.

Les Ba'kus se sont
installés dans une plaine
inondable, au pied d'une
chaine de montagnes,
dans une zone tempérée
et arborée.

Les précipitations sont
sans doute suffisantes
sans étre tres abondantes,
comme en témoigne la
présence d'un systéme
d‘irrigation des cultures;
les ressources locales
telles que le bois et la
pierre sont assez faciles
a exploiter. La planéte
se caractérise par ses
riches gisements de
minerai de kelbonite
dans les montagnes;
de par sa structure
atomique, ce matériau,
utilisé par certaines
sociétés dans la
réalisation de boucliers,
s’oppose au bon
fonctionnement des
dispositifs de
téléportation.

-

Lorsque la régénération

¥

des nerfs optiques de
La Forge devient évidente,
le Dr Crusher retire les
implants de I'ingénieur-chef,
qui voit littéralement les
choses d’un regard neuf.

Jeungsse reffouvee  Wammmssme 1T N g\ |4

la technologie lui permet
de voir, Geordi La Forge
peut enfin admirer

un lever de soleil

de ses propres yeux,
grdce aux radiations

métaphasiques. D A 4 Le commander Riker
\ note que son menton

glabre est « aussi lisse que
le derriére d’un androide »
- ce que conteste Data.

Les radiations métaphasiques,
du fait de leurs propriétés de
rajeunissement, sont un miracle
de la nature, qui se traduit par
une régénérescence constante
de la structure génétique de
quiconque est exposé a ces
radiations. A leur arrivée sur
la planéte des Ba'kus, nombre
des membres d'équipage de
I'U.S.S. Enterprise NCC-1701-E
notent de tels changements:
Worf manifeste des signes

de puberté klingonne, William
Riker et le conseiller Deanna
Troi redécouvrent leur amour
réciproque ; plus significatif
encore, Geordi La Forge

- aveugle de naissance -
trouve la vue.
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| ‘abondance régne sur Orellius, mais cette planéte isol2e prasente
une difficulté particuliére pour les colons; un champ duonétique y

inhibe le fonctionnement de a plupart des appareils. Pour cerfains
des habifants, cel obstacle est 1a clef d'un mode de vie parficulier.

rellius est un vrai
paradis, au climat
doux et tempére,
a la végétation
luxuriante. Cette
planéte de classe M
est en orbite autour
d’une étoile de type F,
Orellius Minor. Ce systeme
situé a proximité du vortex
bajoran dans le quadrant
Alpha est néanmoins a
|"écart des principales voies
commerciales. L'isolement
de ce monde fait qu’avant
2370 aucun spationef
de Starfleet ne s’en est
approché suffisamment
pour effectuer des relevés
au moyen de senseurs.

Paradisiaque

La surface d'Orellius semble
particulierement fertile. Les
foréts regorgent de fruits
comestibles. Le climat est
plutét clément et confortable
pour les humanoides, méme
s'il peut faire trés chaud en
milieu de journée a la belle

#—saison et extrémement

froid pendant I'hiver.
Cep%@]dis n’est toutefois

pas dépourvu totalement
d’imperfections; ainsi,
un insecte y est le vecteur
d'une maladie mortelle.

Les divers cours d’eau
et les marais recélent des
gisements d’astatine, qui
serait a I'origine du champ
duonétique de basse
intensité présent partout
a la surface d'Orellius.
Ce champ supprime les
radiations électromagnétiques
et dérange le fonctionnement
de la plupart des appareils.
Il n"empéche cependant
pas les téléporteurs des
vaisseaux en orbite de

déposer leurs membres
d’équipage sur la planéte.
La Fédération-uni&ﬁes
Planétes ignore I'existence
d’une colonie humaine sur
Orellius jusqu’a ce qu’en
2370 le commander
Benjamin Sisko et le chef
des Opérations Miles
O’Brien, de la station Deep
Space Nine, soient chargés
de repérer de nouveaux sites
propices a la colonisation.
Les deux officiers découvrent
au cours de cette mission
une communauté prospeére,
établie plus de dix ans
auparavant, aprés qu’un
transport de classe Erewon,
le S.S. Santa Maria BDR-
529, s'est posé en
catastrophe sur la planéte
et s'est trouvé dans
I'incapacité d’en repartir.

Une vie simple

L'équipage du vaisseau était
constitué de colong, dont
certains étaient d’anciens
membres du personnel de
Starfleet, en route pour la
planéte Gemulon V. Une
certainé' Alixus ayant dressé
le champ duonétique dans
la forét, les colons se sont,
au fil de la décennie suivante,
adaptés a la perte de toute
technicité; ils se-sont dotés
d’'un mode de vie beaucoup
plus simple, sous la houlette
d’Alixus.

La Santa Maria, dépouillée
de tous ses matériels rendus
parfaitement inutiles par
le champ duonétique, est
envahie par la végétation.
Les taches quotidiennes
sont menées a bien dans
I'enceinte d'un village de
huttes. Les colons portent
des vétements de leur

confection, aux rustiques
coloris bruns, verts et violets.
Tous s’adonnent a la chasse
a l'arc, a I'agriculture et a la
cueillette.

Les colons estiment que
leur mode dewie rural les
rend bien plus attentifs les
uns aux autres. Certains
ont bieh sir mis davantage
de temps que.d’autres a
accepter la situation, mais
finalement tous se sont
convertis a l'idéal anti-
technologie mis en avant
par leur dirigeante Alixus
et rendu inéluctable Par
la supercherie de celle-ci.

Alixus, qui gouverne la communayté

d’Orellius d’une main de fer, a elle-
méme créé le champ duonétique qui affecte
Ia situation de la colonie : elle semble bien
convaincue que la technologie est néfaste.

’ Le champ duonétique
de la planéte empéche
I'usage de la plupart des
appareils - il bloque méme
les sous-diagnostics des
tricordeurs de la Fédération.

En 2370, le commander Bénjamin Sisko et le chef Miles O'Brien
se téléportent du RUNABOUT RIO GRANDE vers Orellius et y font
la découverte d’un lieu de peuplement rural.
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Une planéte dapparence trés hospifaliére du quadrant Gama abrite un village apparemment idylligue niche
all ceeur d'une pittoresque vallge, mais les colons onf quelgue chose de forf inhabifuel. . .

e quadrant
Gamma peut se
targuer d'abriter
de nombreux
~ étres étranges,
~ mais trés rares
" sont ceux dont
les origines sont aussi
extraordinaires que les
membres de la paisible
communauté établie dans
un vallon de Yadera Il
Cette société et son
architecture s’inspirent de
celles de Yadera Prime,
mais il faudra une
mystérieuse crise au sein
du village et I'intervention
du chef de la Sécurité
Odo et du lieutenant-
commander Jadzia
Dax, de Deep Space
Nine, pour que la
population apprenne
la stupéfiante vérité.

Pacifique

Le viIIzEIge constitue

une société pacifique
dotée d'une structure
hiérarchisée, sans

qu’il y ait de chef élu

a proprement parler.

Les opinions des doyens
sont prépondérantes,

et chacun est heureux
de se tourner vers le
Protecteur Colyus,
chargé de faire respecter
la loi.

Les colons portent de
longues robes blanches,
des chemises écrues
et d’amples pantalons
blancs. La seule
différence entre la tenue
des hommes et celle
des femmes est que les
premiers portent des
chapeaux et des perles
sur l'oreille droite, alors
que les secondes arborent
de longs pendants.

Les Yaderans vivent
selon un code moral
rigoureux, qui ne les
empéche pas d’étre

hospitaliers envers les
étrangers, d'accepter avec
gratitude I'aide qu’on leur
offre et de reconnaitre
leurs propres limites.

lls semblent attachés a la
tradition et a l'institution
du mariage. La fable
relatée par Taya, petite-
fille du fondateur Rurigan,
donne un apercu de leurs
croyances, tout comme

la version yaderane d'une
entité divine appelée le
«Grand Minra ».

Le facteur primordial
dans la vie des villageois
est la notion de famille.
Chaque membre de la
société parait aussi
important que tout autre
au bien-étre du village,
ce qui crée un puissant

sentiment communautaire.

Disparitions

Yad[!ara Il est une société
globalement pacifique,
mais en dix années de
service, Colyus a parfois
di faire cesser une rixe
ou enguéter sur un larcin.
La s'arrétent ses missions
policieres — jusqu’a

ce qu'il soit amené a
enquéter sur I'étrange
disparition de vingt-
deux membres de la
communaute.

Dax résout le mystere
en déduisant que si la
population diminue
c'est parce qu’elle est
formée de projections
holographiques
d’omicrons, et que la
machine qui les crée est
en train de tomber en
panne. Les villageois
jugent de prime abord
cette explication ridicule,
pour l'accepter ensuite
en constatant que des
parties d’eux-mémes
disparaissent quand ils
franchissent les limites
de la portée de

I'hologénérateur. Dax
et Odo découvrent que
Rurigan est derriere cette
création: unique «vrai»
villageois, il est maitre
de I'hologénérateur qui
assure |'existence du
village et de ses habitants.
L vrita

Le programme de
I'hologénérateur s’est
développé jusqu’au point
ou les personnages sont
dotés d'une pensée
consciente et autonome.
Ainsi de Taya: alors

que I'holoprogramme
fonctionne depuis trente
ans, elle n’en a que dix.
Sa personnalité résulte
non de l'influence

de Rurigan, mais de
I'éducation que lui ont
donnée son pere et sa
meére. C'est la ce qui fait
des holovillageois bien
plus que de simples
projections émanant d'un
systeme informatique
défaillant. Leur société
fondée sur les souvenirs
de Rurigan et programmeée
de fagon a pourvoir
chague membre de la
population d’'un cycle de
vie complet, s'est adaptée
comme l'aurait fait
n‘importe quelle autre.

Jadzia Dax répare
I'hologénérateur plutot
que de le laisser tomber
en panne, comme le veut
Rurigan, garantissant
ainsi la survie des
villageois qui ont survécu
4 la panne mais aussi des
vingt-deux personnages
«perdus» (qui se trouvent
régénéres).

Rurigan comprend que
cette communauté unique
en son genre a le droit
d’étre pérennisée. Les
« habitants» de Yadera Il
poursuivront leur
fascinante évolution.

Le constable Odo et le lieutenant-commander Dax
arrivent prés de Yadera Il a bord d’'un RUNABOUT.

Cette planéte de classe M se préte a la vie humanoide.

(#

Le village de Yadera Il semble assez incongru dans les
paysages rocheux du reste de la planéte - et pour cause. |

4. L'hologénérateur ne projette les villageois que dans de.

limites données, bientét détectées par Dax et Odo.




SYSTEMES STELLAIRES

DOSSIER 4

BERSALLIS

L troisiame planéte du systéme de Bersallis es e theatre de
phénomenes atmospheriques parmi les plus spectaculaires ef
dangereux que connaisse | Féderation

e systeme de
Bersallis abrite sur
sa troisieme planéte
un petit avant-poste
de la Fédération.
Le relief de ce monde
désertique est
hérissé de promontoires
et de plateaux rocheux
rougeatres et oranges,
qui dominent des plaines
sableuses. Cette coloration
laisse supposer la présence
d’importantes quantités
d’oxydes ferreux et autres
minerais métalliques — qui
caractérise aussi des mondes
tels que Vulcain, Mars
et Ceti Alpha V.

Les cieux de Bersallis Il
sont d’un bleu foncé, sous
|’effet sans doute de
particules de sable et de
poussiére projetées dans
I'atmosphére par les vents
violents qui balaient la
planéte. Cette atmosphére
de classe M est constituée
d’oxygene, d'azote et de
dioxyde de carbone: elle est
respirable sans protection
particuliére par tous les
humanoides. La violence
des phénomenes
“ météorologiques qui
affectent Bersallis Ill
est meurtriére. Vents et

AUTRES FICHES
DE CE DOSSIER...
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tempétes de sable sculptent
les hautes formations
rocheuses qui parsement
la surface. L'atmosphére
charrie en outre de grandes
quantités de particules

de plasma énergétique,

> Lorsque les
tempétes de
feu de Bersallis se
déclarent en 2369,
I'équipage de I'U.S.S.
ENTERPRISE est mis
a contribution pour
évacuer les colons
de la FUP avant que
le cataclysme ne
frappe leur station.

.Dossier 5

Dossier 69

probablement engendrées ]
par l'interaction entre P Neela Daren, prise au
le champ magnétique de ’ piége, suggere d’utiliser

! jue Tt z
Bersallis Il et les minéraux des défl s thermiq

" ' . pour détourner la chaleur
exotiques qu’elle recele.

; des tempétes de Bersallis.
Sombres Cleux

Le soleil du systéme de
Bersallis est une étoile d'éclat
variable, qui traverse

des cycles d'événements
énergétiques internes d'une

puissance croissante, jusqu’a
finalement libérer une
éruption solaire capable
d’atteindre la troisieme
planéte. Ces émissions de

' TEMPETES DE PLASMA

Lieux dangereux

Les tempétes de feu de Bersallis sont causées par une réaction
énergétique dans la basse atmosphére de la planete, ou les
éruptions solaires de I'étoile de Bersallis créent des émissions
de particules ayant pour effet de déclencher une réaction en
chaine avec le plasma a haute énergie. Ce soleil est une variable
radiative dont le cycle éruptif est de sept ans. On note ailleurs
des phénoménes comparables, comme le geyser de plasma de
Melnos IV et les cascades de feu de Gal Gath'thong sur Romulus;
une violente réaction plasmique dans la basse atmosphére a
également provoqué la destruction de la planéte Indri VIIL.
Les tempétes de plasma existent aussi hors des atmospheéres
planétaires, dans des régions comme les Badlands ou encore
la Ceinture de Denorios. A la Date stellaire 47182.1, une
violente perturbation plasmique contraint a I'évacuation
temporaire de la station spatiale Deep Space Nine.

SYSTEMES STELLAIRES

‘ Vue de I'espace, Bersallis Il

' apparait comme une sphére
désertique de roche et de sable,
mais cette apparence somme toute
ordinaire est rompue par quelques
panoramas spectaculaires et des
phénoménes mé: ologiques
aussi magnifiques que dangereux:
les tempétes de feu de Bersallis.




Les paysages de la
¥ planéte Bersallis Il
sont dominés par des
affleurements rocheux,
dont les crétes bordent
de vastes étendues
désertiques.

L'extraordinaire

puissance des
tempétes de feu de
Bersallis ravage tous
les édifices non protégés.

particules ont pour effet
des réactions avec

le plasma hautement
energeétique contenu
dans I'atmosphere

de cette planete, qui

se traduisent par les
«tempétes de feu de
Bersallis» — le plasma
enflammé par la décharge
d’énergie circule sur toute
la planéte au gré des
vents que provoquent
les différentiels de
tempeérature. Les cycles
solaires de Bersallis sont
de sept ans, de sorte que
les tempétes de feu se
déchainent réguliérement,
en parallele avec les
eruptions. Toutefois,

la nature capricieuse

de l'activité stellaire ne
permet pas de prédire
avec precision le moment
des éruptions maximales
et le declenchement

des tempétes de feu.

Un ciel en few

Lorsque les tempétes
de feu entreprennent
leur parcours a travers

' ECHAPPER AUX FLAMMES |

Evacuation
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les déserts de Bersallis I,
I'approche des gaz et du
plasma incandescents est
visible a des kilomeétres
de distance; les vents qui
les poussent sont sujets
a de brutales variations
de vitesse et de direction.
Ces redoutables tempétes
engendrent une ionisation
atmospherique suffisante
pour pouvoir perturber
les diverses opérations
de téléportation de la
Fedération.

Les tempétes de feu
mesurees sur Bersallis Il
s'accompagnent parfois
de vents soufflant a plus

L'arrivée précoce des tempétes de feu sur la planéte
Bersallis Ill se réveéle rapidement problématique
lorsque le phénoméne acquiert une vitesse et une
force anormales - deux fois supérieures a celles des
tempétes précédentes. L'U.S.S. Enterprise est appelé
a la rescousse pour évacuer les 643 colons avant
que la tempéte ne se déchaine sur leur station - les
conditions prévues seront telles que les batiments,
pourtant renforcés et isolés, n'y résisteront pas.
La téléportation des colons est rendue encore plus
compliquée par le déchainement prématuré des
tempétes, dont les effets d’ionisation perturbent
le systéme de téléportation et limitent le nombre
des individus évacués. L'usage d’une navette est
impossible, mais finalement tous les colons pourront
embarquer a bord de I'U.S.S. Enterprise.

BERSALLIS II

de 200 km/h, soit pres

“de deux fois la force 12

selon I'échelle de Beaufort
utilisée sur Terre. Sur le
front des tempétes, les
températures atteignent
jusqu’a 300 °C.

La tempéte, d'une
violence exceptionnelle,
essuyée a la Date
stellaire 46693.1 par
I"équipage de I'U.S.S.
Enterprise NCC-1701-D
bat tous les records
antérieurs.

Un avanf-poste isola
La colonie de la FUP
sur Bersallis Ill, baptisée

|FICHE 16
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‘A Les deflecteurs

" thermiques doivent
étre reliés en série pour
détourner les tempétes
des zones habitées.

«Poste FUP 82985 »,
est une petite station
aux effectifs de 643
personnes. Les colons
occupent des fonctions
variables, mais I'on
compte certainement
dans leurs rangs des
géologues et des
astrophysiciens. Les
infrastructures de cet
avant-poste sont assez
rudimentaires, mais elles
comprennent néanmoins
une infirmerie, ainsi que
des éequipements

de téléportation et de
communication a longue
portée.

fivis de tempéte

En 2369, les tempétes
de feu de Bersallis se
déclarent avec quatre
mois d'avance sur les
previsions; |'avant-poste
de Bersallis Ill contacte
alors I'U.S.S. Enterprise
pour une assistance
dans I'observation de
la progression des
tempétes. Toutefois, la
tempéte de 2369 ne se

A Geordi La Forge travaille sur les
systémes de téléportation de I'U.S.S.

ENTERPRISE dans le but de surmonter

les effets ionisants des tempétes de feu.

BLOC-
NOTES

c L'U.S.S. Enterprise

est detourné de
son rendez-vous
programmeé avec
un autre spationef,
I'U.S.S. Havana,
pour procéder a
I’évacuation de
la colonie de la
planéte Bersallis Ill.

Les tempétes de
feu de Bersallis
s’accompagnent
de vents soufflant
a plus de 200 km/h.

Au coeur des
tempétes de feu,
les températures
atteignent 300 °C.

comporte pas comme
celles qui I'ont précédée:
elle atteint bientot une
puissance et une intensité
telles que la sécurité des
colons et de leur station
est gravement menaceée.
Tandis que I'on
entreprend de mettre les
colons en sureté a bord
de I'U.S.S. Enterprise, un
officier de ce vaisseau, le !
lieutenant-commander
Neela Daren, suggére
quel’on recoure a
plusieurs déflecteurs
thermiques pour
détourner les tempétes
de feu et contenir leurs
effets jusqu’a achévement
de I'évacuation. Six
appareils sont déployés
pour protéger I'avant-
poste; tous les colons
sont secourus, mais huit
membres d'équipage
de I'Enterprise, dont un
appartenant a I'equipe
de Daren, périssent dans
I'opération. Daren et les
survivants échappent 3
la mort en se servant de
fuseurs pour créer des
disruptions en résonance
dans le champ de
déflexion, et ce afin de
se protéger des flammes.

w Beverly Crusher

i - est chargée de
superviser le sauvetage

. de neuf patients de
I'infirmerie de I'avant-

: poste de Bersallis iil.
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Le vortex de Chamra, dans |e quadrant Gamma, est une nébuleuse d'aspect
enchanteur, vérifable kalidoscope constitué de nuges gazeuses colordes.
Mais sous ces dehors sompruewy se dissimulent de ferribles dangers.

e I'autre coté du
vortex bajoran,
dans les profondeurs
du quadrant
Gamma, il est
une formation
: astronomique
appelée «vortex de
Chamra». Non répertorié
par la Fédération unie
des Planéetes avant I'an
2369, ce vortex est situé
dans le secteur rakharien,
quelque part entre |'orifice
du vortex bajoran et
la planete Rakhar.

En dépit de sa situation
plutdt exotique, le vortex
ne differe guere par son
aspect des nébuleuses

précédemment étudiées

et cataloguées. A l'instar
des nuages de poussieres
tels que la nébuleuse de
Mutara, le vortex de Chamra
présente de spectaculaires
manifestations lumineuses
et colorées.

; .
|,'arc-en-ciel

Des nuées titanesques de
gaz ionisés se rassemblent
en immenses volutes ou
en phénoménaux «coups
de pinceaux cosmiques ».
D’éclatantes vagues jaunes
et roses en mystérieuses
profondeurs céruléennes,
un voyage dans le vortex
s’accompagne toujours

| CHAMP DE MIN

L.a menace du foh-maire :

Le vortex de Chamra est parsemé de
meurtriéres poches de gaz toh-maire.
Plusieurs facteurs peuvent provoquer
la combustion d’une telle poche de gaz,
notamment un tir de torpille a photons
ou de phaseur. Une fois enflammé, le gaz
explose en une cataclysmique déflagration
parcourue d’éclairs d’énergie.

Cette zone constituant un véritable champ
de mines naturel, il est impératif d’exercer

la plus grande prudence dans la traversée
du vortex. Il convient de limiter la vitesse
ision extréme est

du vai , car une pré

absolument indispensable pour manceuvrer

dans la nébuleuse.

d'une débauche de coloris
et d'incomparables textures
visuelles.

Le vortex semble organisé
en couches concentriques
de gaz ionisés, illuminés
dans leurs tréfonds par
une source unique ou
par réfraction. Le vortex
de Chamra contiendrait
des millions d’astéroides,
dont certains ont la taille
de petites planetes, que
I’on apercoit parfois entre
les eépaisses couches de gaz
colorés.

Le vortex de Chamra est
proprement gigantesque.
Ses dimensions exactes
ne nous sont pas encore

A Le gaz toh-maire est trés instable,

' et partant trés dangereux, d’autant
plus qu’il est particuliéerement difficile
a détecter. Un tir de torpille a photons

peut y déclencher une terrible explosion.

En 2373, un Runabout de Deep Space Nine
rencontre des poches de gaz toh-maire
dans une nébuleuse du quadrant Gamma.
Le fait que ce gaz n’ait pas encore été

A Le vortex de Chamra, dans le quadrant
Gamma, est une i ebul
comportant d’étonnantes possibilités
mais aussi de graves périls; les voyageurs
de I'espace seraient bien avisés d'y faire
preuve de la plus grande prudence.

4 La nébul se comp de nuages de
gaz ionisés trés denses, qui présentent
de grands dangers pour la navigation.

découvert dans le quadrant Alpha donne a
penser que ces champs volatiles pourraient
étre propres a cette région de la Galaxie.

> L'ignition d'une poche de gaz toh-maire

déclenche une explosion assez puissante
pour détruire le vaisseau qui s'aventurerait
a effectuer des tirs de phaseur ou de torpille

a phot. dans la nébul
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Risa est une plandte vouge au plaisir, dont les aufochfones sont
heurex d'exaucer les dasirs de tout visiteur.

isa est une colonie
de la Fédération,
devenue I'un des

~ lieux de villégiature
les plus appréciés

du quadrant Alpha.

Cette planéte de
classe M a caractere tropical
est renommeée pour la
douceur de son climat,
la beauté de ses plages et
la sensualité de son mode
de vie.

Joyau étincelant dans les
ténebres de I'espace, Risa
offre a ceux qui y séjournent
pour la premiére fois une
expérience rappelant celle
que connurent, sur Terre,
les premiers navigateurs a
débarquer sur les rivages
des iles des tropiques, a
I'issue d’un long voyage

océanique. Cette analogie
est d'autant plus judicieuse
gue Risa est avant tout un
monde aquatique, émaillé
d’'innombrables iles de réve.

Un paradis

Risa ne posséde aucune ville,
mais sa surface est piquetée
de stations de villégiature qui
se fondent dans le paysage
des iles, nichées dans de
verdoyants domaines boisés.
Ces infrastructures ont été
baties dans un unique
objectif: attirer les visiteurs
vers la planete.

Temtibi Lagoon, typique
de ces riantes enclaves, est
une halte particulierement
appréciée des personnels
de Starfleet. Sa facilitatrice
en chef, Arandis, est une

Risa est une

> splendide
planéte, aux
panoramas
spectaculaires.
Les hébergements
sont idéalement
situés pour que
les vacanciers
profitent au mieux
des cascades et
de la végétation
luxuriante, aux
effets tonifiants
sur les visiteurs.

humanoide qui fut I'amie
intime (et I'amante) de
Curzon Dax, prédécesseur
trill de Jadzia Dax, |'officier
scientifique de Deep Space
Nine. La population
humanoide de Risa est

toujours surpassée en

Dalices sensuels

Risa est réputée dans toute
la Galaxie comme ['une des
meilleures destinations de
vacances du quadrant Alpha.
Grace a son climat controlé,
la planéte est devenue une
merveilleuse utopie pour
les amoureux d’exotisme,
de plages blondes, de mers
turquoise. Les habitants

de Risa se démeénent pour
que les touristes se sentent
les bienvenus, en répondant
a toutes leurs attentes.

cours sur cette planéte
ajoute encore a ses attraits.
L'exposition de la statue
de Horga'hn est un moyen
d’annoncer un désir de

« jamaharon », mystérieux
rite sexuel auquel les Risans
participent bien volontiers.

€
Quark semble apprécier -
la compagnie de ses
nouvelles amies. D’aucuns
voient en Risa le cadre idéal
de leurs vacances: habitants
accueillants, temps radieux,
paysages somptueux. ‘

€

v Risa est éclairée par deux soleils, dont les couchers

sont souvent trés spectaculaires. La météorologie,

réglée artificiellement, est toujours parfaite

¢

 Jadzia Dax aime se détendre sur

Risa, alors que Worf se montre

nettement plus réticent a succomber
x plaisirs qu’offre cette planéte.




Le commander Riker,

adepte enthousiaste
des plaisirs qu’offre Risa,
briile d'y retourner aussi
frequemment que le lui
permettent ses fonctions
dans Starfleet.

nombre par les membres
d’autres especes venus
golter les plaisirs
qu’offrent cette planéete

et ses habitants.

Dtente fofale

Idylles et plaisirs hédonistes
caractérisent les vacances
risanes. Promenades au
clair de lune sur la plage,
détente dans les sources
chaudes de la planéte,
vigoureux massage suivi
d’un bain de reyalait ou
simple relaxation sur la
pelouse sous le double
soleil, Risa ne ménage
pas ses délices.

Toutes les habitations y
offrent des vues superbes.
Le plus souvent, elles
donnent sur des plages

Le guide de la Galaxie STAR TREH
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ensoleillées et des mers
d'un bleu-vert étincelant,
dont le spectacle est
encadré par des palmiers
ondulant sous une brise
que les fenétres, toujours
ouvertes, laissent circuler
paisiblement.

Il n"y a pas de service
de sécurité sur Risa, car
il n’est nul besoin d'y
dérober quoi que ce soit.
Tout y est accessible.
Risa ne posséde pas de
monnaie propre, mais
on y accepte les devises
de tous les mondes, du
latinum ferengi au lek
cardassien. En tant que
colonie de la Fédération,
Risa jouit de la pleine
protection de Starfleet
- pour le cas toutefois

FICHE 18

RISH

ou une telle protection
s'avérerait nécessaire.

Un climat idaal

La tranquillité est pour
Risa un axe majeur de
développement depuis
que la jungle originelle
de cette planéte a été
domestiquée par un
systéme de contréle
climatique perfectionné.
Actuellement, le climat
est artificiellement réglé
par une matrice de
modification
meétéorologique qui
détecte et dissipe

les perturbations
atmosphériques
dangereuses avant
qu’elles ne puissent
gacher les vacances

SYSTENES STELLAIRES

2 Le capitaine
h @ Jean-Luc

Picard se décide
finalement a
faire un petit
séjour sur la
luxuriante
planéte Risa.
Avec l'espiéegle
Vash, il ne va
sans doute pas
se reposer mais
fera I'expérience
d’une aventure
des plus

. stimulantes.

de quiconque. Le réseau
climatique de Risa assure
un temps constant sur
toute la planete, dont
il favorise en outre la
stabilité géologique.
Sans lui, I'environnement
de la planéte serait de
nouveau marqué par
les foréts impénétrables
et les précipitations
abondantes: Risa ne
serait plus un paradis:
Avant la mise en place
du réseau de controle
climatique, Risa n’avait
jamais été densément
colonisée, mais dés lors
que la technologie I'a
rendue paradisiaque, de
nombreux visiteurs en ont
fait 'une des destinations
de vacances les plus

Quelques-uns des
visiteurs venus de

Le systeme de gestion
du climat est saboté
en 2373 par des
Essentialistes, qui
protestent contre le
mode de vie hédoniste
en vigueur sur Risa.

Les tapisseries et

les parfums de Risa,
fameuses spécialités
de cette planéte, sont
souvent achetés en
souvenirs.

C’est sur Risa que

'le Tox Uthat, engin
capable de stopper
les diverses réactions
nucléaires au sein
d’une étoile, finit
ses jours.

fréquentées et les plus
appréciées de tout le
quadrant Alpha.

On ne trouve pas de
restaurant a proprement
parler sur Risa, mais on
peut a tout moment s’y
procurer n‘importe quelle
sorte de cuisine, ce qui
aide les visiteurs a se
sentir parfaitement a
I'aise. Les indigenes de
Risa se sont mués en
facilitateurs au service
des besoins et des désirs
des hotes étrangers.

La devise des Risans
est fort simple et directe:
«Tout ce que nous avons
est a vous.» lIs la mettent
en pratique avec ardeur.

la station DEEP SPACE
NINE se proménent sur
Ia plage. Worf est I'un
des rares vacanciers a
n’étre pas séduits par
les charmes de Risa.

idéal et dss sites somptueux.
La sécurité des personnes
ne pose aucun probleme - la
délinquance est totalement
inexistante, car tout est
accessible a qui le demande.
Les Risans le proclament:
«Tout ce que nous avons
est a vous. » Voila pour les
vacanciers, la promesse de
bien des satisfactions!

ag
~ possible. Les logements,
~ somptueusement meublés,
irent le meilleur parti des
vues enchanteresses. Les
_ activités de plein air y sont
\ pamcullérement appréclees
‘ 'qu ‘benef' cient du climat

Les hétes peuvent
' se détendre dans
des jardins tropicaux
parfaitement entretenus,
ol ils savourent un climat
enchanteur, assuré toute
l'année durant.

. Une amblance trés détendi:e
régne sur Rrsa. Les wslteurs

sensuels et des mets ‘raffmes

ATLAS DE LA GALAXIE
STAR TREK: LA NOUVELLE
GENERATION...
STAR TREK:
DEEP SPACE NINE
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Les opérations de terraformation realisent le miracle de transformer des mondes
sans vie ni potentiel d‘8volution en de foisonnants mondes de classe M.

N
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elara I, planete
d’'une masse
comparable a celle de
la Terre, est située au
sein de I'’Amas des
Pléiades, dans le
quadrant Alpha,

a quelque 415 années-

lumiére du Secteur 001.

» Nouveaux mondes

Une fois qu’une planéte sans
vie a été transformée en un
luxuriant nouveau monde,
elle peut étre utilisée en tant
que colonie a I'intention

de peuples de la Fédération
en expansion.

Site d'une expédition de
terraformation avortée,
elle abrite une forme de vie
unigue en son genre.

D@shydrafation

De prime abord, Velara lll se
présente comme un monde
désolé. La cro(ite de cette
planéte est constituée de
couches de roches stratifiées,
et sa surface est presque
entierement couverte d’'une

mince couche de sable rouge
orangé. Aucune humidité
n’est apparente en surface,
mais une mince pellicule
d’eau repose entre la surface
sableuse et la roche-mere.
Cette couche liquide, de
méme épaisseur sur toute
la planéte, est extrémement
saline, ce qui rend Velara lll
impropre a la survie de
toutes les formes de vie
organique connues.

L'atmosphére de Velara lll
est des plus ténues; les
étoiles sont visibles dans le
ciel de jour comme de nuit.
Des vents violents balaient
la surface de la planéte, ou
les tempétes de sable sont
fréquentes. L'attraction
gravitationnelle de Velara lll
est proche de celle des autres
mondes de classe M, ce qui
en fait un site idéal pour la
terraformation. )

& (entre de créafion

Les programmes de terraformation ne
s’appliquent qu’a la surface de planétes
totalement dépourvues de vie, sans
potentiel d’évolution future.

AUTRES DOSSIERS
A CONSULTER...

ATLAS DE LA GALAXIE .......Dossier 3

PHENOMENES SPATIAUX ..Dossier 5

LU.S.S. ENTERPRISE
NCC-1701-D .

STAR TREK: LA NOUVELLE
GENERATION

DE LA STERILITE A LA FERTILITE

Une croissance progressive

La nature ingrate de Velara lll fait de cette
planéte un choix apparemment parfait
pour un programme de terraformation
de la Fédération. L'objectif de ce projet
est de transformer un astre sans vie en
un monde de classe M a I’'écosystéme
biologiquement épanoui, et cela en
I'espace de trente-cing ans seulement.
Aprés avoir étudié la planéte pour
vérifier qu’elle n'abrite aucune vie
(et ne présente aucun potentiel de
développement de la vie), la Fédération
entreprend a la surface la construction
d’une station de terraformation presque
autonome, dirigée par Kurt Mandi;
travaillent aussi a ce projet l'ingénieur-
chef Bjorn Bensen, la scientifique Luisa
Kim et le spécialiste de I'hydraulique
Arthur Malencon.

Dossier 25

Les études initiales montrent que,
dans certaines régions, le sable de
surface chatoie étrangement (l'effet
évoque celui du soleil sur la neige
fraiche). Ces zones de déplacement
optique semblent aléatoires et sans
importance. On croit d’abord avoir
affaire & un phénomeéne naturel propre
a Velara lll - les scientifiques de la FUP
ne se doutent pas que la découverte
d’une nouvelle forme de vie les attend.

Dossier 69

A Les scannages de la planéte révélent
I'aspect désolé de Velara lll telle
qu’elle était avant la terraformation.

4 Les terraformateurs peuvent comparer
les conditions actuelles qui régnent
sur la planéte a la luxuriance qui sera
Ia sienne a l'issue des trente-cing années
de leur programme.




+

4 Quand on cherche
une planéte

pouvant se préter a la
terraformation il importe
d’en choisir une qui soit
dépourvue de toute
possibilité d’évolution
propre vers la vie. Or,
les études de Velara Il
montrent une faible
présence d’eau dans
le sous-sol.

Toutefois, a mesure
que la construction d'une
station de terraformation
de la Fédération unie
des Planétes suit son
cours, d’étranges effets
scintillants se mettent
a former des motifs
géométriques complexes
mais reconnaissables,
qui apparaissent et
disparaissent ¢a et la.
Dans un premier temps,
on pense qu'il s'agit d’'un
phénomene naturel.

L.a créafion commence

La terraformation de
Velara Ill est envisagée
comme une opération
en plusieurs étapes, qui
commence au laboratoire
pour se poursuivre

sur et dans la planéte.
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Le programme est planifié
pour les mois, les années
et les décennies a venir,
sans que le hasard y ait
une grande part. En début
de processus, un étroit
corridor est percé dans
I’écorce de la planéte
jusqu’a la nappe d’eau.
Une fois siphonnée vers
la surface, cette eau est
filtrée et désalinisée, puis
oxygénée et réinjectée.
Au cours de ces diverses
opérations, des micro-
organismes sont
introduits dans la nappe
d’eau, oui'va se déclencher
la croissance biologique
de I'écosystéme. L'équipe
de terraformation
retrouvera plus tard un
petit spécimen cristallin,
non organique et pourtant

DES INDIGENES HOSTILES

Ratorsion

Lors d’une visite de routine effectuée
en 2364 par I'U.S.S. Enterprise NCC-
1701-D, on découvre que Velara lil,
initialement déclarée dépourvue de
vie par les scientifiques de la FUP,
abrite en fait une forme de vie d'un
genre nouveau, menacée par le
projet de terraformation. Le premier
indice survient quand le spécialiste
en hydraulique Arthur Malencon

est tué alors qu’il se sert d'un laser

pour forer la surface sableuse de
la planéte. Le chef du projet, Kurt
Mandl, finira par avouer qu’il n‘a
pas voulu reconnaitre le fait que

la planéte était déja habitée.

VELARA Il
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Le commander Riker visite le
complexe de terraformation
de I’'équipe de la Fédération.
Les scientifiques sont tres fiers
de leur ceuvre et enthousiastes
a l'idée de créer une vie nouvelle.

> La station
comprend

des quartiers

d’habitation

et des abris.

capable de se reproduire,
de se défendre et méme
de communiquer.

Ces étres vivants, ou
microcerveaux, selon
|'appellation adoptée
par le lieutenant-
commander Data,
officier androide de
I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-D, sont
en fait des «cellules»
séparées reliées par
les courants électriques
conduits a travers |'eau
saline sous la surface de
Velara lll. Ainsi connectés,
les microcerveaux

i

N , :
— J o E

Les microcerveaux font une

démonstration de force contre
I'ENTERPRISE. Il s’agit la d’une réaction
d’autodéfense contre les étres aqueux
qui mettent leur existence en péril.

Le lieutenant-commander Data A
enquéte sur la mort
Malencon, attribuée a une
du matériel - mais I’androide

subodore un meurtre.

d’Arthur

Les indigénes de Velara Ill, baptisés
«microcerveaux » par Data, se
défaillance présentent sous l‘aspect de cristaux
chatoyants; ils percoivent I'apparence

des étres humanoides comme affreuse.

’ Le processus
connu

sous le nom de
terraformation
exige de longues
années de travail,
de dévouement
et de patience
de la part des
scientifiques
engagés dans
un tel projet.

constituent une
conscience intelligente
unique, de la méme
maniére que les cellules
d’un cerveau humanoide
se connectent pour
constituer un individu.
Les microcerveaux sont
de nature photochimique:
ils s’épanouissent a la
lumiére du soleil ou
sous d’autres sources
lumineuses.

Pieige de sahle

Cette communauté vit
dans la couche sableuse
entre la surface et la
nappe d’eau.

Les microcerveaux ont
acces a |I'eau en tant que
milieu connectif, tout en
restant assez proches de
la surface pour bénéficier
des rayons du soleil de
Velara lll.

Lorsque le pompage
et la désalinisation de
I'eau de la planéte sont
entrepris, ce processus
produit des effets tout
a fait désastreux sur
les microcerveaux;
aprés avoir échoué

> L'équipe de
Ia Fédération
remarque
I'existence d’un
phénomeéne naturel
aussi mystérieux
que superbe,
un miroitement
d’abord constaté
dans les galeries
de terraformation.

Les étres non
organiques de
Velara lll, sont
trés puissants.
Ills manipulent

la foreuse laser
de terraformation
de facon qu’elle

tue Arthur
Malencon.

Les opérations
de terraformation
sont risquées

et leurs résultats
imprévisibles.

Le Projet Genesis
du xxiure siécle est
un autre exemple
de tentative
avortée de faire
naitre la vie.

4 communiquer avec
les scientifiques
terraformateurs, ces étres
entrent en guerre ouverte
contre I'équipe de la
Fédération puis contre
I'équipage de I'Enterprise.
Quand 'effet destructeur
de la terraformation sur
les habitants de silicium
de Velara lll est pergu, les
scientifiqgues commencent
par nier avoir mis en
danger des étres vivants,
pour finir par reconnaitre
que tel est peut-étre le cas.
Le capitaine Jean-Luc
Picard décréte une mise
en quarantaine de la
planéte pour permettre
aux microcerveaux de
vivre en paix, sans étre
dérangés par des aliens.
On sait désormais
que la planéte Velara lll,
certes parfaitement
inhospitaliere pour les
humanoides, n’est pas
pour autant déserte. Elle
abrite une communaute
prospére, composée
d’étres trés évolués,
aussi intelligents
qu’énigmatiques.
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Alpha Onias lll se présente comme une planéte rocheuse désolge,
QUi ne se préte guére d la vie. Sous sa surface pourtant se cache
un etonnant secref.

», Le monde grisatre d’Alpha
Onias lll abriterait une base

secréte romulienne, ce qui

déclenche les investigations

Ipha Onias lII, ou a élu domicile le jeune

planete de classe
M située dans le
quadrant Alpha,
est un monde fort
peu hospitalier,
ou regnent des
conditions climatiques
trés difficiles, ce qui en
fait toutefois un lieu idéal
pour se cacher. A deux
kilométres sous la surface
de cette planéte se trouve
une gigantesque caverne

préférerait
une vie
réelle.

Barash, unique étre dou¢  de Starfleet.

de sensibilité d’Alpha
Onias lIl.

La mére de Barash I'a
laissé la apres l'invasion
de leur planeéte d'origine:
sachant que ses ennemis
ne cesseraient jamais de
la pourchasser, elle a ainsi
cherché a mettre son fils
en securité.

Veillant a ce que Barash
dispose des éléments

Un garcon solifaire

Alpha Onias Il a un seul habitant:
un jeune alien du nom de Barash,
qui vit dans un monde d’illusion

sous la surface de la planéte. Il y

a été laissé par sa mére qui voulait
le mettre a I'abri de ses ennemis.
Ses besoins sont comblés par des
scanners neuraux qui créent des
réalités virtuelles, mais Barash

i

< Barash se sert des scanners neuraux
. pour attirer I'U.S.S. ENTERPRISE
‘:& jusqu’a Alpha Onias Ill. Il se fait d’abord
" passer pour le fils du commander Riker,
puis pour un prisonnier romulien.
Ces fantasmes traduisent sa terrible
solitude sur cette planéte grise et

désolée. Barash ne souhaite en

fait qu’une chose: la compagnie
d’un autre étre vivant.

AUTRES FICHES
DE CE DOSSIER...
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23

YADERA I
DELTA RANA IV

AUTRES DOSSIERS
A CONSULTER...

A Barash est le

& seul habitant
d’Alpha Onias Ill.
S'il n'est pas
originaire de cette
planéte, il y vit
depuis des années.

indispensables a sa
survie, sa mere |I'a
protégé par des
scanners neuraux
ultraperfectionnés,
capables de répondre au
moindre de ses besoins.
C’est par le biais de la
télépathie que Barash
utilise cette technologie,
notamment pour
dupliquer tout ce que son
esprit peut imaginer. |l vit
donc dans un monde de
fantasme apparemment
trés riche mais en fin
de compte bien peu
satisfaisant. La planéte
Alpha Onias lll s’est certes
montrée une cachette
slre, mais la perte dans
le domaine personnel a
été immense: cela fait
des années que Barash
n‘a plus rencontré d’étre
réel; la solitude lui est
devenue intolérable.

La triste caverne a
I"atmosphere embrumée
ou vit Barash est hérissée

ATLAS DE
LA GALAXIE

STAR TREK: LA NOU
GENERATION....

...Dossier 69

de stalactites et de
stalagmites ou sont
enchassés les scanners
neuraux — rectangles
verticaux dont le
chaleureux scintillement
constitue le seul apport
de lumiére dans un
monde froid et gris.

Faux amis

Submergé par la solitude,
Barash tisse un réseau
complexe de récits
fictionnels, dans le but
de créer une réalité
propre a lui procurer
I"amour et le réconfort
dont il a tant besoin.
Dans ces lieux ou il ne
recoit jamais de visite,
les scanners neuraux sont
les portes par lesquelles
vient la compagnie, sous
la forme de personnages
et expériences fictifs. Ces
scanners lui permettent
de dupliquer tout ce qu'il
veut et ainsi de créer une
«réalité » tres élaborée

-




Barash habite dans

des cavernes sous
la surface de la planéte.
Les scanners neuraux
enchassés dans les
formations rocheuses lui
permettent de survivre.
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\ Les appareils qui créent le monde d'illusion,
contenus dans les stalactites et les stalagmites,

luisent dans les ténébres.

évoquant un scénario de
holodeck extrémement
évolué — mais ils sont bien
plus que cela car capables
de manifester toute
chose.

Au moyen de cet
extraordinaire dispositif,
Barash lance dans
I'espace une sonde qui
attire I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-D jusqu’a
lui, en «désirant»
simplement de la
compagnie (les scanners
lui permettent en effet
de créer des expériences
variées en pensant a ce
qu'’il aimerait).

A I'aide de cette sonde,
Barash réussit a faire
venir un détachement de
I'équipage de Starfleet
dans sa caverne d’Alpha
Onias lll, ou les scanners
créent un environnement
fort inhospitalier (en
emplissant la salle de gaz

volcaniques, dioxyde

de soufre, méthane,
hydrogene et sulfure
d’hydrogene) qui incite
I"équipe a regagner
promptement I'Enterprise.

Un nouveau compagnon

Les scanners bloquent
alors la téléportation
du seul commander
William Riker, avant

de sonder sa mémoire a
la recherche de souvenirs
de son passé. Barash
utilise ces informations
pour créer, a partir de
fragments de la vie de
Riker, une histoire trés
convaincante dont les
scanners neuraux créent
le cadre. Lorsque Riker
s’éveille d'un «coma»
censément provoqué

par une encéphalite
altarienne, Barash a créé
un monde situé seize ans
dans I'avenir de Riker.
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Barash veut une
compagnie pleine
d’amour (dans le cas
de Riker, I'amour d'un
parent). [l imagine
une histoire palpitante
avec une trame et des
personnages crédibles,
si crédibles que n'eussent
été quelques hiatus il
aurait pu avoir Riker
pour « papa» pendant
des années, et ainsi
partager avec quelqu’un
son monde si vide.
Malheureusement
pour Barash, les scanners
neuraux ne peuvent
prévoir tout ce que va
faire Riker; celui-ci ne
tarde pas a déduire qu'il
a affaire a une ruse trés
élaborée. Barash résout
le probléeme en modifiant
subtilement le cours de
ce scénario, de sorte
que ce qui s'est produit
précédemment semble
étre un élément subalterne
d’une histoire de plus
grande ampleur.

Faux semblanls

' Sur une planéte aussi dépourvue de
vie qu’Alpha Onias lll, les scanners
neuraux sont indispensables a la
survie de Barash. Ces appareils sont
incorporés dans une caverne sous la
surface inhospitaliére, bien protégés
de la rudesse du climat. Les scanners
transforment la matiére en lui donnant
la forme imaginée par Barash, de
sorte qu’il se crée une riche vie
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Les Romuliens sont
savamment intégrés a
la structure de ce «récit»,
sans doute parce qu'ils
ont été initialement
soupgonnés d’utiliser
Alpha Onias Il comme
base secrete. William
Riker est plus convaincu
d’avoir été capturé par
les Romuliens; ceux-ci
voudraient qu'il révele
les coordonnées de
I’Avant-Poste 23
(cela parait beaucoup
plus plausible).

Sauveage

Lorsque Riker refuse de
continuer a jouer, Barash
révele sa véritable
apparence: celle d'un
enfant humanoide aux
longs doigts fins, aux
yeux énormes et a

la peau grisatre.

Alpha Onias lll s’est
avérée une bonne
cachette, mais Barash,
enfant qui ne voulait
qu’amour et compagnie,

fantasmatique afin d'avoir de la

compagnie. Pourtant, Barash veut
établir des liens avec de «vrais»

individus; 'amour d’un vrai parent
lui manque terriblement. C'est
ce besoin qui finalement lui

permettra de quitter
ce monde hostile.

BLOC-
NOTES

Autre planéte a
n’étre rien de plus
qu’une projection
holographique,
Yadera Il a pour seul
habitant Rurigan,
qui vit dans un
village holographique
créé par ses soins
apres la conquéte
de son monde par
le Dominion.

Kevin Uxbrige,
puissant Douwd,
vit dans l'isolement
le plus complet sur
la planéte Delta
Rana IV, avec une
image de sa femme
(une humaine) tuée
par les Husnocks.

a payé d'un prix terrible
sa sécurité éternelle.
Paradoxalement, une fois
qu’il sait la vérité, Riker
n’hésite pas a emmener
Barash hors de sa planéte.
Le jeune garcon va
entamer une nouvelle
existence. Alpha Onias lll
sera de nouveau privée
de toute forme de vie,

et les scanners neuraux
entreront en dormance.

une nouvelle fiction a laquelle
ont part les Romuliens. Cette fois,
le garcon n’est pas son fils, mais
un codétenu du nom d’Ethan.

Le commander Tomalak

se trouve au centre d'une
fiction dans laquelle Riker est
interrogé sur I’Avant-Poste 23.

"V””

. Dans le futur fictif échafaudé sur
= rlimagination du jeune Barash et les
souvenirs de Riker, Picard est amiral et

 Barash le fils de Riker, agé de dix ans.
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‘Etendue de Nekrit est
une vaste zone du
quadrant Delta, en
constante évolution.
Comme pour la
nébuleuse de Mutara
J dans le quadrant Alpha,
gaz et vapeurs y forment un
gigantesque nuage moléculaire.
Extrémement impressionnants,
des éclairs plasmiques
transpercent les épaisses
poussieres interstellaires;
provoqués par l'interaction
du plasma avec des champs
magnétiques, ces éclairs
témoignent de l'intensité des
turbulences électrodynamiques.
L'Etendue de Nekrit fait au
moins mille années-lumiére de
large. Il faut au moins un mois
a un spationef pour la traverser.
Dans les tréfonds des nuées

( DOSSIER ¢
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L ETENDUE DE NEHRIT

L' Etendue de Nekrit est une immense [gion, presque enfiérement inexploree,
du quadrant Delta, emplie de phanomenes gazeux et d@toiles nouvellement naes.

illuminées de gaz multicolores
se cachent les étoiles et les
globules de bok de I'Etendue
de Nekrit — ce sont en fait les
boules de gaz et de poussiéres
nécessaires aux premieres
phases de |'évolution d’un soleil.

Berceau d'eloiles

Les nébuleuses sont considérées
comme les lieux de naissance
des systémes solaires; des
scannages préliminaires de
la région indiquent qu’elle est
parsemée d’étoiles de types
Wolf-Rayet et T. Tauri,
qui traduisent la formation
de nouveaux soleils.
Certaines zones de I'Etendue
de Nekrit présentent une
coloration distincte. Une forte
concentration de poussiéres
intersidérales constitue des

bandes sombres au sein

de ses nuées. Poussieres

de carbone et de silicate y

sont communes, les premieres

étant plus spécifiquement

associées aux régions obscures.
D’autres éléments, dont le fer,

I’hydrogeéne et le silicium s’y

forment aussi. Les lumiéeres

principalement rouges sont

dues a I'hydrogéne interstellaire.

Une autre zone contient une
nébuleuse jaune verdatre. Ces
coloris représentent souvent
la combinaison de différents
éléments excités par les vents
interstellaires et les radiations
émanant des étoiles chaudes.

Mondes caches

Les nébuleuses sont des
phénomeénes relativement
transitoires, qui généralement

Echanae dinformations

L’avant-poste le plus proche de I'Etendue
de Nekrit est un dépét de ravitaillement
qui dessert les vaisseaux miniers et
marchands. Une grande partie de cette
station est abandonnée, a I'exception

de quelques zones actives ou se déroulent
les échanges. Important centre d’activité
pour les habitants des parages de
I'Etendue de Nekrit, les visiteurs peuvent Y
y obtenir du ravitaillement; le dépot
(o1 convergent de nombreux voyageurs
et négociants) fournit en outre

des renseignements précieux

sur la nébuleuse.
L'établissement est
dirigé de facon
dictatoriale par Bahrat,
qui préléve sa part

sur tous les profits.

» Des représentants
de nombreux
peuples passent par ce
dépét, ou ils se trouvent
soumis a la loi que fait
régner Bahrat. Celui-ci
impose des punitions
telles que des amendes
pécuniaires et un
confinement en
caisson de cryostase.

L . -

(A Bahrat régne sur le DEPOT DE NEKRIT;
- c’est avec un sens de l'autorité quasi

obsessionnel qu’il s’acharne contre toutes
les activités délictueuses.

VOYAGER arrive au DEPOT
" DE NEKRIT, centre de
ravitaillement vital pour les
voyageurs et les marchands,
qui y trouvent des informations
concernant cette vaste région
largement inexplorée.

se dissipent en quelques millions
d'années. LEtendue de Nekrit
commence déja a s'effondrer
sur elle-méme, ce qui déclenche
le processus de créations de
nouvelles étoiles et de nouveaux
systémes solaires.

Au cceur de la masse de gaz
tourbillonnants, on trouve des
ceintures d'astéroides et des
planétes pleinement formées.
Certains de ces systemes ont
peut-étre été engloutis par la
nébuleuse, alors que d'autres
sont naissants.

Les propriétés uniques de
I’'Etendue de Nekrit en font une
région difficile a cartographier.
Les poussieres se mélent aux gaz
pour créer de violentes tempétes
plasmiques qui aggravent les
problémes de navigation des
vaisseaux. D'intenses orages
électrocinétiques sont capables
de désemparer les spationefs.

_Toute connaissance sur
I’'Etendue est précieuse, toute
carte astrométrique de la région
est fort recherchée. Il existe des
cartes donnant les coordonnées
des colonies miniéres locales,
mais hormis cela, on ne sait pas
grand-chose de ces contrées
peu peuplées.

L'U.S.S. Voyager NCC-74656
procede a une étude lors de sa
traversée de I'Etendue de Nekrit
a la Date stellaire 50775, mais
en dépit de tous ses efforts,
I’équipage ne parvient pas a se
procurer a |I'avance la moindre
carte dela région.

Pour la premiére fois de son
parcours dans le quadrant Delta,
le vaisseau s’avance totalement
a l'aveuglette.
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Le guide de a Galaxie STAR TREK

( DOSSIER 4 |

Loin, rés loin au-deld de Ia Galaxie de Ia Voie lactee
existe une myriade d'inconnues: des galaxies ef des
sust@mes stellaires inaccessibles  a comprehension
ef @ 12 perception humaines.

. prés plus de trois
siecles d’exploration
| de I'espace,
I’'humanité ne sait
encore presque rien
. de I'Univers au-dela
des limites de la Voie
lactée. On estime qu’en 2364,
onze pour cent seulement
de notre Galaxie ont été
explorés. Mais lorsqu’une
anomalie de propulsion
catapulte I'U.S.S. Enterprise
NCC-1701-D du capitaine
Jean-Luc Picard trés
loin hors des frontiéres de
la Voie lactée, 'humanité
enregistre sa premiére visite
d’une autre galaxie.
La région de I'Univers
dans laquelle I'équipage
de la Fédération unie des
Planétes se retrouve est
classée comme étant le 33°
article du Catalogue de
Messier des Nébuleuses

Des mondes
inconnus

Nonobstant la visite

de I'U.S.S. Enterprise
en 2364, on ne sait
presque rien de la
Galaxie M33. Cette
occasion unique de
procéder a des études
scientifiques de cette
galaxie inexplorée est
beaucoup trop bréeve.
Certaines informations
sont recueillies par des
scannages de senseurs
ordinaires, mais les
résultats en sont peu
révélateurs. A I'ceil nu,
I'espace de la Galaxie
M33 recele une pléthore
de couleurs et de formes
qui coexistent de facon
tres saisissante.

et des Galaxies, d'ou sa
désignation officielle: M33.
La Galaxie M33 se
situerait approximativement
a 2700000 années-lumiére
de I'espace de la Fédération
—elle est donc plus de deux
fois plus lointaine que la
Galaxie d’Andromeéde
(distante d’un million
d’années-lumiére).

Une lointaine galaxie

Pour atteindre la Galaxie
M33, il convient de voyager
au-dela des limites non
seulement de notre propre
Galaxie, mais de deux autres
aussi, pour aboutir a I"autre
extrémité du Triangulum.
Le voyage de retour de M33
jusqu’a la Fédération
prendrait environ trois cents
ans a un spationef voguant
a vitesse de distorsion
maximale. De méme, il
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LA GALAXIE M33

i

) L'U.S.S. ENTERPRISE
" est le premier spationef
de la Fédération a se rendre
dans une autre galaxie.
o Le Voyageur est par
mégarde responsable

de I'extraordinaire voyage
de I’'U.S.S. ENTERPRISE.

faudrait prés de cinquante-
deux ans pour qu’un
message transmis de
la Galaxie M33 sur les
fréquences radio
subspatiales parvienne
dans I'espace de la FUP.
Malheureusement,
I'équipage de |'Enterprise n'a
guere I'occasion de recueillir
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7\ Projeté dans la Galaxie M33, I'équipage de I'ENTERPRISE
" est confronté a un dilemme: doit-il concentrer toute son
énergie sur la découverte d’'un moyen de regagner I’'espace de
la Fédération unie des Planétes, a des millions d’années-lumiére,
ou faut-il rester plus longtemps pour observer les merveilles

de cette mystérieuse région ?




*

des informations utiles
sur la Galaxie M33,
autrement que par des
observations visuelles
réalisées en situation
de crise et sous des
contraintes de temps
pressantes.

Les premieres
impressions de la Galaxie
M33 reflétent le caractere
totalement étranger de
ce monde lointain. Son
aspect est fort éloigné
de la vision familiere d'un
vide noir piqueté d’étoiles
scintillantes. Le secteur

*de M33 se caractérise par
un agencement complexe
de corps célestes et de
phénomeénes cosmiques
- I'espace qui les sépare
étant apparemment empli
d’'une matiere dense
d'une étonnante beauté.

La Galaxie M33 se
signale, de prime abord,
par son apparence
vivement colorée.

Evolution iridescente

Ce spectacle aussi vibrant
que bizarre suggere
I'existence d'un chaos
galactique primordial,
ce qui indique peut-étre
que de vastes régions
de M33 connaissent

un intense processus
d’évolution.

De gigantesques zones
de couleur bleu sombre,
ou chatoient de délicates
étincelles lumineuses,
évoguent un océan au
clair de lune transposé
dans I'espace. D’énormes
planétes — des géantes
gazeuses? — a divers
stades de développement

A Ia vitesse de la pensée

L'équipage de I'U.S.S. Enterprise
est projeté a des millions d’années-
lumiére de I'espace connu, par des
moyens aussi fantastiques que le
lieu de son arrivée. Un étre appelé
le Voyageur exploite I'énergie de la
pensée et, jouant lui-méme le réle
de loupe, la transforme en puissance
nécessaire a des voyages lointains
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semblent toutes proches.

Un monde orange vif,
apparemment constitué
de particules organisées
de facon plus ou moins
erratique, est entouré
d’anneaux planétaires
pulsatiles. Ce panorama
cosmique est si dense et
chaotique qu'il est bien
difficile de lui attribuer
une échelle: tout parait
titanesque par rapport

a ce qui I’'environne.

Des planétes semblent
écraser de leur masse
des systemes stellaires
entiers. La Galaxie M33

est visuellement différente
de tout ce que I'on percoit

en temps normal dans
'espace.

Lors du bref séjour
de I'U.S.S. Enterprise
dans un secteur assez
restreint de la Galaxie
M33, une information
sUre est recueillie:
celle de la présence
spectaculaire d'une
proto-étoile géante
toute proche. L'étude
d’un corps stellaire
aussi rare pourrait
fournir de nombreux
renseignements sur
le passé comme sur le
présent de la Galaxie
M33. Cette étoile
naissante semble aussi
étayer le jugement
(découlant de

a des vitesses presque au-dela de
I'imagination. Par chance, il parvient
de la méme maniere a ramener le
vaisseau dans l'espace de la FUP.

LA GALAXIE M33
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A Un accident survenu lors d’une expérience de
propulsion par distorsion projette 'ENTERPRISE
a travers I'espace, vers la Galaxie M33, a une vitesse

jusqu’alors impensable.

Cette étrange région
de I'espace opére
selon des lois physiques

inconnues et non dénuées

de périls: les pensées les
plus fugaces peuvent
se transformer en
dangereuses réalités.

A Tasha Yar doit lutter
contre ses propres

pensées. De douloureux
souvenirs de son enfance
menacent de refaire
surface en tant que
réalités, parallelement a
Ia réapparition bienvenue
de son chat de compagnie.

‘ Le Klingon Worf revit
aussi des éléments
de son enfance: son targ,
pourtant mort depuis bien
longtemps, apparait sur
Ia passerelle de I’'U.S.S.

I'ENTERPRISE.

BLOC-

‘) Wesley Crusher note
que, au cours des
diverses expériences
de propulsion
distorsionnelle,
le Voyageur oscille

entre cette réalité
et une autre.

Kosinski, I'expert
en propulsion de
Starfleet, est crédité
de l'accroissement
des performances
des moteurs a
distorsion, jusqu’‘a
ce que le voyage
surprise dans la
Galaxie M33 fasse
apparaitre que
d’autres facteurs
sont en jeu.

A Les perceptions humaines du temps
et de la réalite n‘ont guére de sens
dans cette galaxie ou des gens et des lieux
issus du passé de I'équipage reparaissent
(notamment, la défunte mére de Picard).

'observation visuelle)
selon lequel M33 est
une galaxie en proie
a des changements
considérables dans
les premiers stades
de son évolution.

Explorafion fufure

Dans des conditions

plus normales, la
premiere mesure a
prendre par un vaisseau
de Starfleet perdu en
territoire inconnu serait
de trouver le moyen de
rentrer a sa base, mais
I'occasion d’explorer une
toute nouvelle galaxie

est toujours fort tentante.

Aussi inattendu que soit
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ce voyage, la chance
d’observer la Galaxie M33
provoque la curiosité et
I’émerveillement chez les
explorateurs composant
I’équipage de I'Enterprise.

Au sein de M33, les
membres de cet équipage
seront en outre a méme
d’explorer visuellement
leur propre imagination
et leurs souvenirs: ici, la
pensée semble ne faire
qu’une avec la réalité.

La Galaxie M33 procure
au personnel de Starfleet
des expériences aussi
nouvelles que palpitantes,
qui défient les lois de la
physique et des autres
sciences connues. De par
I’éloignement
de cette
galaxie, il est
peu probable
toutefois
qu’un vaisseau
effectue dans
un avenir
proche ce
voyage
aller-retour.




