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1. L'univers Hoshikaze 2250 en quelques mots

Hoshikaze... Le Vent des Etoiles... Cela évoque urrfillamboyant, des vaisseaux sur fond
d’étoiles, des especes étranges et des étataifidalti vide interstellaire...

En 2250,neuf especes intelligentes sont allées dans I'esp&eux d’entre elles ont disparu
dans des circonstances tragiques pour l'une, mgss@s pour l'autre. Une troisieme est
guasiment inconnue, ses immenses vaisseaux viaaint apercus que tres rarement. Les
six espéeces les plus communes ont formé, aprésedesntres souvent mouvementées et
parfois tragiques, IEommunauté des Especes Astropéregrines

Au coeur des relations inter-especes se tiennerkK’RisInS, ces insectoides pacifiques et
grands diplomates, qui formel# ciment de la CommunautéA leurs coté se trouvent les
Rithai et lesHumains, espéces plus agressives dontgesrres intestineont débordé pour
impliquer les K'Rinns contre leur gré, aboutissantne suite de conflits connue sous le nom
deGuerres des Confins

Les Marionnettistesont contacté les Rithai en pleines Seconde Guagse Confins. Ces
symbiotes naturelsimmensément respectueux de la vie, sont pourtastpar les autres
especes comme de vulgaires parasites doublés dpireamMaisl'incompréhension est
réciproque: lors des premiers contacts, les diplomates Maettistes furent horrifiés de
découvrir que des étres sentients pouvaient tugratémaux pour se nourrir. Depuis,
barriére culturelle se fissure peu a peau fil des années.

Les Sshaadsdont les jeunes ne sont pas sentients et fordestheutes de prédateursnt
récemment contacté la Communauté. Leur particaélagproductive restreint la fondation de
co-colonies avec d'autres espéeces. lls ont enaaplidnéte-berceau d€hangeformeset au
beau milieu du conflit, des factions pacifistes desix espéeces sont parvenues a développé
une société commune, |€omplémentarisme qui bénéficie a tous. Mais certains
Changeformes ne sont pas préts a accepteam®nner les atrocitéperpétrées aux premiers
temps de I'invasion, et de nombreux Sshaads craignee les Changeformes soient en fait en
train d’envahir subrepticement la Sphére Sshaade

Ces six especes se partagent tant bien queemélon 4000 systemes stellaires explgrés
dans lesquelguelques 200 planetesont habitées efuelques milliers de stationgrandes ou
petites, forment un immense réseau de postes aualeés les Etats ne contrdlent qu’une
petite partie de I'espace, leurs patrouilles s'étent essentiellement a partir des planetes et
des points de saut entre les systemes stellaes ppotéger les zones habitées et les routes
majeuresqui les relient.

Le reste de I'espace el&t domaine des Spatienses personnes de toutes origines qui ont
décidé de s'affranchir de la domination des Eta#sur culture émergente basée sur
'entraide et la solidarité, essentielles pour sues dans le milieu hostile qu’est I'espace
profond,transcende les différences de culture et d’espece
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2. Especes intelligentes

2.1. Au coeur de la Communauté

Trois espéeces ont été fondatrices d€tanmunauté des Espéces Astropérégrinagsres les
Guerres des Confins, une série de conflits qualepposées durant plusieurs années. Il s'agit
desRithai, desK'rinns et desHumains.

Les K'Rinns sont des arthropodes, en grande majorité psyciplegent
incapables de tuer. Moins d'un K’'Rinn sur dix mi#st biologiquement
désinhibé. Nommés lePéfenseurs ils sont les soldats sacrifiés au
pacifisme mais fournissent aussi les rangs des rebelldeshors-la-loi.
Le Conseil K'Rinn est le seul organe de gouvernement quasi-globaled’
espece, le seul autre Etat k’rinn étantSkécession de Ka'Raltformée
pendant les Guerres des Confins. Les K'Rinns anegtrainés dans ces
conflits par leur alliance avec le Clan Rith Irjlian des protagonistes
initiaux. Leur influence a été grande dans la faromade la Communauté
et le maintien de celle-ci.

LesRithai sont des centaures aux formes de félins. lls fotmape
espéece au caractere genéral fier et combatif, mdtscent sur le
sens de I'honneur. Leurs sociétés sont généraleorganisées
selon un systeme de castes, qui varie grandemdan ses
civilisations et tend & devenir plus flou avecdenps. Deux Etats
Rithai majeurs, les Clankilia et Arythem, sont a l'origine des
Guerres des Confins et y ont entrainé K'Rinns eh&los.

Les Humains, mammiféres bipédes agressifs et expansionnistes
organisés en sociétés pyramidales, étaient quamixa selon leur
habitude, déja en proie a une guerre lorsqu'uneadetie
d'exploration armée s'est retrouvée au milieu dombat entre
escadres K'Rinns et Rithai. Le hasard leur a fdierales K'Rinns.
C'est ainsi que Alliance Planétaristea apporté son aide a l'axe
Conseil K'Rinn — Clan Irilia. Cela lui a apporté sdevances
technologiques, qui lui ont permis de remportevitdoire dans son
propre conflit et de reconquérir le systeme-berckelamain, Sol.
Depuis, leurs factions ont continué de s'opposeleete diviser, tout
en coopérant malaisément au sein de la Communauté.
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2.2. Les nouveaux arrivants

Les Marionnettistesinspirent le dégoQt aux autres espec~<
du fait de leumode de vie symbiotigueouvent vu comme
du parasitisme. Mais cette sensation est réciprogae
comment un marionnettiste pourraitfdire confiance a
des étres qui tuent pour se nourrr Ce mur |
d'incompréhension, aggrave par les circonstanegitres it
du premier contact avec les Rithak pesé sur les relation
des Etats Marionnettistes avec la Communautéefilase
cependant, au fur et a mesure que les Marionresttitgur
mode de vie et leurs technologies deviennent pusus et
gu'eux-mémes acceptent plus facilement les auspEsces.

Les Sshaadssont I'apogée de Me reptilo-avienne lls sont
aussi expansionnistes que les Humains et marquékeyra
mode de croissance, qui consisteuae enfance animale et
prédatrice suivie par la Renaissance, qui les ouvre a la
conscience de soi et a au langage. Leur sociéta@selée
et ne se méle pas aux autres especes, car unéecSkimaad
est intrinsequement dangereuse pour les autrerssntdu
fait méme de la présence en liberté des meuteeues
prédateurs. Certains Etats Sshaads, particuliétenten
Baartish Intersystemeset les Systemes candidatse sont
rapproché de la Communauté, mais la majorité reste
prudemment a I'écart.

Les Changeformessont composés d'un protoplasn
entourant un cerveau central et un squelette @laesti
lls peuvent ainsimiter n'importe quel forme dans les
limites de leurs masse et volume. Leur planetedaerc
a étécolonisée par une faction sshaadaors qu’ils
étaient & I'dge industriel et venaient de lancerde
premiers satellites.

Le Complémentarismeest une nouvelle forme de société
commune aux Sshaads et aux Changeformesrs de I'invasion
du monde-berceau de ces derniers, des factionfispesides deux
especes se sont retrouvées sur le méme territGee.qui a
commencé comme une coopération pacifigue de deux
communautés s’est mué en une idéologie qui clanaleyeut
apporter la paix aux deux espéces et permettreSstnaads de
développer des co-coloniesavec les autres especes. Le
Complémentarisme se développe dans la sphére sshagdgne
du terrain sur de nombreux mondes, essentiellerdants la
Baartish, Etat qui appuie sa politique sur l'étsddiment de
relations avec les autres espécedarhande son entrée dans la
Communauté
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2.3. L’énigme des Navigateurs

Nul ne sait d'ou viennent lé¢avigateursni d'ou ils tiennent leurs suprématie technologiqu
Leurs vaisseaux vivantsressemblent a certaines especes sauvages/ollerochers
gigantesques animaux spatiaux se nourrissant a8, d'hydrogéne puisé dans les hautes
couches des géantes gazeuses, et d'énergie sttase. jouent detunnels de sauytqu'ils
semblent capables de créer et de
détruire a volonté. Lestrois
systéemesqui leur sont connus
n‘'en posseéder, ce qui les rend
totalement isolés pour des
navires  conventionnels. La
traduction de certains de leurs
chants évoqueaine lointaine et
mystérieuse catastrophe qui
détruisit leur planete-berceau

2.4. Les especes disparues

Les Purgatoriens ressemblaient a ddgellules géantes lls ont

atteint un haut niveau de technologie et une expansterstellaire
considérable avant d'étre soudainembalayés de toutes leurs
possessionsDes vestiges ont été retrouvés sur des dizaiees
planetes de l'univers exploré et racontent toes extinction d'une

terrible soudaineté Leur planéte-berceau et les vestiges

technologie qu'elle renferme ont été la ciblend' effroyable

guerre intra-humaine qui lui a valu le surnom de Purgatoir
devenu depuis son nom officiel.

Les Ha'Tinkar sont descousins éloignés de&'Rinns, nés sur la
méme planéete-berceaModifiés génétiguementdans un lointain
passé paune colonie Purgatorienne éteinten méme temps que le
reste de l'espece, ils ont continué leur évolutam bien que mal,
malgré desdésequilibres laissés par les manipulationise contact
avec les K'Rinns leur a été fatal, une faille gguét les rendant trés
sensibles a une famille de maladies bénignes etneiqdes chez les
K'Rinns. Ces derniers portent encoredaponsabilité collective de ce
xénocide involontaire

2.5. Etau-dela?

La présence d@ especes sentientéans une zone daoins de 500 AL de diamétneorte a
penser que la vie intelligente est trés répanduns dlanivers. Néanmoins, des explorations
meneées jusqu'a 300 AL des planétes-berceaux commasrévelé que des espéces au stade
pré-sentient et aucune espéce astropérégrine.domig¢hla plus soutenue en 2250, mais qui
reste encore a prouver, est I'existenceatees fertiles de 1000 AL de diametre au ptans

la structure de la galaxie. Néanmoins, le réveodedxplorateur spatial est d'entrer en contact
avec uneivilisation avancéaassemblant des centaines d'especes, voire dessndont les
calculs théoriques prédisent I'existence probable
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3. Technologies

3.1. Energie

Disposer d’énergie est la base de toute technoldgiepuissance de fond d'une colonie
planétaire, d'une station orbitale ou d'un astrorest fournie par desréacteurs
thermonucléaires Cescentrales a fusiorfournissent d'énormes quantités d'énergie, atlant
GigaWatt au TeraWatt. Elles nécessitent cependanttseau de distributioncolteux et
délicat a mettre en place et a maintenir.

Dans une colonie, ces installations se trouvenéigdementdans les régions fortement
peupléesou elles apportent une forte économie d'échetilgré les énormes investissements
initiaux. Dans une station, on trouve deux gramdtegrines sur la maniére de les implanter :
soit dans un coeur fortement blindg soit au contrairdsolées a I'extérieur et souvent
€jectables

Pour un astronef, elles sont souvent a proximigdistorseurs,
des motivateurs de saut et des projecteurs deibmjcinsi que
des armements a énergie lorsque I'appareil en astvp. Un
unique générateur a fusion occupe souvertceur du navire
mais nombre d’astronefs possedgluisieurs petits générateuys
répartis dans la structure, prés des composantsngods en
energie.

La plupart des outils, machines et véhicules ddasar ou

aériens, ainsi que les batiments jusqu'a la tdilla immeuble et

certains petits planétonefs, sont alimentées pamré@hcteurs a résonance quantiqu€es
générateurs dépourvus de piéces mobiles extrdémrgie de liaison entre noyaux et
électronspar résonance €lectromagnétiques. Des modeleataries tiennent dans des outils
a main, tandis que les plus grands alimentent dgfs pillages isolés.

Maints autres types de générateusont utilisés dans les colonies, par exemple reslai
eoliens, hydroélectriques, etc. lls représenterd part tres variable de I'énergie produite,
selon les caractéristiques exploitablds I'implantation considérée. Par exemple, ungosta
proche de son étoile tirera une énergie abondanses rayons et pourra se passer totalement
de centrale thermonucléaire.

3.2. Ecologie et terraformation

La colonisation de nombreux mondegar les especes de la
Communauté et la présence d’'une vie indigene sonbn® de
planétes a nécessité le développement d'une myriee B8
techniques autour de I‘écologie et des technologies §&#
terraformation.

La premiere chose a faire en présence d'une biosphe
inconnue est d’évaluer $aocompatibilité avec les différentes
biosphéresdes espéces intelligentes. Cela permet de sauelteg espéeces auront facilité a
s’installer sur ce monde. Cela impliqgue I'analysmmparative des grands métabolismes
utilisés par cette biosphére.
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La biocompatibilité d’'une biosphére pergrier fortement avec lI'espéce ciblPar exemple,

les especes skaraennes sont généralement plusaoktisapable de s’adapter a un plus vaste
éventail d’écosystéemes. C’est pourqles Rithai forment souvent des co-colonjegans
lesquelles les colons rithai interviennent dans pieemiere vague et entament les
transformations qui vont ensuite permettre auxesutolons de quitter les démes pressurisés
des premieres implantations.

Le plus souvent, une colonmodifie délibérément I'écosystéme natfi monde sur lequel
elle s’installe. Ce processus tigraformation utilise diverses technologies, dont la synergie
et le développement a permis de diminuer le tensfimé d’établissement d’une biosphére
viable de plusieurs ordres de grandeurs, le réduida quelques millénaires ou siécles a
guelques décenniedDes groupes activistesopposent a cette maniere de faiet prénent
'adaptation des colons eux-mémes a leur futur emrinement lls ne sont que peu écouté,
car ces adaptations sont risquées et I'usage ginigtique sur des étres sentients fait peur.

Le principal défi sur desnondes déserts aux biosphéres pauvoesinexistantes est souvent
d’extraire les éléments du sol pour les dispersersd’atmosphére. Ceci est réalisé par la
dispersion en masse dkactéries spécialement modifiéeu par desprocesseurs
atmosphérigueghimiques ou biochimiques.

Lorsqu’une biosphére est déja présente, les chamsdsgénéralement plus faciles et se font
essentiellementvia des especes-pontsqui font la liaison entre deux écosystémes, en
décomposant des composés d’'une biosphére sourcelgmotransformer en biomolécules,
spécifiqgues de I'environnement cible. De telleseess sont parfois indigenes, mais le plus
souvent, elles sontrées par génie génétiqua partir des caractéristiques des biosphéres
source et cible. Leunsertion dans les écosystempsse cependant souvent probleme et
nécessite des adaptations nombreuses pour effeetiterelier deux ou plusieurs
environnementsd’une maniére équilibrée et pérenne.

3.3. Transports

Lestransports de surfaceont trés différents selon que I'on habite unegikxberceau, une
colonie ancienne, une colonie récente, voire uatost ou une implantation sur une planéte
non terraformée.

Sur une planete-berceales réseaux de transport historiquedes époques pré-spatiales
existent souvent encore et sont trés développesolit donc utilisés en priorité, bien que
souventpeu optimisés, voire vétust@sur certains. Par ailleurs, certaines régionsement
en état leur réseau historigd@ns un but touristique

Une colonie a quant a eltkl construire a partir de rien son réseaile transport. Celui-ci est
donc limité, trés structuré et centré sur les zones impates: astroport, centre urbain,
minier, agricole ou industriel. Les zones excergtré@nt peu ou pas desservies, les colons y
sont tous pourvus deéhicules individuels le plus souvent des tout-terrains a roues ou
chenilles ou des veéhicules aériens. Plus la colesierécente, plus la part de véhicules
individuelle est importante. Certaines communaotésfaitdes choix plus radicauxsoit de
privilégier le transport individuel pour éviter lelts initiaux d'infrastructure, soit au
contraire de construire une infrastructure collecpour réduire le colt d’exploitation cumulé
de millions de véhicules individuels.

Page 9 sur 22



Guide-007-KdD-009.doc

Dans les stations, la petite taille de l'infrastuoe fait queles transports individuels non
utilitaires sont quasiment inexistantd.es moyens de transport sont calqués sur latstriet

la géométrie de la station : tube central dansyindre, chemin de fer en circonférence sur
une station torique ou lenticulaire, etc.

Il convient aussi de mentionnButilisation extensive des méchasous
forme d'exosquelettes ou de véhicules marchdets, capacité tout-
terrain inégalée elintuitivité de leur pilotageont conquis les utilisateurs
en dépit de leucodt initial plus élevéque les vehicules a roues ou &Z&|
chenilles. En particulier, legexosquelettessont couramment utilisé: ~
commeamplificateurs de forceau point que peu de personnes de quel
espéece qu'elles soient peuvent prétendre ne janaisoir revétu au cour:
de leur vie.

3.4. Infosphéres, ordinateurs, IAs et implants

Une infosphére est définie comme étantin ensemble de systéemes d'information
interconnectés Les communications interplanétaires et intergirgls étant limitées par la
vitesse de la lumiérecela implique unenité de lieu Chaque planéte, station ou ensemble de
tels objets regroupés emoins d'une minute-lumiérgposséde une ou plusieurs infospheéres.

Les IA sont nombreusea gérer une bonne partie des systémes complexesaiutiennent

en fonctionnement les villes et les stations. lAeseconnues comme conscientg®ssedent

la citoyenneté dans certains Etatais ce sujet est un des points d'incompréhermsite les
différentes civilisations. Depuis l'entrée des Marnettistes, certaines sont d'origine
organique, utilisant deserveaux animaux artificielsréputées plus réactif et moins sujets aux
attaques venant de l'infosphere, mais parfois nsiadses.

Les technologies d'interface neurakont trés utilisées pour
donner aux personnes contrblant des systemes cossple
une interaction directe avec les 1A et les systemes
- automatiques. C'est ainsi glee quasi-totalité du pilotage

=~ Spatial est géré sous interface neurale. Utilisables pas t

7z apres un calibrage simple, leasques de réalité augmentée
agissant a distance sur les influx nerveux sontasus dans
les appareils commerciaux et particuliers. Pour les
applications nécessitant plus de précision et rapides
implants sont utilisés, pouvant remplacer totalement le
~ sensorium de I'opérateur mais ne fonctionnant awxngue
dans desuves d'isolation sensoriellesompletes.

Enfin, certaines personnes, souvent suite a desialéfes physiques graves ou a des
accidentshe possedent pas ou plus de corpeur cerveau est directement raccordé a des
systemes informatiques. C’est le cas dasires-personne®u descerveaux-managersgui
gerent beaucoup de systéemes complexe. C'est aussasl desyborgs complets, qui ne
conservent d’organique que le cerveau dans un enErement robotisé.
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3.5. Biotechnologies

Les biotechnologieont existé depuis longtempshez toutes les
espeéces sentientes. Elles étaient cependant asseirées,
principalement & cause de questions éthiques. Edlewttaient en
cause unevision sacralisée du vivaptcouramment acceptée sal
discussion chez les K'Rinns et liée a leur rétieedutiliser des
implants, mais répandue aussi chez les autresespec

L'irruption des Marionnettistesdans la Communauté a modifié | =T

position du probleme. Elle a d'abord provoqué uwrulredes

biotechnologies sous I'effet d'ur@action primaire de peurPuis, au fil du temps, lgrofond
respect des Marionnettistes pour toute @dait évoluer les opinions et leurs technologies
commenceé a se répandre, révolutionnant égalemgriidéechnologies préexistantes. Cette
évolution a considérablememhodifié le rapport au vivantdans les cultures actuelles,
particulierement chez les Spatiens. Ceci sS’est fad#lgré plusieurs tragédies liees a
I’ exploitation sans scrupules d’étres vivants artiéts, comme l'affaire Balinger, impliquant
des biomechasconstruits secretement sur un code
génétique humain a 97% et utilisés pour des
opérations spéciales.

L'évolution est cependant lentet il se passera
sirement encore de nombreuses années avant que
les biotechnologies d'origine marionnettiste soient
devenues une composante majeure de la base
technologique de la Communauté.

3.6. Le voyage spatial

3.6.1. En espace normal

Les navires sont construits autour distorseurs systemes qui
tordent l'espace autour du vaisseau et lui comnuemnigune
accélération selon son axe longitudinal Des verniers
permettent d'orienter le navire. Desnortisseurs inertiels g===
greffés aux distorseurs permettent d'atténuer Rstsede
I'accélération sur la structure et le contenu duraa

Pour minimiser le temps de trajet en espace librenavireaccélére durant la moitié du
temps puisdécéléere durant I'autre moitieLesaccélérations d’espace libreont de 1g pour
les cargos économiques qui se passent ainsi d'eseuts inertiels a 20g pour les drones de
combat. Traverser un systeme stellaire d’'un cot@&wre prend donentre une dizaine
d’heures et quelques semaisiel’énorme quantité d’énergie nécessaire est feupar des
réacteurs a fusion, qui possedent une autononpéudeeurs mois d’acceélération.

Lorsqu’un navire se trouvprés d’un puits de gravité ou d’'un autre distorseactivé des
interférencesréduisent fortement la stabilité des champs dgirautilisés et augmentent la
chaleur produite. Aux premiers temps de I'ére gatia méconnaissance de ces problémes a
causé la perte de nombreux navires expérimentanxs Tes distorseurs sont dodotés de
senseurs et de limiteurgui empéchent ces phénomeénes. L’accélération guiegbteindre un
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navire a proximité d’'une source d’interférencegditcélération de manceuvreest ainsi
divisée par un facteur compris entre 10 et 10ar rapport a I'accélération d’espace libre.

3.6.2. Routes interstellaires

Le déplacement interstellaire se fait par tlesels
de sauf trous de vers reliant des objets singuli¢
appeléspoints de saytcréés aux premiers instan
de l'univers. Le transfert utilise umotivateur de
saut ensemble de distorseurs disposés p
concentrer la distorsion de l'espace-temps sur
point précis. Activer un point de saédthange
instantanément une sphere d'espaet la matiére

gu'elle contient avec son homologue a lau
extrémité du tunnel.

La topologie des routes de sawaist totalement distincte de I'emplacement physides
systemes. Ainsi, deux étoiles éloignées peuvers éliées, alors que deux étoiles proches
peuvent étre éloignées de 10 ou 20 sauts. CecilmteEtats, qui semblent imbriqués sur
une carte physique et ne montrent leur cohéreneeiguune carte de saut.

La durée d'un trajetest la somme deemps de traversée des systerdeda route se saut.
Ces temps varient en fonction de la position okbitdes points de saut. Pour des orbites
larges, la différence entre les temps minimal eximal peut se chiffrer en jours, voire en
semaines.

Les stations-frondespermettent de réduire les temps de
trajets au départ des centres importants, au prxed
débauche d'énergie exorbitante. Ces satellitesrdmude
distorseurs permettent d#etourner temporairement des
points de sautautorisant un saut entre la station-fronde et
n'importe quel systeme précisément localisé erctitire et
distance et doté d'au moins un point de sautt pascontre
impossible de déterminer a l'avarbe quel point de saut
du systeme visé apparaitra le navirenvoyé par une
station-fronde. Cela n'est cependapts impossible
théoriquement mais plutét une question de précision et de
raffinement technologique, et constitue un axeedherche
majeur.
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3.6.3. Influence sur la structure des Etats

Un Etat est formé dsystémes reliés entre eugénéralement par des alliances politiquement
assez laches. Toutes les formes de gouvernementreymésentées et les particularités de
chaque espece et civilisation trouvent largemeniémgaa
s'exprimer. Les planetes ont généralement un grand
pouvoir, du fait de la taille de leur population. L'influze
des stations est surtout dictée pawr position dans le
réseau de sautceci déterminant leur poids commercial et
leur valeur militaire.

Un gouvernement local contréle directemante zone
couverte par une ou plusieurs infospheres procheési-
dela, son influence est difficile a maintenir, faute
communication  efficace. Ainsi, tout FEtat doit
obligatoirement étreeprésenté par des statiomsns les zones les plus lointaines du territoire
gu'’il revendique. Cette influence s'exerce paridgsbdu gouvernement local, de I'armée et de
la flotte. Un des roles de ces derniéeres est aleskimiter les velléités d'indépendancees
possessions lointaines, en méme temps que dprdésger des attaques de pirates de
renforcer la police locale dans lé&shes de maintien de 'ordre

Les ceintures d'astéroidesont couramment utilisées comme
refuges pour des groupes de Spatiens, parfois ibig&grés,
souvent rebelles ou dissidents, parfois criminklest en effet
aisé decacher de petites bases dans des astéroi@&st ainsi
gue vivent les mineurs d’astéroides, mais ausslupart des
groupes illégaux, dont les pirates et les contrdigas.
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4. Principales factions
4.1. La Communauté des Especes Astropérégrines

4.1.1. Origine

La Communauté a été forméela fin des Guerre des Confingqui ont opposé les Clans
Rithai Irilia et Arythem. Les lIrilia ont entrainévec eux le Conseil K'Rinn lors des deux
phases de ce conflit. Les Humains de I'Alliancen®ariste ont aussi été impliqués dans cette
guerre, quasi-fortuitement. lls y ont gagné unenagatechnologique qui leur a permis de
vaincre Cartel Sol, dans un conflit qui était alenstrain de s’enliser.

L'objectif premier de la Communauté a été régrouper les anciens protagonistedes
Guerres des Confins poempécher tout nouveau confli€lle a jusqu'en 2250 bien rempli
cette mission. Peu & peu, d'autres Etats ont defrland admission, intéressés pastabilité
politique et économiqueu'elle leur apportait. Certains sont devenu Mesbd'autres se sont
simplement associés. Beaucoup d'Etafsisent cependant de rejoindre la Communauté
mais tousentretiennent des relations diplomatiquasec elle.

4.1.2.  Etats et Organisations membres

Le Conseil K'Rinn est le plus stable de tous les Etats
existants. Fondé bien avant l'ere spatiale k'rirapres la
seule guerre marquante de l'histoire de I'espédca,peu a
peu absorbé tous les états locaux au cours dedtekipn de
H'Rkann. Il s’est étendu grace au commerce spatia des
navires comme le T'Kalt.

Les Clans Majeurs Rithai sont également des structures
assez stables. Certains sont d'ailleurs plus ameseqgue le
Conseil K'Rinn lui-méme. Deux d’entre euxjia et Arythem entre lesquels débuterent les
Guerres des Confins, sont membres fondateurs derfanunauté. Il existe également au sein
de la Sphére Rithine myriade de plus petits Etatie diverses formes, liés entre eux par des
liens complexes et dont beaucoup sont Membres Gerlamunauté.

Enfin, la Rithai Kemae littéralement « Honneur du
Peuple », a joué un réle important aux cotés dus€ibn
K'Rinn dans la création de la Communauté. Cette
organisation est liee au concept de «noblesse de
'Epreuve » ouldrimar, caste dirigeante a laquelle un
Rith ne peut accéder gu'en passant u@greuve
potentiellement dangereuse voire mortelle. Elle
regroupe plusieurssuildes internes aux Clansdont le
réle traditionnel est de déterminer pour chaquelick

les formes de I'Epreuve d’Honneur. Elle a évoluéuae
organisation inter-claniquequi vise aunifier la Sphére
Rith en prenant exemple sur le Conseil K’Rinn. Mais
cette vision ale nombreux opposantsnéme au sein des
Clans Majeurs dont elle est issue.
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Des quatre Etats Humains majeurs, les deux plusriapts, [Alliance Planétaristeet la
Ligue Centrale sont membres de la Communauté. lls forment adeux prés des deux tiers
de la Sphere Humaine. L'Alliance Planétariste es organisation née de tavolte de
colonies contre le controle excessif des Policorpos tenésn Au terme dessuerres
CorporatistesI'Alliance a reconquis le systeme Sol et quasfiéita Sphére Humaine. Assez
rapidement cependar8pl et une partie des Premieres Colonimsmaines ont fait sécession
pour créer laLigue Centrale Cette sécession, qui semblait devoir conduir@ guerre
ouverte, a été résolue pacifiguement gracendddiation du Conseil K’Rinn

LaLigue des Treize Planetesst a I'origine une alliance assez vague
entre colonies planétaires marionnettistes, forrdéas un but
défensifapres les premierontacts distants avec des vaisseaux des
Navigateurs Cette alliance a été réactivée lors de la tragprise

de contact des Rithai avec les Marionnettistdsa peu a peu pris de

X l'importance, jusqu'a devenir fgemier Etat Marionnettiste a étre
\'»  accepté dans la Communauté

4.1.3. Les Etats associés

Le Clan Irmothem un des trois Clans Majeurs rithai, s’est tenuéaart des Guerres des
Confins et n’a pas rejoint la Communauté par léesuies trois Clans Majeurs se partageant
Skarae, la planéte-berceau rith, Irmothem estgé&orte des choses associé a la politique de
la Communauté. Il est pour le moment représentdgp@uilde Rithai Kemage mais il est
possible gu’il rejoigne la Communauté dans un avemiche.

Parmi les Etats rithai indépendants, beaucoup sont
proches de la Communauté sans avoir le statut de
Membre. C’est le cas par exemple @ian Leinth,
qui a connu des heures difficiles a cause de ses i
avec lesAdrims Libres via les premiers colons
d’Irilia-17 .

La Ligue du Quadrant Rougeest formée de deux planétes marionnettistes imdigpees et
de deux qui ont récemmertit sécession des Treize Planétesutour de sujets de
gouvernance interne des colonies. En dépit de ti® paille, elle promeut activement les co-
colonies et se positionne commekiat pro-Spatien Elle est actuellement en cours d’entrée
dans la Communauté@ppuyée par les Treize Planétesar les deux Etats, étroitement
imbriqués sur la carte de saut, restent tres liés.

Les Etats Sshaada,la stabilité toute relativene sont guére que des
regroupements laches de systemes autour de puessemrmmerciales
et d'objectifs communs assez vagues. Aucun d’eatre n’est
actuellement membre de la Communauté, mais plissanirun statut
d’Etat associé. De plus, la Sphére Sshaade estllachent trés
divisée surla question du Complémentarismet la scission de
certains Etats parait inévitable a moyen termeguieend délicates
les négociations pour leur entrée dans la Commanaut

La plus importante de ces puissances e8alartish Intersystemes
Elle a été créée par un regroupement de Maitresmeomne
Corporation de Colonisationen charge de gérer I'extension de la
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Sphére Sshaade. Puis, lors de la prise de contactdes non-Sshaads, elle a été mise en
avant afin dedonner aux intéréts sshaads des porte-parojesiissant d'une certaine
influence. Elle représente environ deux cinquiedek Sphere Sshaad.

Les Systemes Candidatgjuant a eux, regroupent des systemes sshaagsenuints qui se
sont alliés dans le but dentrer dans la Communallgéont tres rapidemenntégrée le
Complémentarisme et adopté une chattannissant la guerre de course et sécurisant leur
espace. lls sont trés actifs dans leurs relationmerciales et diplomatiques avec les Etats de
la Communauté epourraient étre le premier Etat sshaad a intégréorganisation. Ils
peuvent étre considérés comme le premier véritatateComplémentariste.

La Trainée Pourpreest un Etat humain, héritier des Policorpos
regroupées pour formerCartel Sol lors des Guerres
Corporatistes et finalement vaincus p&lliance Planétariste
Lors de la reconquéte de Sol, les dirigeants diated, voyant
I'avancée inexorable des planétaristes, ont chibédiandonner

le systeme et de fuir en utilisant le prototypendiouveau
modele de croiseur, RBurple Flag. lls ont colonisé la planete
Redrose renommé enCartel, a partir de laquelle ils ont
construit un Etat par une exploration intensives Bbnt
récemment repris contact avec le reste de la Spharaine et
postulé pour l'admission dans la Communauté, malgré
I'opposition farouche de l'Alliance Planétaristells peuvent
cependant mettre en avant lewwsntacts dans les Spheres
Sshaade et Marionnettiste

4.2. Les autres Etats

4.2.1. Les Etats indépendants

La Sécession de Ka'Rakst le deuxiéme Etat k'rinn. L
planete qui lui donne son nom a été la troisienenie
k’rinne. Durant la Seconde Guerre des Confins, lk#'R
refusa de soutenir le Consedans sa décision de s’allie
avec les Humains de I'Alliance Planétariste. Poux, e
une alliance avec des non-k’rinnétait déja a I'origine de
la guerre et nouer de nouveau une telle alliangeongait
gue se réveler néfaste. Au lieu de cela, la colamteen
ceuvre un plan daléfenseurisation génétiqgue de s
population qui avait été rejeté par le Conseil comme U
trahison de [l'esprit k’rinn. Chaque partie est do
persuadée d’avoir, par ses actes lors de cette,C
préservé l'esprit de l'espéceque l'autre partie aurait

trahie. Ka’'Ralt a réussi a tenir a distance lettdb arythemes durant la fin de la guerre et
s’est depuis tenue a l'écart de la politigue inddl@ire, étendant son territoire par
I'exploration. Les relations avec le Conseil K’'Rinn se normalisau fil du temps, mais
l'adhésion de Ka'Ralt a la Communauté n'a jamaisoem été a l'ordre du jour des
discussions.

LesEtoiles Indépendantesont un groupe deois colonies marionnettistegui refusent toute
intégration & une plus grande structure. Ses dingeestiment que Imode de vie pacifiste
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des Marionnettiste ne peut survivre en tant ques'tebst soumis a lgression du contact
avec des especes agressives et expansionnidttarellement isolés et en contact seulement
avec laLigue du Quadrant Rouggils ont établi une zone de sécurité interdite naxires
non-organiques.

Les Etoiles Sshaades Confédéréssnt similaires auxetoiles Indépendantespour leur
volonté de se maintenir isolées d’avec la politiquerstellaire. Cet Etat est formé deatre
anciennes colonies baartishédsintaines, qui ont rompu les contacts avec leanpGration de
Colonisation, sans que celle-ci ne réagisse. ltsators déclaré leur indépendance, qui a été
acceptée pacifiquement par la Baartish Intersyst@amke co(t de maintenir sous controle
deux colonies mineures dépassant visiblement decbep les revenus apportés par les
maigres échanges de ces mondes quasi-autarciques.

La Compagnie de [lInstrumentalitéest une force
importante dans la Sphére Sshaade. Elle a été dondé
pour résister au pouvoir dGroupement Hiban qui
possédait alors une mainmise sur quasiment I'enigemb
de la Sphére Sshade. Ses deux fondateurs étavent eu
mémes le résultat’expérience du GroupementCe
dernier aimplosé quelques décennies plus tasdus la
pression combinée de la Baartish et de I'Instrualgét Ses actifs ont édivisés entre les
trois forces majeures du momentBaartish, I'Instrumentalité et les Shodens. Geldonné
lieu a laGuerre de Succession Hibarderniere mention du Groupement dans I'Histoire
sshaade, qui a déterminé I'ordre actuel de la $pBshaade.

4.2.2. Les Etats spatiens

Les Hoshi no Hekka sont des systemes miniers
humains, qui ont gagné leur indépendance lors des
Guerres Planétaristes. lls sont réputés commezone
neutre pour la diplomatie mais aussi umefuge pour
les hors-la-loj contrebandiers et autres pirates. |
comportent une seule planete habiteden mais celle-
ci est plutdt vue comme un havre de paix, et non
comme une capitale. Les HnH sont en effet gouvernés.
par les Capitaines des navires qui regroupaiend jad
minerai extrait des astéroides, et qui fur@tionvertis
en Forteressesdurant la guerre. En-dehors des %,
Forteresses et de leurs patrouilles, 'espace dét et

une zone de non-droit.

Le Shadow Complexst un Etat fondé pafanciens militaires de Cartel Sphbandonnés par
leur chaine de commandement lors d’'une missiorfillfation, dont le but était de trouver
uneroute de Sol vers Sanctuarya capitale planétariste, dont 'emplacementt athirs le
secret le mieux gardé de l'AllianceContrairement a ce qui était attendiexpédition
survécut et s’installa dans une ceinture d’astéroides, vatede l'aide de ses anciens
ennemis, Planétaristes et Hoshi no Hekka. Depaipgtit territoire de quelques systemes est
devenu le refuge d’anciens soldats en rupture deissus de toutes les espéces et les Etats. I
se tient a I'écart de la politique interstellaiexcepté pour une opposition de toujours a la
Trainée Pourpre issue de la haine de ses fondateurs pour CastelL& Shadow Complex
n’hésite pas a faire de lourds efforts pbumilier pacifiquement la Trainée Pourprdes que
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cela est en son pouvoir, par exemple par des wst@portives savamment exploitées sur le
plan médiatique.

5. Les autres factions

5.1. Colonies planétaires indépendantes

Certaines colonies sont restées de fait indépeeslade tout Etat et possédent un
gouvernement planétaire uniquement lié a des Etajsurs par des accords de coopération.

Dans la Sphére Humaine, plusieurs mondes posséaent
gouvernement indépendant, tout en étant liés @atésr a des
Etats qui leur donnent accés aux routes interstdlan échange
de privileges économiques. Ainsi, poblya Jorden avec la
Trainée Pourpre eZiffel IV dans la Ligue centrale. C’est
également le cas dtlan Aragwedyr organisation ritho-humaine
certes limitée a une plané#smarynn, mais qui possede un rang
de Iégende et une grande influence dans la Sph#retéut en
étant formellement rattachée a I'Alliance Planétari

Dans les Sphéres Rithe et K’Rinne, par contre, ehaglonie planétaire est affiliée a un Etat,
méme celles qui ont pris leur indépendance etamé leurs propres Etats, commeCian
Leinth, restent trés liées a leur Etat d’origine.

De nombreux mondes sshaads et marionnettistes, eoRen’'sh, Svenia ou Fille de
I'Eclipse, peuvent étre considérés comme indépendants, seasont affilié a des Etats
existants pour faciliter leurs relations avec lagres espéces et leur entrée dans la
Communaute.

5.2. Contrebandiers et mafias

La légalité des marchandises variant beaucoup ectibm des systémes, certaines routes
peuvent étre tres lucratives, pour autant que l@vite les patrouilles. Ainsi, les
Contrebandierssont trés présents dans I'espace profond, quetéds ne sont pas en mesure
de surveiller efficacement. Le principal risque ilgutourent est de se faire intercepter a
proximité de leur destination ou lors de la revatdgdeurs marchandises.

Dans certains systemes éloignés du cceur des Emtintures
d’astéroides et les anneaux des planetes géamaeni des
cachettes parfaites pour les cargaisons illégalePes —
organisations de contrebandiers se sont méme fernete

entretiennent des marchés paralléles. Certaingsligées a des =4
mafias interstellairesa I'influence non négligeable méme sur les “’:r
planetes. Y étre affili€é, moyennant bien sir un esbel écot, peut -
augmenter la magnanimité des autorités en casisle.sa

5.3. La piraterie

Certains Spatiens en marge de ladat franchi le pas de la

piraterie. lls s’attaquent en priorité aux contrebandiersin® enclins a se plaindre aupres des
autorités, mais ne dédaignent pas un navire maddégitime. llsrespectent généralement le
Code Spatienlaissant a leur victime le carburant et les \8vrecessaires pour survivre
jusqu’a l'arrivée des secours, et vont souventsdam systeme désert, jusqEavoyer des
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capsules a messagaux autorités. Par contrégute tentative de résistance est réprimée
souvent tres brutalement.

Les escadrons pirates sont souvent basés dessastéroides évidés et transformés en
stations sommairesChaque groupe pirate dispose de plusieurs cagmblables, contenant
guelques ressources, un peu de matériel de répamttides munitions, ainsi qu’'un entrepot
pour stocker le butin, le todissimulé aux senseurs sous des metres de robleda sorte, en
cas de poursuite, ils ont souvent a portée uneetizclou se terrer pendant que les
patrouilleurs a leur recherche s’épuisent & scateemilliers d’astéroides.

5.4. Les groupes d’opposants armés

Dans certaines zones de l'espace, des groupesadapis armés aux Etats en place ont
adopté un mode de vie spatien. lIs utilisentontrebande ou la pirateriggour déstabiliser
leur cible, cherchent a se constituer umage de redresseurs de torét se positionnent
souventen opposition sur des questions politiques contkddt qu’ils rejettent

5.5. Ashioto et les vestiges purgatoriens

Le Cluster d’Ashiotoest une zone sous co-protectorat entre la Ligné&rale et le Consell
K'Rinn. Elle comporte lesysteme Ashiotodans lequel se trouve Purgatoire, la planéte-
berceau de cette espece mystérieusement dispayua de cela des milliers d’anné&es
Purgatoriens

Cette planete est ainsi nommée a causéaderrible
guerre qui s’y est déroulé&ntre Policorpos humaines
et qui a finalement abouti aux Guerres Corporatidte
Conseil K’'Rinnayant des routes de saut proches et
forte motivation pour explorer les vestiges Purgatws
du fait de limplication de ceux-ci dans la traggc
Ha'Tinkar, le systéme et la zone environnantet été |
placés sous controle d’une entité politique indéipate
ad hoc

Plusieurs factions k’rinnes considéerent que toudex technologies purgatorienne®st
intrinsequemensi dangereux que rien ne peut le justifieet s’opposent a I'implication
k’rinne sur Ashioto. D’autres se polarisent sugleestion ha'tinkare Certaines considérent
gu’il est du devoir des K'Rinns de ressusciterp@&se, tandis que d’autres considerent que
cela ne ferait qu'ajouter aux souffrances déja @asispar le passé. Ces mouvances sont
surtout actives dans I'espace @anseil K'Rinn, les Ka’Raltiens se considérant décharges de

I'histoire et des fardeaux liés a la planéte-baicea

5.6. Le probleme Adrim

Les Adrims sont des Rithaxclus de la sociét@u nom de trés anciennes traditions, qui
remontent aux temps otEimpire Arrhan a conquis une grande partie de Skarae avant de
s’effondrer en donnant naissance aux clans rivamothem et Arythem. Seuls quelques
Rithai « vivants » sont autorisés de par leur pwsisociale a interagir avec les Adrims, le
reste de la populatiotes percevant littéralement comme des fantémas travers un
phénomeéne d’inhibition sociale des perceptions igr@ux Rithai. Leur existence est niée et
ils sont cependant exploités dans certaines bespgue « se font toutes seules » aux dires
des Rithai « vivants ». Les Adrims eux-mérasesconsidérent souvent ainst se cachent aux
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lisieres des zones habitées, voire dans des régibabitées, comme les dangerdvrnts
Noirs de Skarae.

Lors de laprise de contact avec des non-rithe fait que ceux-ci voyaient les Adrims et les
traitaient comme des vivants a provoqué de nombeetidctions. Cependant, durant la
Guerre des Confins, les belligérants avaient déjanecencé dprendre contact avec des
factions Adrims clandestinegqu’ils comptaient utiliser comme des atouts dans combat.
Peu a peu, I'évolution des mentalités a fait queaoes Rithai ontcommencé a voir les
Adrims, puis a remettre en cause leur statut d’exclus.pesturbations dans les sociétés rithai
ont été nombreuses et chaque Clan a apporté spepn@Eponses a ce qui est maintenant
connu comme « le probléme Adrim ».

Les Adrims Libresforment un mouvement visant a briser le statuxaiesion des Adrims au
sein de la Sphére Rith. Né sur Skadsa)s les Monts Noirscette organisation a par la suite
regroupé plusieurs autres mouvements clandes
particulierement en espace Iribaitour d’Irilia-17 . Peu
a peu, dedilieres d’exfiltration se sont formées, pou
diriger les Adrims vers des planetes ou l'ostraeisn
vigueur sur Skarae et Irilia ne prévalait pas.

Suite a la montée en puissance des Adrims Libes,
groupes traditionnalistes rithase sont manifesté pou
empécher [lexfiltration des Adrims. En effetls
redoutent le retour d’anciens Adrims dans la so@é <!
rith, brisant ainsi le tabou qui les assimile a ¢ W/ _{)
revenants. Certains groupes se sont organisésZ /’ A
véritables factions paramilitaires. La plus impottast :
lesGham Garri, ce qui signifie « les chiens de garde
’honneur ». Depuis leurs stations aux frontiéres
'espace Irilia, ils interceptent ce qu’ils appelides
«convois fantbmes, ces navires qui exfiltrent le
Adrims depuis le cceur de la Sphére Rith.

5.7. Lascission en cours de la Sphére Sshaade

La planéte-berceau des Changeformes fut découpartée corps explorastro shodemuis
revendue a une filiale de la Baartigm cachant que des satellites orbitaux préexistants
avaient été détruitpendant I'approche finale. Les Changeformes stétan

aussitét dissimulés egffacant toute trace de civilisation technologique
les explorateurs initiaux ont été incapables didien les mystérieux
constructeurs des satellites. lls en ont profitérge débarrasser tres vite
de ce monde potentiellement encombrant. AinsiSksaads ont colonisé
la planete sans savoir qu'elle hébergeait des étres sentientmn
contingent de Shodens est resté comme sur touteel®colonie, pour
faire face aux dangers naturels de I'écosystememiPaux, certains,
dissimuléscherchaient les mystérieux sentients

Peu a peu cependant, les colons baartishs ontveébdesfaits étrangeset les rumeurs ont
commenceé a courir. Des communautés samtées en contacavec les Changeformes et
certains danebs ont noué des liens forts avec debeR voisines, dans le secret. Lorsque
l'existence des Changeformes a été révétmx camps se sont constituegeux qui
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souhaitaient uneohabitation pacifique et parfois I'avaient réalisée, et ceux, Shodentte,
qui voulaientdébarrasser la planéte de ses anciens habitaswt en clair, perpétrer un
xénocide.

Le Complémentarisme est né d’une double constatates Sshaads et
les Changeformes ont ursructure sociale assez similairet les
Changeformes peuvent aider les Sshaadsadriser le danger que
représentent les meutes d'immaturpsur une co-colonie. A partir des
premiéres expériences de certains villages, démfacpacifigues des
deux especes ont assez vite théorisé une doctriganisant la
cohabitation. La promesse de co-colonies emn€’ entrée facilitée

dans la Communautéa entrainéla Baartish et les Systémen
Candidats a adhérer dans un premier temps fortement a c
idéologie. Cependant, ledéments liés aux Shodermnt ensuite

repris le contrdle et, suite a des affrontementseedes danebs
anti-complémentaristes et des Rucha#, repris la main sur le

monde-berceau des Changeformes. Les terribles exactic
commises alors ont aliéné maintes Ruches a lidémende

coopérer avec les Sshaads, de quelque factiors goiént.

Dans cette affaire, le&roupementsShodens un Etat sshaad formé a partir d’'une petite
armée mercenaire liee a Baartish Intersystemest dédiée a la protection des nouvelles
colonies, ont fortement attisé les hostilités. LdesI'émergence du Complémentarisme, les
dirigeants shodengygeant la Baartish déja infiltrée par les Changefoes décidérent de
couper les liens et de devenir EHtat stationnier, sans colonie
planétaire. Peu a peu, ils s’établirent dans dewembles de
systémes entre les Spheres Sshaade et Humain€hbdsns
sont leseul Etat spatien ouvertement xénophob@n leur
doit par exemple une tentative avortée d’établigsgml’'une
station d’observation autour danthory 1V, afin de réaliser
des expériences sur les habitants de cette columeaine
isolée.

Apres l'apparition du Complémentariste, un mouvemeninoritaire, la Résistance
Changeforme est apparu pour réclamer la création d’'un Etajusivement changeforme
autour de leur planete-berceau libérée des enwhgsSshaads. Opérant a partir de quelques
Ruches planétaires clandestines et de stationpend@ntes, ils ont entrepris ldgter contre

les Shodens, mais aussi contre le Complémentarisatiéisé selon eux par les Sshaads pour
contrler les Changeformes. Leur emprise s’estdéierpeu a peu par I'exploration de
systemes voisins et ils ont fini par coloniser ptanete qu’ils appelleiouvel Espoir qu’ils
comptent utiliser comme base arriére pour reconigledr monde d’origine. Le mouvement
est cependandivisé quant a ses méthodeSertains sont en effet prétsnagocier avec la
Baartish avant toute ouverture d’hostilités, tandis queutt®s, certes peu nombreus
appellent exclusivement aux armeActuellement, ils agissent essentiellement etiquant
une guerre de course et blocus des navires sshaadsdestination de leur systeme-berceau.
L’objectif avoué est de rendre la conservationaledlonietrop colteuse pour la Baartish
l'incitant ainsi a évacuer la planéte.
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5.8. Les nouvelles factions spatiennes

Les Domaines Vagabonds regroupent des
Spatiens, en majorité des Marionnettistes, vivant
dans de grands vaisseaux-habitats. Ills possedent
plusieurs habitats fixes dans le territoire de la _.;
Ligue des Treize Planéte dont ils restent
cependant indépendants dun point de vue
politique. lls sont ennégociation avec d’autres
Etats dont le Clan Irilia et la Baartish, pour établir
des stations-relais en-dehors du territoire dezé&re
Planetes.
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