Le Régime Narn.

I) Géographie.


a) le Régime Narn.

L'espace contrôlé par le Régime Narn possède cette particularité géographique d'être tendu tout entier vers la République Centauri.

Les narn ne possédaient ainsi aucune colonie avant d'être envahi, et ne fondèrent leur territoire stellaire que suite à la Nuit du Sang des Etoiles (voir Histoire), lorsque les centauri se retirèrent de leur planète-mère.

Si certains systèmes inhabités furent annexés pour protéger Narn Premier de frontières trop perméables, la quasi-totalité du domaine narn appartenait auparavant aux centauri, et fut conquis en représailles de l'esclavage subi.

Avec pour but ultime la prise de Centauri Premier ; objectif pour l'instant temporairement suspendu, en attendant que les narn aient les moyens de leurs ambitions.


b) Narn.

Planète morte.

Voici ce qu'en pensent tous les visiteurs, ainsi que la majeure partie de ses habitants. Car si Narn fut longtemps un paradis agricole, les derniers bombardements centauri, suite à la Nuit du Sang des Etoiles, ont terminé le travail d'un siècle de destruction.

Les sous-sols de la planète recélaient en effet une roche rouge radio-active, qui fut dispersée en grande quantité sur la surface, suite aux explosions extraordinaires dues aux bombardements.

La planète fut rendue infertile suite aux dépôts de poussière rouge, qui brûla tout en profondeur. Les habitants eux-mêmes subirent les contrecoups de l'irradiation (voir Physiologie). La planète-mère est cependant toujours habitée, et certains narn tentent de « la ramener à la vie » (voir Clans).  
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II) Physiologie.

La taille des narn est équivalente en moyenne à celle des 

humains, bien que leur morphologie soit plus compacte, 

et leur musculature plus développée.

Leur peau est de plus recouverte d'écailles très résistantes, 

ce qui en fait des combattants au sol extrêmement 

endurants.

Mais leur plus grande particularité est la présence d'yeux 

d'un rouge profond, qui brillent dans la semi-obscurité.  

C'est en fait le résultat d'une mutation récente 

(historiquement) due à l'émanation de poussière irradiante 

sur Narn, lors de la Guerre d'Indépendance. La luminosité       G'Kar, Ambassadeur
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au sol fut altérée à tel point que le système visuel des 

habitants qui survécurent vit son spectre de couleurs 

visibles baisser vers les infra-rouges.

Les narn sont donc très à l'aise dans la semi-obscurité, 

alors qu'ils sont vite aveuglés par une intensité lumineuse 

que les humains jugent « normale ». 

Une preuve supplémentaire de la faculté de survie et 

de l'adaptabilité de ce peuple hors-norme.






           Na'Toth, aide de G'Kar

III) Culture.


a) les noms narn.

Chaque narn se voit confier un nom « temporaire » à sa naissance, puis une partie de nom à sa majorité, en fonction de ses actes, qu'il complète lui-même d'une autre partie. Ainsi G'Kar signifie-t-il : « choisi par le destin » (G) et « forêt, abondance de vie » (Kar), les deux reliés par « ' », signe d'appartenance et de relation.

Les narn n'ont donc pas de nom de famille.

Afin d'éviter les homonymies trop fréquentes, ils ajoutent leur cercle d'appartenance (voir Organisation politique et sociale).

Exemples de noms masculins : 
Du'Rog, G'Sten, Ha'Rok, Ru'Dak, Sha'Toth, Ta'Lon, 


Ta'Karn, Tu'Pari

Exemples de noms féminins :
Ja'Dar, Ko'Dath, Li'Dak, Na'Toth


b) langage.

La langue narn a pour nom Hal'eth.

Dans la moyenne des langages de la galaxie, il est assez facile à apprendre, tout en étant extrêmement précis et concis.

Mais il permet également la gestion de concepts abstraits, avec toutes les nuances nécessaires. Si nous lui accordons ce petit chapitre, c'est parce que nombre de linguistes de toutes les races (hormis les centauri, ou alors en secret ...) pensent que ce serait le langage commun le plus adapté pour la communication entre les races.

Et de fait, vous trouverez toujours quelqu'un, quelque part, qui parle Hal'eth ... et il est devenu la langue « officielle » de la contrebande galactique (donc si vous devez apprendre une langue ...).


c) religion.

Il n'est rien de plus faux que de penser que les narn sont des brutes sans esprit : retirez-leur la haine (légitime à leurs yeux) des centauri, et vous trouverez un trésor de sagesse que peu d'étrangers savent apprécier à sa juste valeur.

Elle leur vient pour beaucoup de ceux qu'ils nomment les Prophètes ; non suite à une révélation divine, en opposition avec les prophètes humains, mais à un système de pensée mis en place grâce à leur expérience. 

Et aux écrits qu'ils ont laissés pour en témoigner.

          1) les prophètes.

G'Lan : 
A l'époque de la Purge des Ténèbres (voir Histoire), ce haut-fonctionnaire 
de la bureaucratie des télépathes était déjà connu pour l'aide qu'il apportait de village en village, sans préoccupation de titre ni de rang.

Lorsque les télépathes furent exterminés « par les ténèbres », c'est tout naturellement vers lui que se tourna le peuple.

Il reconstruisit la société narn jusque dans ses fondements, à travers ses célèbres parchemins, dans lesquels trois leçons majeures peuvent être reconnues.

Le Livre de G'Lan :


- l'Honneur : « En ce qui concerne le concept d'Honneur, je peux seulement dire qu'il me faudrait une vie entière pour enseigner ce que je sais dans mon coeur. L'honneur est le savoir, pas l'apprentissage. L'honneur est une sensation, pas une pensée. L'honneur, c'est la manière dont nous agissons dans le noir, quand personne ne peut nous voir et ne connaîtra jamais nos actions.

Avoir de l'honneur est être narn.

Ne pas en avoir est n'être rien. »


- Justice et rétribution : G'Lan apprit aux narn qu'aucun criminel n'échappe aux conséquences de ses actes, même s'il échappe aux lois des vivants.

Cependant, afin de minimiser le taux de fuite des fautifs, il créa le concept de rétribution : le Chon'Kar (voir plus bas).


- la Confiance en soi : à une époque où les narn avaient perdu leur élite télépathe, il était important de leur redonner foi en leurs propres capacités. G'Lan y parvint grâce à l'aide de son disciple G'Quan.

Il en résulta que les narn ne peuvent progresser qu'en tant que peuple, mais que les individus et leurs qualités propres sont tous nécessaires pour permettre ce développement.  

G'Quan :
Disciple du précédent, il donna une interprétation des textes de son 
maître qui en fit un prophète à part entière. Là où G'Lan était en effet un théoricien stricte et sans compromission, G'Quan introduisit l'idée de modération pour le bien de tous. Ses enseignements se révèlent sous forme de dualités.

Le Livre de G'Quan :


- Devoir et Privilège : G'Lan avait appris aux narn le devoir que chacun d'entre eux avait envers la collectivité. Par exemple, les paysans avait le devoir de nourrir leurs frères. G'Lan y ajouta une notion de fierté qui allégea quelque peu leur fardeau : certes, le devoir était présent, mais le fait qu'il soit indispensable à la survie de leur société devait le faire ressentir comme un honneur, non comme une peine. Cela peut sembler hypocrite, car le travail restait le même, mais la mentalité narn prit cette leçon très à coeur, et l'applique encore aujourd'hui : personne ne peut être rabaissé si son labeur est bénéfique à la communauté, quel qu'il soit.


- Justice et Compassion : G'Quan assouplit également la loi du Chon'Kar, en y intoduisant le respect de la vie des non-participants. Avant lui, quiconque voulait accomplir le Serment du Sang pouvait utiliser tous les moyens, quitte à comettre des actes entraînant la mort de simples passants.

G'Quan instaura le fait que seule la cible du Chon'Kar donnait exemption de la présentation en justice : toute victime innocente serait protégée par la loi après lui.

Inutile de dire que les narn modérèrent leur vindict, et prirent le temps de penser à la conséquence de leurs actes.


- Contemplation et action : « Il est un temps pour la contemplation et un temps pour l'action sans hésitation : la sagesse réside dans le choix du moment adéquate ».

L'Honneur de G'Lan n'était plus seul maître à bord, une notion de bien et de mal venant tempérer sa rectitude.

Le dernier écrit de G'Lan, adressé à G'Quan, faisait référence à un troisième Grand Prophète, qui apporterait la lumière aux narn dans les « heures les plus sombres », mais les centauri ont été expulsés, et si des prophètes ont été reconnus comme tels, aucun n'a atteint le rang de Grand Prophète.

Ce qui laisse présager le pire pour l'avenir ... 

          2) les religions annexes.

Aucune guerre de religion n'a jamais eu lieu sur Narn, car chacun est libre de ses choix spirituels, tant qu'il respecte ceux des autres. Ainsi, profondément ancrée dans la mentalité narn, la liberté de culte permet à des prophètes mineurs, voire à des anciens dieux (d'avant G'Lan) d'avoir leur propre église et leurs fidèles attitrés.


- Na'Kili : Grande guerrière durant la Purge des Ténèbres, elle approuve l'utilisation de la force sans retenue, lorsque tout semble perdu. Elle est la prophétesse des narn éloignés de la planète-mère (esseulés, donc).

Le Thenta Makur (voir Clans) a retenu qu'elle prônait l'utilisation de tous les moyens à disposition dans l'accomplissement d'un but noble, et en a fait sa Sainte Patronne.


- Ja'Kur : culte radical prônant la destruction de tous les centauri de l'univers, en fonction d'une lecture « pure » du Chon'Kar de G'Lan.

Toléré tant qu'il ne nuit pas au peuple dans son ensemble, il est combattu (philosophiquement, sans conflit) par tous les autres cultes.


- Khena La'Kar : ordre militaro-religieux qui demande l'abandon des préceptes de G'Lan et G'Quan afin de se laisser gagner par l'animalité qui sommeille en chaque narn. Les jeunes sont les plus à même de succomber à la tentation, mais l'influence de ce culte reste très faible, hormis à certaines périodes de l'histoire narn.


- D'Bok : transposition moderne de la déesse de la Fécondité primitive, elle est toujours respectée, même si l'infertilité de Narn et le changement des paysans en guerriers l'a grandement affaiblie. En contrepartie, ses croyants sont très fervents, puisqu'elle promet paix et récoltes là où les autres cultes parlent de guerre, de vengeance et de sang. Ses temples sont plus présents sur les colonies narn que sur Narn Premier.


d) le Chon'kar.

C'est la règle qui régit la justice individuelle narn.

Un Chon'Kar (Serment de Sang) est prêté publiquement, et le narn qui s'engage sur cette voie ne trouvera le repos de l'âme qu'après avoir accompli sa rétribution : c'est-à-dire qu'il aura lavé son honneur (ou celui de sa famille, de son clan, de sa race, ...) dans le sang (et la mort ...) de celui qui l'aura soullé.

Personne n'a le pouvoir juridique d'annuler un Chon'Kar, mais il est possible de le reporter (si les victimes innocentes potentielles sont trop nombreuses, ..).

Le Serment du Sang dépend de l'honneur du narn qui y fait appel, mais un Chon'Kar prêté inconsidérément (pour une broutille) verra son auteur frappé d'ostracisme (rejeté de la société narn : la pire punition pour quelqu'un qui possède la fierté de servir son peuple). 

Il faut rappeler qu'un narn qui utilise le Chon'Kar ne peut être poursuivi par la justice narn pour le meurtre de la cible de son serment. Mais il doit l'être pour les morts « annexes » qu'il pourrait causer (ce que l'on appelle pudiquement : dommages collatéraux ...).

Les abus sont donc extrêmement rares, inutile de le préciser.


e) de la contrebande.

Les narn sont les maîtres de la galaxie en ce qui concerne la contrebande de technologie militaire (bien qu'ils soient loin derrière les brakiri pour tout le reste).

Ne possédant au départ que la technologie abandonnée par les centauri, ils ont fait fructifier leur capital au fil du temps, pour arriver, moins d'un siècle plus tard, à obtenir une flotte respectée par tous dans ce secteur de l'univers.

Leurs efforts énormes en matière de contrebande ont même amené leur langue (le Hal'eth) à devenir quasi-incontournable pour les « marchands » en quête de profits rapides ...

Ce fut la première preuve qu'ils n'étaient pas des guerriers incultes et stupides, mais de redoutables négociateurs.

IV) Organisation politique et sociale.


a) les cercles.

La société narn est divisée en strates successives appelées Cercles.

L'organisation politique étant encore jeune, elle n'est pas sclérosée par l'habitude : un narn du 5ème Cercle pouvant parfaitement aspirer à passer au 4ème, suivant ses mérites, bien entendu.

Nous décrirons ces étages du sommet vers la base.

          1) le Cercle Intérieur : ou Kah'ri. Constitué des sept narn les plus influents, il 

           dirige le Régime Narn, et chacun doit en suivre les décisions. Il légifère et juge, et peut prendre le commandement des armées.

          2) le 2ème Cercle : Constitué des agents administratifs du Premier Cercle, ses 

    membres sont souvent des secrétaires ou des messagers, mais quelques conseillers très influents en font partie.

          3) le 3ème Cercle : Les gouverneurs de colonies narn. Chaque planète en 

   possède un, sauf Narn Premier, qui est dirigée directement par le Kah'ri. Ils légifèrent pour leur domaine géographique seulement, et possèdent une milice gouvernementale propre. Nombreux sont les narn qui le qualifient de « Vrai Deuxième Cercle ». 

          4) le 4ème Cercle : Equivalent de la caste des guerriers minbari. Constitué de 

    l'élite de l'armée narn, il possède presqu'autant de pouvoir que le Cercle Intérieur, même s'il n'a jamais mis en cause la prééminence de ce dernier. Il gère les cours martiales et les conquêtes, à moins que le Premier Cercle n'en décide autrement, ce qui est rarement le cas.

          5) le 5ème Cercle : Anciennement le 3ème Cercle, il est constitué des médecins 

    narn, tant sur les point de vue physique qu'en ce qui concerne l'aide psychologique. Important du temps des télépathes, il perdit peu à peu de son influence. Avec les début de l'ère spatiale narn, il regagne petit à petit de son importance.

          6) le 6ème Cercle : Constitué des professeurs et des scientifiques, il est en 

    charge des études et des recherches visant à améliorer la vie des narn, et leur capacités de combat ...

          7) le 7ème Cercle : Constitué des marchands et contrebandiers, ce cercle a 

    demandé dans son entier à gagner quelques places dans la hiérarchie sociale, étant entendu qu'il est à l'origine du renouveau narn. Le Kah'ri n'a pas encore répondu.

          8) le 8ème Cercle : Cercle de transition. Les jeunes narns avec une lignée 

    reconnue ou les travailleurs faisant état de talents particuliers sont formés dans cette strate avant de rejoindre un cercle plus élevé.

          9) le 9ème Cercle : La plus haute classe des travailleurs. 



    Les artisans talentueux, ou les musiciens et autres artistes reconnus forment ce cercle.

          10) le Cercle Extérieur : la classe basique des travailleurs. 



             Tout ceux qui se satisfont de travailler pour le Régime, sans autre ambition que de bien faire. 

          11) les égarés : ce n'est pas un cercle à proprement parlé, mais la condition 

 des narn qui ont perdu le soutien des leurs, qui ont été ostrcisés. On les considère comme sans honneur et donc indigne de confiance.


b) le Kah'ri.

A l'origine, le Kah'ri était l'organe centralisateur de la résistance narn durant l'occupation centauri. Aprés le départ des envahisseurs, il est devenu presque naturellement le gouvernement du Régime.

Il est constitué des sept narn censément les plus sages.

Chacun des membres est élu par les autres : après un attentat, il ne restait que trois membres du Kah'ri, ils se mirent d'accord sur un narn, qui devint le quatrième. Puis, tous les quatre, ils choisirent le cinquième, etc ...

G'Kar est le plus récent membre du Cercle Intérieur, en remplacement d'un ancien qui s'est retiré pour cause de vieillesse.


c) les clans.

Les clans narn peuvent être des ralliements religieux, des regroupements familiaux, ou des convergences d'intérêts qui ont perduré dans le temps. Hormis le Thenta Makur, les clans peuvent être présents dans plusieurs cercles de la société narn.



1) le Thenta Makur : organisation créée suite à l'invasion centauri, elle regroupe des assassins qui peuvent soit servir le Kah'ri, soit travailler sous contrats privés. Ils tuent aussi bien des narns que des étrangers.

Si leurs membres sont pris, ils sont jugés comme de simples tueurs : aucune protection judiciaire ne les couvre. Le Thenta Makur fait partie du 9ème Cercle.



2) le Kana Rituk : Organisation chargée de ré-implanter les cultures sur Narn Premier avant la Guerre de rétribution. La destruction de toute la flore de la planète suite aux bombardements centauri a annulé cette mission.

Mais le Kana Rituk travaille maintenant à améliorer la production agricole des colonies, dans l'espoir secret de découvrir un moyen de rendre Narn à nouveau fertile.



3) le Ga'To Jutun : Secte fanatique de terroristes qui hait tout ce qui n'est pas narn. Elle voudrait voir le Régime couper les ponts avec tous les gouvernements de l'univers, et détruire Babylon 5. Le Kah'ri ne peut approuver cette philosophie, et attend la première erreur de la secte avant de l'annihiler.

La liberté de penser narn l'empéchant pour l'instant de le faire.



4) l'académie Bin'Loth : académie militaire préparant ses aspirants à la protection rapprochée. Chaque narn important est protégé par un Bin'Loth, qui donnera sa vie plutôt que quoi que ce soit arrive à son client.

Seul un narn peut employer un membre de cette académie, et si elle travaille avec le gouvernement, elle peut aussi accepter des contrats de protection privés pour des individus.



5) les Tueurs de Ja'Kur : secte religieuse vouant un culte à Ja'Kur, tueur de centauri et grand résistant, qu'elle considère comme un prophète (voir religion). Le but ultime est de tuer jusqu'au dernier des centauri, par tous les moyens, morts innocentes comprises.



6) la Famille Ka'Toc : unis souvent par le sang, mais pas toujours, les Ka'Toc sont les narn honnorables par excellence. Si la protection rapprochée est le domaine des Bin'Loth, les missions de confiance (transmission de message, infiltration, enquête interne, ...) sont confiées aux Ka'Toc.

Les membres de cette famille sont reconnaissables à l'épée qu'ils arborent en tant que signe de leur appartenance, et dont ils savent se servir ...

Une formation intellectuelle et religieuse approfondie est dispensée aux élèves, afin qu'ils sachent faire le bon choix au bon moment.

V) Histoire.

L'année 2957 du calendrier narn correspond à l'année 2259 du calendrier terrien.

Le cycle solaire étant à peu près similaire dans les deux systèmes, cela nous donne donc en équivalence de l'année 0 narn, l'année terrienne – 698 av. J.C.


a) la préhistoire

Ceux qui deviendront les narn survivent comme ils le peuvent dans un environnement hostile, aux prédateurs multiples.

Ils finissent par se réfugier dans les grottes de la surface de leur monde, et y vivent, en petits commités, pendant de nombreux siècles.

Ils en sont chassés par un phénomène à présent inconnu, qui les ramènent vers la lumière du jour. Mieux préparés à affronter la faune, ayant améliorés leurs armes, ils parviennent à se rendre maîtres de leur planète.

Nomades, ils vivent de cueillette et de chasse, et finissent par se rencontrer.


b) le temps de la Rencontre (0 à 400) 

Il est dit dans le folklore narn que la première rencontre fut pacifique, et que les deux tribus impliquées tirèrent tant de profits de leur union, qu'elles donnèrent l'exemple aux autres.

Quoi qu'il en fut, cette première rencontre marque le début du calendrier narn.

De plus en plus nombreux, chaque groupe ainsi constitué vit ses besoins augmenter en conséquence. Le nomadisme n'était plus permis : les narn devinrent sédentaire, et apprirent l'agriculture.

7 grandes tribus parvinrent à s'imposer, et à créer sept « royaumes » voisins. Pour des raisons principalement religieuses, les guerres déchirèrent ces factions.

Leurs 7 chefs, las des conflits, allaient trouver une parade.


c) le temps de l'Unité (400 à 2140)

Ils se réunirent secrètement et créèrent de toute pièce un panthéon unique aux sept tribus. De retour dans leurs camps respectifs, ils informèrent leur peuple du rêve mystique qu'ils venaient d'accomplir quant à la révélation du nouveau système religieux. Les narn furent tellement soulagés de ne plus avoir de raison de se battre qu'ils acceptèrent tous sans poser de question.

S'ensuivit alors l'unification des sept tribus sous les conseils de leurs sept chefs respectifs, au sein de la première assemblée narn.

Alors vint la paix, et l'élévation du niveau de vie de la population.

Mais également une stagnation technologique exceptionnelle : n'ayant plus d'adversaire, les narn ne virent aucune raison de se dépasser, et vécurent sur le status-quo pendant plus d'un millénaire.


d) la Purge des Ténèbres et l'âge sombre (2141 à 2200)

Les deux derniers siècles du temps de l'Unité virent apparaître une nouvelle sorte de narn : les télépathes.

Pensant qu'ils étaient investis d'un pouvoir divin, les autres narn leur remirent le pouvoir politique. Les télépathes remplacèrent donc l'ancienne assemblée des 7 sages.

Ceux-ci dirigèrent avec sagesse jusqu'à la terrible menace qui frappa Narn : les ombres avaient installé une base sur la planète depuis des siècles, mais aucun contact n'avait été établi avec ceux qu'elles prenaient pour des inférieurs.

Le fait qu'elles apprennent que des télépathes soient apparus au sein de la société narn changea la donne.

Le massacre systématique des narn télépathes sonna le glas de la paix.

Après de multiples combats où la seule erreur des ombres et de leurs acolytes fut de sous-estimer les narn, ces derniers remportèrent la victoire.

Mais à quel prix ...


e) la Reconstruction (2201 à 2330)

Leur société millénaire était ruinée, et la rancoeur qu'ils ressentirent pour les dieux qui les avaient trahi leur fit abandonner toute idée de vie commune.

Par tribu, ils se coupèrent les uns des autres, et oublièrent le temps de la paix.

Alors apparurent G'Lan et G'Quan, qui leur apportèrent toutes les réponses qu'ils attendaient. (Voir Religion)

C'est sur la base de leur enseignement que se construisit la nouvelle société narn, à peu près telle qu'elle est aujourd'hui.


f) la seconde ère de la Paix (2231 à 2810)

Les narn retinrent la leçon de la Purge, et étudièrent tout ce qui pouvait l'être. Cette époque est l'âge d'or de la civilisation narn : développement de la langue (Hal'eth), des arts (musique, littérature, ...), approfondissement des sciences.

C'est aussi l'époque de la création de la capitale de Narn : Veroth.


g) l'Heure la plus Sombre (2811 à 2907)

Mais le peuple narn avait fondé une nation d'agriculteurs confiants en l'avenir, pas un état diplomatique prêt à se méfier de tout et de tous ...

C'est pourquoi ils accueillir les centauri à bras ouverts ; et pourquoi ces derniers n'eurent aucun mal à les soumettre à l'esclavage.

Les exactions centauri, outre la désertification de la planète, furent effroyables.

Parmi elles, on compte la déportation de centaines de milliers de narn vers quatre planètes proches de Narn, pour y travailler, et mourir, dans des mines.

Las de supporter ces conditions insoutenables, sept narn organisèrent le Kah'ri (voir organisation politique), qui demanda aux esclaves de cesser toute rebellion.

Pendant dix ans, les centauri crurent avoir maté les narns.

En fait, le Kah'ri travaillait dans l'ombre, sur les 5 planètes où il était présent, à comprendre et maîtriser la technologie centauri.

Puis l'assaut fut lancé, sanglant, sans pitié, avec une violence née de 100 ans de frustration : les occupants centauri furent submergés, et seules les flottes en orbite échappèrent au massacre. Les narn appelle ce soulèvement : la Nuit du Sang des Etoiles.

La riposte fut à la hauteur des pertes centauri, et les 5 planètes de l'insurrection virent leurs sols et sous-sols dévastés par des bombardements spaciaux.

Mais les centauri n'avaient plus rien à espérer tirer de ces colonies, et après quelques mois de combats sauvages, ils quittèrent le sol narn.

En comettant la plus grosse erreur de leur histoire : méconnaître la soif de justice narn, et le principe de rétribution. (Voir Religion)

De plus, ils avaient abandonné quelques vaisseaux en état de marche sur Narn Premier ... les narn n'en demandaient pas tant.


h) le temps des Etoiles (2908 à 2957)

Les 4 planètes rebelles rejoignirent Narn et formèrent le coeur de ce que l'on appelait maintenant le Régime narn.

Mais les anciens esclaves avaient faim de conquête : ils s'affrontèrent à différents peuples, dont les gaim, et connurent autant de défaites.

Mais l'apprentissage porta ses fruits, et ils furent bientôt en mesure de vaincre de petits peuples, puis de plus importants, jusqu'à ce qu'ils participent à la lutte contre les dilgars, et soient un des fers de lance de leur extermination.

Enfin, ils parvinrent à vaincre leur ennemi centauri.

Le Régime prit près de dix planètes à la République, et seul le cessez-le-feu, dû à la trève instaurée par le traîté de Babylon 5, a pu calmer leur frénésie de revanche.

Mais ils se préparent à terminer leur devoir ...

