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      LE NOUVEAU CYCLE
«LA HANSE COSMIQUE»


Une ère capitale pour l’Humanité, 
la Voie Lactée et l’Univers…


      
        3588, An Un NDG


        La Nouvelle Datation Galactique réinitialise la chronologie et l’histoire humaines.


        


        Les deux faces de la Hanse Cosmique


        L’organisation du commerce et des échanges dans la Galaxie cache un autre dessein, mais seuls les initiés le connaissent.


        



        Évolution ou instrumentalisation?


        Les peuples de la Voie Lactée doivent œuvrer pour l’Immortel et les Cosmocrates.


        


        L’Oracle de Krandhor et les enfants du Sol


        Dans une lointaine galaxie, un plan stratégique se met en place.


        


        Perry Rhodan, Chevalier de l’Abîme


        Adoubé par les Cosmocrates, le Terranien se lance dans une nouvelle quête cosmique.


        



        Les bases de l’ordre universel


        La réponse aux Trois Questions Ultimes doit éclairer les fondements de la Création et de son devenir.

      

    

  


		
			Chronologie et principaux événements des cycles un à quinze1 de la série Perry Rhodan

			1971 : avec la fusée Astrée, Perry Rhodan se pose sur la Lune. Il y rencontre les Arkonides Thora et Krest, naufragés lors d’une expédition spatiale.

			1972 : la supertechnologie arkonide et l’appui de la Milice des Mutants permettent la constitution de la Troisième Force et l’unification de l’humanité terrestre.

			1976 : l’être spirituel collectif qui règne sur la planète Délos accorde l’immortalité relative à Perry Rhodan et à ses plus proches compagnons grâce à une régénération cellulaire périodique.

			1984 : de grandes puissances galactiques hostiles, les Arkonides, les Francs-Passeurs, les Lourds et les Arras, tentent de soumettre l’humanité terrestre qui entame son expansion interstellaire.

			2040 : l’Empire Solaire vient de naître ; il incarne désormais un facteur politique et économique de premier plan dans la Voie Lactée. L’Arkonide immortel Atlan, exilé sur Terre depuis près de dix mille ans, fait son apparition et devient l’un des proches de Perry Rhodan.

			2112-2115 : les peuples de la Voie Lactée sont menacés par la guerre entre les Bioposis, des robots à composante organique, et les Laurins invisibles. Perry Rhodan fonde l’Alliance Galactique, gagne les Bioposis comme partenaires, et les Laurins sont vaincus.

			2326-2328 : l’Immortel maître de la planète Délos restreint l’accès à la régénération et dissémine vingt-cinq activateurs cellulaires dans la Voie Lactée. Au terme d’une course effrénée, Perry Rhodan et les siens en récupèrent une majorité.

			Des colonies terraniennes sont menacées par les Acridocères et les monstrueux Annélicères. Les Humains entrent en conflit contre les Bleus qui dominent l’Est galactique.

			2400-2406 : Perry Rhodan découvre la Route des Transmetteurs stellaires, constitués d’étoiles artificiellement associées pour engendrer des champs de transfert instantané, qui relie la Voie Lactée à Andromède. Plusieurs tentatives d’invasion de la Galaxie, orchestrées depuis la Nébuleuse, sont déjouées de justesse. Portant la lutte en territoire ennemi, les Terraniens libèrent les peuples d’Andromède de la tyrannie des Maîtres Insulaires.

			2435-2437 : la forteresse-robot géante Old Man menace la Voie Lactée ; les Bi-Conditionnés surgissent, à bord de leurs Dolans, pour punir l’Humanité d’avoir effectué des expérimentations temporelles. Perry Rhodan est expédié dans la très lointaine galaxie M 87. Après son retour, la victoire sur les Ulebs – encore appelés la Première Puissance Fréquentielle – sera chèrement acquise.

			2909 : la Crise de la Seconde Genèse provoque la mort de presque tous les mutants de la Milice.

			3430-3434 : près d’un millénaire s’est écoulé depuis la défaite de la Première Puissance Fréquentielle. L’Humanité, éparpillée dans la Galaxie, connaît de graves dissensions. Afin d’éviter une guerre fratricide, Perry Rhodan fait déphaser le Système Solaire de cinq minutes dans le futur. De nouvelles menaces, comme le Supermutant Ribald Corello, se font jour et seront vaincues – à l’exception du satellite tueur qui orbite à l’intérieur de la couronne du Soleil. Pour empêcher que l’astre ne se transforme en nova, Perry Rhodan doit effectuer plusieurs voyages dans un passé vieux de deux cent mille ans et y rencontre le Cappin Ovaron, qui s’avère le seul capable de neutraliser l’engin autrefois installé par ses frères de race.

			3437 : depuis Gruelfin, la lointaine galaxie-patrie des Cappins, une invasion d’un genre inédit se prépare contre l’ensemble de la Voie Lactée. Perry Rhodan se lance vers cet univers-île inconnu dans une expédition d’envergure dont le but est double : d’une part, contrer le plan des envahisseurs ; d’autre part, rétablir le bon droit en faveur d’Ovaron, souverain légitime dont l’exil a duré deux cent mille ans. Là-bas, les Takérans ont imposé leur hégémonie par la violence et règnent par la répression. Sitôt arrivés, les Terraniens entament la lutte contre les maîtres de Gruelfin puis ils repèrent la trace des Ganjasis, qui s’était apparemment perdue. Elle aboutit à la galaxie naine Morshatzas, isolée du continuum standard dans une bulle hyperspatiale. Ovaron y est confronté à la Mère Originelle, un cerveau-robot géant dont il avait jadis programmé la construction ainsi que la mission, et qui l’identifie comme l’authentique Ganjo. Alors que la puissance des Takérans est brisée à l’intérieur de Gruelfin, la Mère elle-même intervient dans la Voie Lactée pour faire échec à l’invasion et elle se sacrifie avec son armada de Collecteurs, entraînant aussi la destruction de Pluton.

			3438-3443 : suite au sabotage de ses convertisseurs hexadim alors qu’il effectue son vol de retour de Gruelfin, le Marco Polo subit une dilatation temporelle et n’atteint la périphérie de son objectif que début juin 3441. Dès leur rentrée dans la Galaxie, Perry Rhodan et ses compagnons découvrent qu’elle a été balayée par une vague d’abrutissement imputable à l’Essaim, un conglomérat stellaire vagabond qui est en train de la traverser. À de rares exceptions près, tous les êtres doués d’intelligence ont été crétinisés et il règne désormais un chaos sans précédent.

			Tandis qu’une poignée d’immunisés se regroupent et tentent d’abord de résister, puis de trouver une parade au fléau et éventuellement de contre-attaquer, l’Empire Secret des Cynos commence à faire parler de lui. Ses mystérieux ressortissants finissent par reprendre le contrôle de l’Essaim – car telle était la mission originelle de ce peuple qui a failli tout perdre à cause d’une lamentable erreur dont seuls les Terraniens et leurs alliés ont pu aider à effacer les conséquences dramatiques.

			3444 : après bien des incompréhensions et des affrontements en chaîne, les esprits désincarnés des huit Vieux-Mutants projetés dans l’hyperespace durant la Crise de la Seconde Genèse sont enfin conduits à l’intérieur d’une météorite géante regorgeant de semper, un métalloïde à rayonnement quintidimensionnel indispensable à leur survie. Mais l’énorme astéroïde, en réalité un gigantesque vaisseau spatial, s’arrache alors à la croûte du monde dans lequel il était encastré depuis plusieurs siècles. Les Terraniens le suivent jusqu’au Système Brisé, patrie des inquiétants Paramags qui, des dizaines de millénaires plus tôt, se sont lancés tous azimuts dans la recherche de semper à travers la Galaxie en utilisant les fragments de leur planète-mère reconvertis en nefs interstellaires.

			Après avoir désamorcé la menace immémoriale que ces créatures faisaient planer sur Sol et ses satellites, Perry Rhodan et ses proches offrent enfin aux Vieux-Mutants un asile durable au sein d’un planétoïde riche en semper, acheminé jusqu’à un secteur isolé et calme de la Voie Lactée.

			Décembre 3458 à août 3460 : au nom du mystérieux Concile des Sept, les Larenns annexent la Voie Lactée grâce à leur supériorité technologique et militaire écrasante. Débute une période d’occupation sans précédent, marquée par de révoltantes exactions assimilables à une mise en esclavage. Plus menacée que jamais, la Terre disparaît en empruntant un transmetteur stellaire qui doit la faire resurgir dans la Nébuleuse d’Andromède. Hélas, cette réémersion s’accomplit à l’autre bout de l’Univers, dans le Maelström des Étoiles, une région totalement inconnue où règnent de très violentes turbulences.

			Avec le départ de la planète-mère, du Stellarque et de ses proches, l’Empire Solaire cesse définitivement d’exister.

			Jusqu’en 3580, l’Arkonide Atlan réussit à soustraire plusieurs milliards de descendants de colons terraniens à la tyrannie des Larenns en les conduisant à un refuge aménagé en secret dans une zone cachée de la Voie Lactée. Face à la dictature qui leur est imposée de l’extérieur, les peuples opprimés se rassemblent en une vaste coalition, l’Alliance des Galactes.

			3460 à 3540 : à cinq cents millions d’années-lumière de là, la Terre, qui s’est installée en orbite stable autour du soleil Médaillon, voit ses habitants peu à peu affligés d’une perte totale des émotions, de la sensibilité et de l’amour du prochain. Le règne de l’aphilie exclut tout ce qui échappe à la raison et à l’instinct.

			3540 : les rares immunisés, dont Perry Rhodan, sont condamnés à l’exil et, à bord du Sol, un vaisseau géant multigénérationnel, se lancent sur le chemin de leur galaxie-patrie perdue. Au cours de cette odyssée sans précédent qui dure jusqu’en 3581, plusieurs mystères inhérents au Concile sont élucidés, et un plan qui permettra à moyen terme d’expulser les Larenns commence à se bâtir.

			Mais l’heure de la libération est loin d’avoir sonné. La situation critique dans la Voie Lactée et les menaces encourues contraignent très vite le Sol à repartir pour le Maelström des Étoiles. Cette fois, Atlan accompagne son ami de toujours. Hélas, la Terre ne les attend plus à sa place antérieure, car elle a entre-temps plongé dans un gouffre cosmique et disparu avec le système de Médaillon. Presque tous ses habitants ont cessé d’exister sous forme matérielle, mais l’Immortel a préservé leur essence spirituelle et certains se réincarneront plus tard en tant que Concepts.

			3582-3583 : seule une entité énigmatique appelée l’Impératrice de Therm semble disposer de données au sujet de la Terre. Pour obtenir ces informations, les passagers du Sol doivent porter assistance à la souveraine en s’immisçant dans plusieurs conflits qui l’opposent à une puissance rivale. Ce faisant, les Terraniens entrent dans la cour des grands et se voient dès lors devenir acteurs dans les plans des superintelligences qui se partagent l’Univers.

			Terrible est le choc lorsqu’enfin, Perry Rhodan et ses compagnons retrouvent leur planète-mère, qui a été transférée dans une galaxie encore plus lointaine et est presque totalement dépeuplée. La Terre a en effet resurgi dans la sphère d’influence de Bardioc, une superintelligence en guerre contre l’Impératrice de Therm, et d’inquiétantes créatures étrangères y établissent la base d’une nouvelle hégémonie. Pour Rhodan, la lutte contre des adversaires face auxquels il n’est peut-être pas de taille constitue désormais le motif principal d’action. L’ensemble des moyens du Sol va donc être déployé pour tenter de mettre fin au conflit des deux superintelligences rivales, et il en résultera leur unification totalement inattendue.

			Mars 3585 : le plan d’expulsion des Larenns entre dans sa phase terminale. Les anciens exécutants du Concile des Sept disparaissent de la Voie Lactée.

			28 juin 3585 : la Terre et la Lune reprennent leur place originelle dans le Système Solaire. L’événement précède de peu le début de la recolonisation de la planète-mère.

			1er janvier 3586 : la Ligue des Libres Terraniens (L.L.T.) est fondée sur Terre, marquant la naissance d’une entité politique qui non seulement englobe tous les mondes à peuplement humain, mais s’intègre aussi à la nouvelle communauté galactique matérialisée par la CoDiPG ou COalition pour la DIgnité des Peuples Galactiques.

			Système Solaire, 1er mai 3586 : un événement d’ampleur totalement inédite capte toutes les attentions, sur l’ensemble des planètes de la L.L.T. et de la CoDiPG. Le Basis, plus gros navire spatial jamais construit par l’Humanité, appareille avec plus de dix mille personnes à son bord pour une expédition dans l’inconnu le plus total, vers la galaxie incommensurablement lointaine appelée Tshushik, ou Algstogermaht. Il y rejoint le Sol dont le premier objectif est le Pan-Thau-Ra, l’ancien vaisseau-spores de l’ex-Puissant Bardioc. Les Wyngers, principaux habitants d’Algstogermaht, vouent un culte à la mystérieuse Roue Universelle et envoient régulièrement des Élus chargés de parcourir l’Univers à la recherche d’un Œil énigmatique. Des Terraniens dirigés par Perry Rhodan réussissent à s’introduire dans le Pan-Thau-Ra, presque en totalité tombé sous le contrôle des Anskes insectoïdes. Le maître de la nef géante, isolé et incapable de les vaincre, s’avère être le robot borgne Laire, laissé par Bardioc à bord du Pan-Thau-Ra mais qui servait jadis d’intermédiaire entre les Sept Puissants et leurs commanditaires, les Cosmocrates.

			La cargaison du vaisseau-spores constitue la menace à conjurer. N’ayant pas été disséminés comme prévu, les quanta biophores ont muté et commencé à affecter de façon désastreuse la vie dans les régions spatiales avoisinantes. Le phénomène ne peut que se propager, sauf s’il est enrayé par la manipulation d’une source de matière. Mais une telle intervention de la part des Cosmocrates doit être restreinte au maximum pour ne pas bouleverser la trame spatiotemporelle de l’Univers. Telle sera la mission de Perry Rhodan, après avoir neutralisé les quanta biophores dégénérés.

			À partir de mi-3586, diverses crises affectent la Voie Lactée. La principale consiste en l’irruption des Loowers dans le Système Solaire, en quête d’un Œil qu’ils y ont autrefois dissimulé et qui permet de voir à travers l’espace-temps. Cet Œil n’est autre que celui dont Laire a jadis été dépossédé par les Loowers eux-mêmes, et sans lequel il ne peut regagner le domaine des Cosmocrates, au-delà des sources de matière. Récupéré par le mutant gaïen Boyt Margor, l’objet finit par lui être repris grâce à la petite Terrienne Baya Gheröl et restitué aux Loowers, qui comptent l’utiliser pour aller régler un très ancien contentieux avec les Hautes Puissances.

			Accompagné par Laire et bientôt rejoint par le Loower Pankha-Skrin, détenteur provisoire de l’Œil, Perry Rhodan entame début 3587 dans la galaxie Erranternohre l’exploration des Citadelles Cosmiques des anciens Puissants afin d’y collecter les sept clefs qui, associées à l’Œil de Laire, permettront de trouver la source de matière manipulée et d’atteindre le domaine des Cosmocrates. Incidemment, le Terrien contribue à sauver l’Immortel, dont l’appel au secours reçu peu après le départ du Basis et la disparition étaient demeurés des énigmes, en l’aidant à se libérer du gouffre de matière dans lequel il avait été piégé par une force supérieure négative.

			Les sept clefs réunies à l’Œil de Laire permettent enfin à Perry Rhodan et Atlan de localiser la source de matière altérée, de la ramener à un état stable et d’entrer en contact avec un émissaire des Cosmocrates tandis que ceux-ci envoient les six vaisseaux-spores restants au secours des peuples de la Voie Lactée. Mais c’est l’Arkonide, et non point le Terrien, qui va être désigné comme l’élu des Hautes Puissances et autorisé à accéder à leur domaine, accompagné par Laire…

			Dans la Galaxie, en parallèle, des phénomènes inexplicables sévissent et laissent augurer une issue catastrophique. En mai 3587, une première vague de séismes cosmiques frappe, aggravée par la prolifération d’une leucémie foudroyante, et est suivie en septembre 3587 d’une seconde encore plus destructrice. Les tremblements d’espace résultent de la manipulation de la source de matière et cesseront dès le retour de celle-ci à la normale. Mais ils auront provoqué mi-3587 l’activation d’une installation datant de plus d’un million d’années, le Complexe. Celui-ci a été édifié par le Chevalier de l’Abîme Armadan d’Harpoon afin de forger en un temps record un colossal potentiel défensif capable de s’opposer au retour d’adversaires implacables et quasi invincibles, les Hordes de Garbesh. Pour les légions d’Orbitaux que se met à engendrer le Complexe, les ennemis soudain réapparus ne sont autres que les peuples humains de la Galaxie, dont l’éradication totale s’impose en urgence. D’ultimatum en ultimatum, la situation devient sans issue. Mais des personnages providentiels comme Anson Argyris, l’empereur-robot des Libres-Navigants de la planète Olympe, le Terranien Jen Salik, héritier inattendu d’Armadan d’Harpoon, et le mutant gaïen Boyt Margor, voué à un destin extraordinaire qui s’accomplira dans le nuage sombre du Poing de Provcon, permettront de ramener à la raison le Complexe et les Orbitaux, puis de neutraliser les véritables Nouvelles Hordes constituées suite à la résurrection de l’ancien Guide garbeshien Amtranik.

			Lorsque Perry Rhodan regagne la Voie Lactée et la Terre à bord du Basis, fin décembre 3587, les arrière-plans cosmiques dont il a désormais connaissance lui font pressentir que les Terraniens auront à l’avenir un rôle très particulier à jouer. Ce sera peut-être parmi eux que les Cosmocrates désigneront les continuateurs d’un ordre instauré aux premiers temps de l’Univers dans le but de servir leurs plans, en harmonie – ou si nécessaire en opposition – avec les entités de rang intermédiaire que sont les superintelligences, et de contrer les puissances du chaos. Celles-ci se sont récemment manifestées à travers le retour des Hordes de Garbesh et le piège tendu à l’Immortel, attiré dans un gouffre de matière pour sauver le supposé dernier des Chevaliers de l’Abîme dont la disparition, selon une obscure prophétie, préluderait à l’extinction de toutes les étoiles.

			 

			 

			LE CYCLE EN COURS :
« LA HANSE COSMIQUE »

			 

			Voie Lactée et Norgan-Tur

			Début 3588, la fondation de la Hanse Cosmique par Perry Rhodan marque l’origine de la Nouvelle Datation Galactique et lance le développement d’une organisation officiellement commerciale dont l’influence devra s’étendre par-delà les limites de la Voie Lactée. En 424 NDG, grâce à ses énormes flottes spatiales, à ses comptoirs planétaires et à ses avant-postes interstellaires, la Hanse a atteint la configuration nécessaire pour entreprendre la lutte contre un nouvel adversaire encore auréolé de mystère, une superintelligence appelée Seth-Apophis, qui orchestre des manœuvres d’infiltration sans précédent. Et Perry Rhodan intervient même en première ligne lors des événements dramatiques dont le comptoir commercial de la planète Mardi-Gras est le théâtre.

			Peu après, le combat contre Seth-Apophis entre dans une nouvelle phase cruciale avec l’étude, sur Terre, de quelques spécimens des cyberphages responsables de la catastrophe qui a frappé Mardi-Gras. Toutes les mesures de sécurité sont prises mais la « contamination » de Nathan, le cerveau bio-impotronique géant qui contrôle le Système Solaire et en grande partie la Hanse Cosmique, ne sera pourtant évitée que par miracle. Et l’adversaire dispose d’une arme absolue qu’il peut activer et désactiver à volonté, dans la plus grande discrétion, car ses agents programmés sont déjà infiltrés partout.

			En parallèle, de très préoccupants phénomènes sévissent sur une planète de l’amas globulaire M 13, Arxisto, siège d’un comptoir de la Hanse. Ces « matérialisations spontanées » prennent vite une ampleur dramatique et provoquent un chaos sans précédent, sur Arxisto puis bientôt sur d’autres mondes. Elles constituent évidemment une nouvelle offensive de Seth-Apophis, d’autant plus imparable qu’elle est menée grâce à de véritables ponts transtemporels reliant le présent et le futur.

			Alors que deux mystérieux visiteurs surgis de nulle part, Srimavo et Vamanu, posent de nouvelles énigmes dans la Voie Lactée, le Basis entame non sans difficultés son long voyage vers la galaxie Norgan-Tur. Le 3 mai 425 NDG, le vaisseau géant se place en orbite autour de la planète Khrat où, dans le Sanctuaire de Kesdschan, Perry Rhodan doit être adoubé Chevalier de l’Abîme. Mais Seth-Apophis y est aussi présente et, pour piéger les Terraniens, la superintelligence adverse déchaîne une terrible tempête psionique…

			 

			Vayquost

			Très loin de la Voie Lactée et de Norgan-Tur, dans la galaxie Vayquost, vingt générations du petit peuple humain des Betschides se sont succédé sur la planète-jungle Chircool. Cantonnés dans leur village sous la férule d’un « capitaine », les « membres d’équipage » ont du mal à cohabiter avec les « chasseurs » aventureux qui ont appris à survivre dans les conditions périlleuses de la forêt primitive. De loin, un mystérieux « Vieux de la Montagne » veille au grain et intervient parfois en cas de danger trop pressant. Les Betschides attendent depuis des siècles le retour du vaisseau de leurs ancêtres. Une prophétie qui semble bien s’accomplir le jour où un navire blanc descend du ciel.

			Déception ! La nef appartient au Duché de Krandhor, dont Kran est le monde central, et elle a pour mission de s’emparer sans violence de planètes périphériques à ce petit empire assujetti à un mystérieux Oracle. Les trois « chasseurs » Surfo Mallagan, Brether Faddon et Scoutie subissent l’implantation de spoodies, des symbiotes stimulateurs d’intelligence, et sont embarqués à bord du vaisseau blanc qui met le cap sur le Nid de la 8e Flotte. Commence pour le trio une série d’épreuves qui le confronte à un équipage fort disparate – car les peuples de Krandhor sont de morphologies incroyablement variées – et à un environnement hypertechnologique auquel chacun des jeunes va aisément s’adapter, franchissant avec succès les sept degrés de la connaissance.

			Après leur capture par des pirates aychartiens, véritable fléau spatial de la galaxie Vayquost, puis des péripéties mouvementées dans le système de Felloy et dans le Nid de la 17e Flotte, Surfo, Brether et Scoutie découvrent des indices confirmant l’existence d’un navire étranger qui pourrait bien être celui de leurs ancêtres. Cette piste les conduit sur la planète unique d’un soleil moribond où, dans les déserts des contrées nordiques, gît une épave sphérique gigantesque. C’est le CSol-2, le deuxième ultracroiseur composant le Sol. À l’intérieur, le trio voit s’activer un enregistrement holovidéo dans lequel un membre de l’équipage délivre à un homme aux longs cheveux blancs, qu’il appelle Atlan, un rapport positif sur l’état du vaisseau. La déconvenue est immense pour les Betschides, sûrs que l’épave est la nef complète : l’optimisme de leurs ancêtres solaniens s’est manifestement heurté à un adversaire qui a eu raison de leur navire.

			Surfo, Brether et Scoutie décident alors de rallier Kran, le monde central du Duché. Informé, un Messager de l’Oracle prend peur et décide de les faire disparaître sur Karselpun, un monde en cours d’intégration. Là-bas, un vieux Kranide convainc Surfo de se laisser greffer un second spoodie puis les trois Betschides, persuadant le commandant local qu’ils sont des envoyés des Ducs de Krandhor, sont autorisés à quitter la planète. En route pour le Nid de la 9e Flotte, Surfo, Brether et Scoutie entendent parler de la Fraternité qui vise à destituer l’Oracle de Krandhor et à mettre un terme à l’expansion de l’empire kranide pour réinstaurer le règne de la sagesse et de la connaissance. Lors de l’escale sur la planète géante Keryan, les trois jeunes Betschides nouent contact avec l’organisation secrète et apprennent que ses membres, tous porteurs multiples de spoodies, sont traqués sans pitié par les chasseurs aux ordres des Ducs de Krandhor. Lors de l’assaut des forces légalistes contre le repaire de la Fraternité, Surfo, Brether et Scoutie sont récupérés par le chasseur Barkhaden qui veut les conduire sur Kran. Au préalable, cependant, ils sont amenés sur Couhrs, la planète des Jeux, et enrôlés parmi les participants à la Lugosiade, une formidable compétition opposant des porteurs multiples de spoodies : en effet, les symbiotes accroissent non seulement l’intelligence mais aussi toutes les autres capacités de leurs hôtes. Incontestable favori à cause de ses quatre spoodies, Surfo Mallagan remporte la victoire mais disparaît juste après son triomphe. Déconcertés, Brether Faddon et Scoutie quittent Couhrs avec le Duc Gu et mettent le cap sur la planète Kran. Ils croisent en chemin la 20e Flotte qui rentre d’une expédition offensive chez les Mascinotes, et ils embarquent à bord de sa nef amirale. Dans le Nid de la 20e Flotte, Brether et Scoutie retrouvent Surfo, passablement perturbé, mais qui jouera un rôle décisif dans la prochaine intervention dans le secteur spatial des Mascinotes.

			Peu après cette opération, les trois Betschides sont transférés à bord du vaisseau des spoodies et découvrent avec effarement qu’il s’agit du Sol – ou, plus exactement, de sa deuxième composante sphérique et de son module de liaison. Les injonctions post-hypnotiques gravées dans le cerveau de Surfo par la Fraternité obligent alors le jeune Betschide à prendre le contrôle du navire, qui se remet en route pour Kran où son retard notable a suscité des problèmes d’ordre divers et où la crise menace. Les trois Betschides vont plonger dans un tourbillon de péripéties dont le réveil de l’Oracle ne sera pas la moins préoccupante. Peu à peu, Surfo Mallagan, Brether Faddon et Scoutie verront se dessiner la finalité de leur extraordinaire parcours et les fascinants arrière-plans de l’histoire de l’Empire Kranide, mais sans encore saisir les implications cosmiques en rapport avec LE RETOUR D’ATLAN…

			 

			 

			 

			
				
					1.	Le guide spécial Destinée cosmique 1971-3587, qui présente toute l’action antérieure des volumes 1 à 331de la série PERRY RHODAN en version française, est à télécharger gratuitement à partir de la page d’accueil du site http://www.perry-rhodan.fr/.

				

			

		


		
			LE RETOUR D’ATLAN

			CHAPITRE PREMIER

			Pendant deux cents ans, j’ai existé comme une conscience pure. Comment ai-je pu me laisser distancier de mon corps durant tout ce temps ? Maintenant que je me réveille progressivement d’un sommeil cryoénergétique et que je commence à saisir la situation, cet état me cause un immense supplice. Mon cœur bat plus vigoureusement, plus douloureusement contre la plaque thoracique. Un sang chaud s’écoule dans mes veines, mes muscles se crispent.

			Je ne réussis pas à ouvrir les yeux.

			Pas encore, me dis-je, et un véritable enfer fait rage dans mes oreilles.

			— Essaie enfin de t’orienter ! lance une voix connue.

			Elle est en moi, dans mes pensées. Un rire provocant retentit.

			— Tu sais où tu te trouves ?

			Dans une galaxie étrangère…

			Vayquost ! Cette galaxie m’est aussi familière que si elle était ma patrie.

			— Alors, tu vois, me complimente la voix, même si c’est un peu pénible. Atlan !

			Le cri résonne dans mes oreilles. Mon ouïe qui n’a plus perçu de bruit depuis longtemps semble ne pas pouvoir résister.

			Atlan. C’est mon nom. Je suis Arkonide, mais j’ai probablement passé la plupart de mon temps sur une planète que ses habitants appellent la Terre. Je suis potentiellement immortel, et j’ai vécu plus de dix mille ans.

			J’inspire profondément. Si j’étais déjà en mesure de bouger, je me tordrais de douleur. Je suis à peine réveillé que je souhaite le retour au détachement de la conscience absolue.

			— Pauvre fou ! chuchote la voix profondément ancrée en moi. Tu ne t’es jamais séparé de ton corps.

			Je suis déconcerté.

			Je réalise que ces paroles proviennent de mon cerveau-second, mon éternel contradicteur. Comment a-t-il surmonté les deux siècles ? A-t-il exercé une fonction importante ?

			— L’activité corporelle était réduite à un minimum acceptable, déclare de nouveau mon cerveau-second. Tu devais être libéré de toute charge.

			Libéré ?

			Je plane dans une vague d’immatérialité. Mon intellect a pu travailler sans effort et prendre des décisions. Il n’y a pas eu de situations stressantes, aucune considération relative aux différentes choses qu’un métabolisme fonctionnel impose à la conscience d’un individu. Mais était-ce vraiment de la liberté ?

			Mon corps bouge comme s’il voulait se rappeler à mon souvenir, et c’est d’autant plus fermement que je lui refuse ce plaisir.

			Quelles sont ces images qui viennent à mon esprit ? La vision banale d’un littoral sauvage. Le mugissement du vent, une sensation de fraîcheur sur le visage, du sable fin sous les pieds nus et au-dessus des vagues de l’écume d’un blanc éblouissant qui oscille comme de grands oiseaux. Le goût d’un fruit délicieux sur la langue, le bruit de la mastication.

			La liberté ?

			N’est-ce pas plutôt le fait que ma conscience est restée tout le temps bloquée dans un état difficilement saisissable ?

			J’ouvre enfin les yeux.

			Je vois !

			J’ai tout le temps vu, même si c’était d’une autre manière, plutôt mécanique. Mais seuls mes yeux sont en mesure de voir comme j’ai été de tout temps habitué. Eux seuls transmettent au cerveau ces stimuli auxquels il peut réagir : les contours, les nuances et les couleurs.

			Dans la salle de l’Oracle se trouvent devant moi deux Solaniens, un homme et une femme. Les descendants des gens qui sont partis autrefois à bord du Sol, le vaisseau générationnel. Un second individu est sur une unité antigrav, relié par un tuyau à un agglomérat de spoodies. Un peu à l’écart se tient le Duc Carnuum, une silhouette d’environ trois mètres de hauteur, un Kranide. Le Duc Gu est blessé et son robot Fischer plane juste à côté de lui.

			Les Solaniens sont Surfo Mallagan, Scoutie et Brether Faddon. Je leur ai demandé de me rejoindre au Palais d’Eau, sur Kran, le monde principal du Duché. Mallagan est déjà venu ici puisqu’il est sorti vainqueur des compétitions de la cinquantième Lugosiade, mais ses compagnons ne le savent pas. Au mieux, ils peuvent seulement le deviner.

			Je me souviens. Lorsque j’ai quitté le Sol il y a deux cents ans pour devenir l’Oracle de Krandhor, j’ai donné l’ordre de ramener tous les mutins et leurs descendants à bord du vaisseau géant. Chircool fut oubliée, probablement à cause d’un dysfonctionnement de la bio-impotronique Sénèque. Je fus d’autant plus étonné quand j’entendis parler pour la première fois de l’existence de Betschides.

			Finalement, ils sont devant moi, à un moment que je dois classer sans exagération comme le plus critique de mon activité d’Oracle.

			Je le réalise lorsque j’entends Brether Faddon chuchoter mon nom. Mes lèvres tressaillent, mais je ne peux pas contrôler mon corps de manière à articuler la question qui me taraude.

			Comment connaît-il mon nom ?

			Je peux sentir Faddon et la jeune femme me fixer du regard.

			Le Duc Carnuum lâche un rire tonitruant. Il penche la tête en arrière et souffle bruyamment.

			— Regarde cela, Gu ! prie-t-il. Notre très estimé et vénéré oracle, un membre du personnel technique du vaisseau porte-spoodies !

			Ressentir un double choc, physique et psychique, est une expérience à laquelle je dois m’habituer de nouveau. Je comprends que la situation va s’aggraver, maintenant que Carnuum et Gu ont vu qui est l’Oracle de Krandhor. Les accusations prononcées par la Fraternité doivent à présent leur apparaître réelles.

			Étrangement, Gu réagit de manière plutôt timide. Il est peut-être trop faible pour me montrer son ressentiment.

			Comme je ne contrôle plus mon corps, j’utilise le communicateur avec lequel je suis entré jusqu’ici en contact avec les serviteurs de l’Oracle et les citoyens du Duché. C’est une voix synthétique, activée par les impulsions de mon cerveau et par les spoodies qui sont en liaison avec moi.

			— Donnez-moi du temps, prié-je les visiteurs. Je suis resté trop longtemps en sommeil cryoénergétique. J’étais psychiquement éveillé en ce qui concernait ma tâche comme Oracle. Mon cerveau a formé une unité intellectuelle avec le bloc des spoodies. J’étais en mesure d’anticiper et de tout prévoir en détail.

			Je vois que des veines enflent sur le visage de Carnuum. Son agitation et sa consternation sont profondes. Peut-être ne surmontera-t-il pas ce choc. Cela aurait des mauvaises conséquences pour le Duché, car j’ai besoin de lui, tout comme de Gu et de Mallagan.

			— Maintenant, il est clair que nous étions les outils d’un étranger, souffle le Kranide.

			Après s’être montré un moment raisonnable, il demeure de nouveau plongé dans ses souvenirs haineux. Je dois empêcher qu’il cède à ces sentiments et m’arranger pour qu’il évalue les choses de façon rationnelle.

			— Duc Carnuum, n’ai-je pas toujours bien conseillé les Kranides pendant deux siècles ? répliqué-je en suppliant.

			— Dans ton intérêt ! Quel est l’intérêt pour nous Kranides de posséder un empire stellaire géant ?

			— C’est justement l’ambitieux Carnuum qui demande cela ? Le Duc qui a tenté de prendre le pouvoir à l’insu de ses amis Gu et Zapelrov ! Admets-le, Carnuum, l’idée de gouverner seul le Duché était comme une sorte d’ivresse pour toi. Il n’y a pas si longtemps, tu aurais encore tout fait pour agrandir ta sphère d’influence.

			Gu, qui s’appuie sur ses coudes, affiche un léger sourire.

			— L’Oracle te connaît assez bien, Carnuum, dit-il à voix basse, mais probablement perceptible dans l’ensemble de la salle. Et il a raison.

			Pendant ce temps-là, j’ai commencé à effectuer quelques exercices avec mon corps, autant que je peux me le permettre dans mon état actuel. Je ne dois pas oublier que je suis toujours relié à des centaines de milliers de spoodies qui planent autour de moi comme un nuage lumineux. Tant que nous sommes connectés ensemble par le tuyau qui me rappelle fâcheusement un cordon ombilical, je ne peux pas risquer de vifs mouvements. Les conséquences d’une rupture incontrôlée de la liaison seraient dévastatrices.

			En fait, j’ai à peine le temps de m’occuper des visiteurs, car les nouvelles que je reçois de partout constituent un motif de préoccupation bien plus grand. Je ne m’étais pas attendu à ces difficultés croissantes de politique intérieure.

			La Fraternité a une influence de plus en plus forte et peut apparaître publiquement comme une nouvelle grande force politique. Kran est devenu un foyer explosif. À chaque instant risque d’éclater une bataille autour du Palais d’Eau et du Sol. Même les villes sont menacées. Si une guerre civile se déclare, deux cents ans de travail seront réduits à néant. La pensée d’un tel revers me donne déjà le vertige.

			J’entends quelqu’un gémir et je comprends progressivement que ce gémissement vient de moi. J’ai oublié comment résonne ma propre voix.

			— Tu dois prendre l’initiative ! intervient mon cerveau-second. Ils sont encore tous indécis et ne savent pas comment se comporter et ce qu’ils doivent faire. Si tu ne bouges pas, ils prendront une décision. Tu perdras alors ta dernière chance et le chaos s’installera. Cela signifierait la fin du plan pour lequel les Cosmocrates t’ont choisi.

			Ce plan que je ne peux pas saisir dans son ensemble, me dis-je, l’air embrouillé.

			Une chose est claire : mon rôle d’Oracle est terminé. Les Kranides ne se laisseront pas plus longtemps berner par un étranger. Ils ont dépassé ce stade. Ils en finiront d’une manière ou d’une autre.

			— Ducs ! déclaré-je, toujours pas maître de ma propre voix. Vous savez à quoi ressemble l’extérieur du Palais d’Eau. Vous ne pouvez pas vouloir que votre empire s’effondre.

			— Tu n’as plus à en décider ! réplique agressivement Carnuum.

			Je peux seulement espérer qu’il ne se laisse pas aller à une action irréfléchie. Les serviteurs de l’Oracle et les installations défensives dissimulées un peu partout ne lui laisseraient aucune chance. Je veux éviter qu’il ne subisse une défaite aux yeux de tout le monde. Sa fierté est trop grande, il ne le supporterait pas et ne me pardonnerait pas non plus un incident aussi dégradant. S’il perd maintenant ses nerfs, il deviendra un ennemi.

			Gu assume de nouveau le rôle de médiateur.

			— Nous devrions écouter ce que l’Oracle a à dire, propose-t-il.

			Je réussis à tourner la tête sur le côté. Mon corps, que je n’ai pas utilisé depuis des années, m’apparaît lourd comme du plomb. D’une certaine façon, je ressemble à un nouveau-né.

			Je ressens une certaine peur cachée. Serai-je capable de courir correctement, d’utiliser mes mains et de parler ? Pendant ces deux cents années, suis-je devenu un infirme ? Est-ce le prix à payer pour mon rôle d’Oracle ?

			Faddon intervient dans la conversation.

			— Atlan, dit-il, visiblement très calme, tu n’es pas un Betschide ni un Solanien, à ce que nous voyons. Qui es-tu et quelle est ta mission ?

			Mon Dieu ! me dis-je. Ce n’est pas vraiment le moment. Il devrait au moins le comprendre.

			Ma langue bouge dans la bouche comme un morceau de caoutchouc, le larynx déglutit, un bruit croassant jaillit de mes lèvres.

			Tous me fixent. Leurs regards ne laissent planer aucun doute. Ils me voient comme une sorte de monstre.

			Le désir de me lever et de leur parler devient impérieux. Mes bras et mes jambes sursautent. Des impulsions troublantes partent des spoodies. Une nouvelle provenant de l’extérieur du Palais d’Eau me parvient simultanément : « Une communication des Ducs Gu et Carnuum vient d’être envoyée sur toutes les fréquences publiques. »

			J’écoute d’un air incrédule. Qu’est-ce que cela signifie ? Zapelrov est mort, Carnuum et Gu sont avec moi. Ce message n’a pu être émis que par des Kranides non autorisés. La Fraternité… ? Je n’ose y songer.

			Je me sers de nouveau de ma voix artificielle.

			— Attendez ! dis-je aux deux Ducs et aux Betschides. Je dois m’occuper de certains évènements dans la ville.

			Leur méfiance est visible, mais je ne peux pas en tenir compte.

			Pendant quelques minutes, je ne fais de nouveau qu’un avec le groupe de spoodies. Je pense et j’agis comme je l’ai fait plus longtemps qu’une vie humaine, mais il y a une différence : je suis de plus en plus conscient de mon corps.

			— D’où vient la communication ? me renseigné-je.

			Cette fois, les visiteurs dans le Palais d’Eau ne peuvent pas entendre ma voix. Des circuits prévus à cet usage l’en empêchent.

			— Du Tertras ! me répond Skiryon qui est mon confident le plus proche parmi les serviteurs de l’Oracle et responsable des télécommunications.

			Donc, du Palais des Ducs de Krandhor. Quelqu’un a dû réussir à s’installer là-bas. La Fraternité ne peut pas encore être prête. Des responsables ont dû prendre l’initiative. Je réfléchis à qui cela pourrait être.

			Chyrino, le commandant de l’astroport ? Je ne doute pas qu’il soit loyal, mais c’est un technocrate. Il n’a probablement pas suffisamment d’imagination pour un coup aussi dramatique.

			Jarva, l’arbitre suprême ? Il est sûr qu’elle est jeune et résolue, seulement je la tiens pour trop apolitique. Elle serait déstabilisée dans la situation présente.

			Je crois que les gens de la garde du Duc Gu sont derrière cela. Ce groupe m’apparaît depuis toujours comme un facteur de pouvoir difficilement évaluable. Chacun de ses membres pourrait être impliqué : Musanhaar, Arzyria et tous les autres.

			Et la commandante de la garde ?

			Si ce n’est pas l’un des gens du Duc Gu, alors c’est sûrement Syskal.

			— Tu dois enregistrer le texte de la communication et m’en informer tout de suite ! prié-je Skiryon.

			Une brève hésitation, puis il répond :

			— Nous pourrions l’empêcher. Nous sommes encore en mesure de le faire.

			— Non. Laisse-les parler, qui qu’ils soient.

			— Nous perdons progressivement le contact avec les calculateurs, annonce un autre serviteur de la salle des transmissions. Je crains que nous ne puissions bientôt plus y avoir recours.

			Cela m’est presque égal de ne plus recevoir une nouvelle désastreuse l’une après l’autre.

			— Dans un certain temps, je ne serai plus l’Oracle de Krandhor, m’entends-je répondre.

			Un silence consterné s’installe.

			Puis après une longue pause, Skiryon se manifeste de nouveau.

			— La communication commence. Dois-je te la retransmettre ?

			— Naturellement.

			Un bruissement, puis j’entends finalement la voix de Syskal.

			— Citoyens de Kran ! déclare-t-elle.

			Je fais interrompre la liaison. Je ressens un certain soulagement. Si je peux compter sur quelqu’un, alors c’est sur la vieille Kranide. Elle est beaucoup trop intelligente pour alimenter le chaos. Je suis sûre que son discours me procurera un répit. Entre-temps, les décisions doivent tomber dans le Palais d’Eau.

			J’ouvre et je ferme les mains. Elles picotent vigoureusement.

			L’impatience de mes visiteurs est immense.

			— Les amis, dis-je péniblement. Nous devons travailler ensemble.

			Ce sont les premiers mots corrects qui sortent de mes lèvres. Le sentiment est indescriptible, je revis.

			— Nous n’avons pas beaucoup de temps, fait remarquer Gu, qui semble être le seul en mesure d’estimer correctement la situation.

			— Je sais, réponds-je. Il importe donc de me trouver un successeur.

			Leurs visages trahissent tout ce qu’ils pensent. Il ne peut pas y avoir de successeur, expriment-ils. Pas pour l’étranger aux cheveux blancs qu’ils voient pour la première fois devant eux.

			Ils seront étonnés !

		



LE TRAÎTRE DE KRAN

CHAPITRE II

Quelques jours plus tôt…

La pièce dans laquelle travaillait le Kranide était plongée dans l’obscurité. Seule une colonne photonique jetait une lumière blafarde sur le bureau. Le vieux stylo crissa sur le feuillet.

Zapelrov aimait écrire avec des moyens anciens, surtout quand il s’agissait d’apporter des commentaires et des instructions. Il s’arrêtait fréquemment et observait le monde qui s’affichait sur les écrans.

La face nocturne de la planète Kran était illuminée par les réflecteurs des satellites. Les nuages qui se modifiaient de façon imperceptible donnaient une fausse impression de calme et de paix profonde.

— Le vaisseau porte-spoodies est en retard. Il y a une heure, l’Oracle nous a ordonné de nous rendre au Nid de la Première Flotte et d’attendre. Attendre quoi ? Le fait qu’il ne nous a fourni aucune explication m’inquiète autant que l’absence du vaisseau porte-spoodies. Tout cela n’augure rien de bon.

La liaison intercom avec Gu et Carnuum était comme d’habitude active, mais seul le son était transmis.

De continuels bruits de pas se faisaient entendre. Cinq en avant. Une pause. Cinq dans l’autre sens. Carnuum déambulait dans son bureau. Tel un animal dans sa cage. En fait, Zapelrov avait parfois l’impression que son collègue considérait la vie qu’il menait comme trop étriquée et trop monotone. Il avait tout réussi dans son existence. Que pouvait-il faire de plus, maintenant, à quatre-vingt-huit ans ?

— Je crains qu’un jour, le vaisseau porte-spoodies devienne un problème, ajouta Zapelrov. Peut-être est-ce de cela que l’Oracle veut nous parler.

Les pas se turent.

— Attends simplement de voir ce qui va se passer, grogna Carnuum. De toute façon, nous ne pouvons rien faire de plus.

On n’entendit de Gu qu’un raclement de gorge.

Zapelrov passa les deux mains dans sa crinière puis il activa un écran sur son bureau. Le Nid de la Première Flotte décrivait une orbite autour de Kran, à seulement deux mille kilomètres de distance. La plus vieille station spatiale des Kranides subissait des pannes fréquentes et nécessitait sans cesse des réparations. Comme figure de proue du monde principal du Duché, elle apparaissait vraiment en piteux état.

L’heure était venue. Le Duc examina quelques documents, des choses qui ne lui paraissaient pas suffisamment importantes pour être traitées tout de suite, mais qui devraient néanmoins être faites. Peut-être trouverait-il dans le Nid le temps de régler l’un ou l’autre dossier.

Un signal retentit. La navette qui devait l’emmener en orbite était parée au départ.

*

— Bienvenue dans le Nid, le salua Aljaka, la commandante. Les quartiers que tu as demandés sont prêts.

— Je te remercie, dit Zapelrov. Il est étrange que nous devions nous retrouver ici. Qu’est-ce que l’Oracle attend de nous ?

La Kranide dévoila ses crocs. Un bref instant, mais cela suffit au Duc pour percevoir son excitation intérieure.

— Un message crypté de l’Oracle vient d’arriver, lui fit-elle savoir. Il ne pourra être entendu que quand les trois Ducs seront rassemblés dans un endroit précis.

Au fil des années, Zapelrov avait appris à interpréter correctement de minuscules détails.
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