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PROLOGUE


Il existait un monde appelé Hissfon. Situé aux abords du néant, cet astre était habité par des Mages. Dotés de multiples pouvoirs, ces sorciers du Bien étaient au nombre de cinq et habitaient chacun des continents d’Hissfon. Répandre leur magie dans les différentes contrées n’était guère aisé, ils étaient immortels et assoiffés de pouvoir, ce qui impliquait de grandes obligations.


Tanbus-Erhlenam


Ce fut la consternation lorsqu’un artélien, le jeune Thâar, acquit en secret le pouvoir obscur des Mages. Les peuples en grande majorité situés dans les Terres Mandrares se rebellèrent, en vain. La puissance de Thâar, devenu Nécromancien, était si importante qu’il prit sous son pouvoir une partie des artéliens. Les habitants qui adoptèrent volontairement ou non la décision de passer du côté des Ténèbres furent appelés les névrigiens, qui signifiait les Maudits dans la langue sacrée des Anciens d’Hissfon, ce peuple était d’une férocité incomparable, la guerre était leur maître mot.


L’obscurité régna en maitre pendant deux cents cycles, cette époque fut appelée Tanbus-Erhlenam, les Dieux des Ténèbres. La misère frappa les peuples qui ne passèrent pas sous l’emprise du Nécromancien et la magie développée par Thâar monta les artéliens contre eux-mêmes. Suite à un tel fléau, les Mages du Bien ne purent rien faire, c’est ainsi que le Nécromancien vit son pouvoir grandir jusqu’à son apogée.


L'effondrement


Un Mage, plus perspicace que les autres, du nom de Donnhum, fut doté du Pouvoir Intégral de la Montagne Sacrée de Mérhidios par l’Ancien d’Hissfon, fondateur des peuples libres artéliens. C’est alors qu’un combat sans fin éclata du haut de cette montagne, l’Empire né-vrigien du Nécromancien Thâar s’effondra.


L’épuisement des cohortes du maître de l’obscurité rendit l’attaque des terres libres impossible grâce au Pouvoir Intégral du Mage Donnhum. En effet, Le Nécromancien arrêta son nouvel assaut de la Montagne Sacrée de Mérhidios qu’il avait projeté afin de s’emparer de cette magie des Anciens tant convoitée.


La contre-attaque


L’échec du Nécromancien Thâar dans sa tentative de conquérir le Royaume de Mérhidios le fit entrer dans une terrible colère, mais cet échec toucha les terres déjà ravagées des artéliens du fait de sa magie si puissante.


L’être ténébreux élabora alors un plan de contre-attaque très meurtrier qui consistait à capturer les Mages les uns après les autres, afin de détruire le lien étroit qui les unissait. Sans ce lien, les habitants auraient alors été vulnérables et n’auraient pas résisté à une attaque aussi importante des hordes névrigiennes.


L’appel


Afin de remédier à ces pertes, les habitants des Terres Mandrares et alentours ainsi que le Mage Tohn-Mâ firent appel aux Guerriers d’Auttum. Ceux-ci furent la gloire des peuples libres, grâce à eux, les Mages pouvaient être délivrés mais contre de périlleuses péripéties qu’il leur fallait surmonter.





Chapitre Premier



La puissance


Le petit village d’Auttum, entouré de grandes plaines et séparé de Galnor la grande cité d’armes par le fleuve Elnoh, vivait ses dernières heures de tranquillité sans en avoir le soupçon.


Toutes les contrées avaient entendu les tambours de guerre des hordes de névrigiens s’avançant lentement, longeant les rivières et les côtes, du Port de Reltre au Sud-Ouest en passant par la grande cité blanche de Varnum au Nord-Est.


Certains émirent l’idée qu’un nouveau plan, encore une fois élaboré par le Nécromancien Thâar, était en marche, et que, cette fois, rien ne pouvait l’arrêter. Les villageois ne se sentaient plus en sécurité, leur préoccupation de leurs terres s’estompait davantage que les tambours résonnaient, faisant trembler le sol des granges et les fondations de leur petite maison en proie à une destruction inéluctable.


Les différents rois des royaumes avoisinant celui de Fahl se réunirent en Auttum afin de décider ce qui était le mieux pour les artéliens. Certains voulaient laisser aux névrigiens ce qui leur revenait plutôt que de perdre à nouveau l’un de leur proche voire sentir leur propre mort, d’autres voulaient combattre, et pour la plupart, faire appel aux Guerriers du Bien.


L’approche


Tournant des pieds sur une terre sèche parsemée de feuilles tombées d’un vent quelque peu violent de la journée passée, le lancier Kenthaë cogitait seul près du chemin des Morts.


Kenthaë était un fils de forgeron, né au village d’Auttum, il grandit sans sa mère qui mourut à sa naissance. Dès son plus jeune âge, il se vit posséder des pouvoirs, dont même son père en ignorait l’existence. Dès lors, il se passionna pour les techniques des armes et des méthodes de combat à cheval que le roi de l’époque, Gan-Trê, organisait pour les fêtes. Il travailla dur afin d’accomplir son destin de lancier qu’il avait en rêve. Il vivait au village d’Auttum, avec ses deux compagnons, Carhâa et Artémion, travaillant au service du Roi Bérum, très bons amis avec son fils Doltha, jeune paladin qui détenait une force magique étonnante. Son épée fut forgée par les artisans des Anciens Mondes, ce qui rendait cette lame plus puissante et intense lorsque le lancier était au combat, ce qui prouvait un lien étrange entre eux.


Le chemin des Morts, sous les pas alourdis de Ken-thaë, avait la particularité d’être magique, pour peu que l’on y crût suffisamment, il émanait une sensation que les Mages connaissaient bien. Un sentiment de puissance conféré par les Anciens d’Hissfon qui avaient foulé le passage plus d’une fois et sacralisé cette terre dans de longs rituels.


Kenthaë se demandait si les heures qui s’assombris-saient étaient seulement le fruit de son imagination ou montraient l’évidence de l’avancée des armées du Nécromancien. Carhâa vint au lancier dans l’espoir, elle aussi, de trouver une réponse et ainsi les guider dans leurs doutes.


La courageuse Carhâa naquit au village de Ponthal d’un père qu’elle ne put connaître et d’une mère paysanne. Elle était vivace et très compréhensive. Pour elle, tous les problèmes avaient une solution, même les plus complexes. Elle resta longtemps au village d’Auttum, en compagnie de Kenthaë, après la mort de sa mère tuée par les hordes névrigiennes qui mirent son village à feu et à sang. Elle possédait un bracelet orné d’or qu’elle utilisait comme bouclier contre les simples magies et réduisait ses ennemis en cendres. Ce bijou était un trophée que les névrigiens convoitaient, ils l’auraient utilisé afin de conquérir de nouvelles terres.


Carhâa s’avança d’un pas lent et peu rassuré : un craquement de brindille fît retourner Kenthaë, il la fixa d’un regard alourdi de pensées et posa un genou au sol en regardant la poignée de terre qui s’écoulait d’entre ses doigts et demanda :


- Je ne sais par où commencer et ce que je dois faire?


- Il est une heure que même les Anciens ne pourront éclaircir mon ami, répondit Carhâa.


Le vent souffla si fort qu’un bruit inhabituel et assourdissant glaça le sang des deux Guerriers. Ils regardèrent derrière eux, en vain. Un craquement de branche et un ronflement bestial firent sortir la lame du fourreau que le lancier empoigna de ses deux mains. Il cria « Qui est-ce ? » mais personne ne répondit. Tout à coup, alors que les deux jeunes gens se regardaient en se demandant si leur imagination n’avait pas atteint leurs limites, Artémion surgit d’un fourré, l’air d’avoir quelque chose à dire.


L’Intrépide Artémion était originaire de la ville de Galnor, la grande cité d’armes proche d’Auttum, d’un guerrier reconnu et d’une mère enrôlée dans les rangs du Roi Bérum. Il puisait sa force dans le sang de ses parents, ce qui lui donnait un air antipathique. Il était toujours à l’affut de la moindre guerre, du plus petit combat, pourtant il œuvrait pour le Bien et n’aurait jamais su faire de mal à un autre artélien. Il passait son peu de temps libre en Auttum, confiant que la source de magie donnée par le Mage Tohn-Mâ permettait de protéger le village et ses alentours. Il pouvait canaliser l’énergie de son corps grâce à son esprit combattif et la propulser devant lui afin de créer une force étonnante qui pulvérisait ses ennemis. Personne ne sut d’où lui vint cette sorte de magie, d’autant qu’elle ne nécessitait ni instrument magique ni incantation.


Tellement pressé, les mots du colosse eurent du mal à sortir de sa bouche :


- Calme-toi mon ami, que se passe-t-il ? Demanda Kenthaë.


- Je... Je... Je pense... Qu’il te faut consulter... L’Oracle ! Répondit Artémion essoufflé.


- Je ne puis déranger notre Oracle pour si peu !


- Si peu ? Demanda Carhâa, c’est une bonne idée, il te faut la consulter, toi seul pourra avoir ses faveurs et ainsi elle nous guidera dans ces heures sombres.


Kenthaë regarda le ciel étoilé, mit sa lame forgée des Anciens Mondes devant ses yeux puis il prit une grande respiration, pensant à tous les effets que cette visite inattendue pouvait avoir et dit :


- Qu’il en soit ainsi ! N’ébruitons pas nos paroles sur le chemin des Morts à cette heure de la nuit, ajouta-t-il soucieux que l’on pût écouter cette conversation.


Les trois Guerriers retournèrent au village auprès des habitants inquiets de leur sort.


L’Oracle Tenchlar


Après une longue marche dans les sentiers avoisinant le village d’Auttum, le lancier Kenthaë sentit en lui une sensation particulièrement agréable, comme s’il revenait sur la terre de ses ancêtres. Derrière un arbre creux haut d’une dizaine d’hommes et quelques arbustes, il vit s’élever un domaine immense, celui de l’Oracle Tenchlar. N’ayant peur de rien, il s’avança pour entrer dans la demeure dont la porte aurait pu laisser des légions entières y pénétrer.


Kenthaë marcha le long d’interminables couloirs, quand tout à coup, surpris de la splendeur des lieux, il s’arrêta et contempla les pavés marbrés ainsi que les colonnes blanches ornées de signes indescriptibles, quelques reliques centenaires étaient posées çà et là. Il s’avança dans l’immensité de la pièce, lorsqu’il trouva, assise sur une petite chaise visiblement écaillée par les années passées dans ce grand bâtiment froid et vide de chaleur humaine, la fameuse Oracle, la divine parole de ce Monde.


Lorsqu’il arriva près d’elle, il entendit une voix rauque qui lui dit « Approche, as-tu peur de me voir ? ». Avec une crainte qui sembla si expressive, il alla donc plus près de cette mystérieuse femme afin d’entreprendre une conversation. Il la regarda, les traits de l’âge sur son visage laissaient transparaître de longs périples sans doute plus dangereux les uns que les autres. Malgré tout, Kenthaë sembla confus, l’Oracle Tenchlar savait déjà l’essentiel sur le lancier mais lui ne connaissait presque rien d’elle si ce n’était qu’elle avait le don de prévoir l’avenir mieux que quiconque sur Hissfon. Kenthaë engagea le premier mot :


- J’ai consulté mes compagnons sur le chemin des Morts et nous en avons décidé que je devais venir vous voir.


- Je le sais, ajouta la vieille femme, ton esprit est semblable à un tourbillon entraînant tout sur son passage.


- Sûrement, mais d’après ce que l’on dit, les Mages sont en danger, mais je ne sais quel chemin prendre, soutint le jeune homme.


- La question n’est pas quel chemin, mais pour qui prendre ce chemin qu’il t’est destiné d’affronter ! Ce choix est primordial, démontra-t-elle.


- Je connais déjà ce choix, affirma Kenthaë.


- Certes, sinon tu ne serais pas venu me voir... Tu as peur de l’avenir ? Demanda l’Oracle en esquissant un sourire.


- Non ! Rétorqua-t-il dans un élan de rage.


- Peut-être, mais je ne pourrai toujours t’aider si tu as peur d’affronter ton destin, là où tu iras, tes choix seront les mêmes qu’aujourd’hui et les mauvais te mèneront à la mort, tout comme le mauvais chemin que tu décideras de prendre ! Ta quête en dépendra.


Ebranlé de cette réponse, dont le lancier ne se souciait guère, il lui demanda quelle stratégie fut la meilleure pour son parcours, elle ne répondit qu’une chose « Prends le chemin le plus court et ceci te mènera à ta perte ! ».


Il comprit alors l’essentiel et son esprit s’éclaircit, il sut dès lors qu’il devait faire les bons choix, pas n’importe quand ni comment, mais d’un œil aguerri.


Après avoir pris en considération les révélations de l’Oracle Tenchlar, le lancier Kenthaë se retourna et prit le chemin du retour, franchissant d’une traite les multiples pièces avant de pouvoir mettre un pied à l’extérieur de ces lieux emplis de mystères. Une fois dehors, il regarda les plaines à perte de vue teintées des premiers rayons de soleil, quelques fumées s’élevaient à l’Ouest, annonçant un départ précipité des trois Guerriers.





Chapitre Deux


Le départ


Le vent fit crépiter les branches encore frêles des jours passés. Deux ou trois habitants du petit village endormi se déplacèrent en titubant d’une nuit beaucoup trop courte. L’on entendit les chevaux s’agiter malgré un vent glacial venant du Sud, assourdissant pour les uns mais réconfortant pour les autres : l’hiver arrivait. Les cliquetis des bottes terreuses des trois Guerriers réveillèrent des villageois dont la joie fut presque palpable. Ces êtres pacifiques avaient enfin, depuis des décennies, la sensation que quelque chose de bien allait se produire. Ils espéraient mettre fin à tous ces conflits et rétablir un idéal de vie.


La nouvelle fit le tour d’Auttum aussi rapidement qu’une tornade emportant les feuilles des arbres protecteurs du chemin des Morts. L’on savait à peine que les trois Guerriers du Bien eussent pris de quoi tenir le plus de temps possible sur la longue route les menant aux Mages disparus, que les bourrasques de la petite troupe firent tourbillonner les buissons à la sortie du village. Ils prirent la direction du Nord vers Bäl-Geren qui était une importante étape dans leur quête.


Kenthaë regardait le ciel en cherchant des réponses, Carhâa, inquiète, le fixa et lui demanda :


- Que t’arrive-t-il mon ami ?


- J’émets des doutes, répondit le lancier.


- À quel sujet ?


- Le pacte unissant les Grands Mages, avoua-t-il d’une voix intriguée, j’espère qu’il est bien gardé en Auttum.


- Bien sûr, rassura Carhâa satisfaite des techniques de sauvegarde du village.


- S’il arrivait quelque chose à ce lien, je pense que notre Monde encourrait la plus affreuse des fins ! S’exclama Kenthaë.


- Non ! Ne dis pas une chose pareille, ce texte est très bien conservé, tu le sais, rétorqua-t-elle dans un soupir interminable.


Artémion, qui les fixait depuis le début de leur conversation en regardant l’horizon, s’empressa de rajouter, à peine Carhâa eut-elle soupiré :


- Vous avez bientôt fini ? Nous avons une longue route à parcourir, économisez votre salive car vous en aurez besoin pour affronter le Comte Nerrum et ses sbires.


Hochant de la tête après qu’ils eussent pris conscience de l’étendue de cette réplique, les Guerriers du Bien s’élancèrent sur leur destrier, tous trois ornés du blason des peuples libres du Sud.


Un lieu sacré


Comme si le froid ne suffit pas à pétrifier les trois Guerriers sur leur cheval, s’enfonçant dans un chemin aussi étroit qu’ils ne pussent passer côte à côte, ils virent des cadavres qui jonchaient le sol, sûrement ceux des habitants des villes alentours.


Ils s’avancèrent dans les brumes épaisses de ces nouveaux matins sombres et firent comme l’ancien d’Auttum leur demanda, ils se rendirent à Bäl-Geren. Non loin des grandes plaines, c’était un lieu de prières et de sacrements, une institution hiératique des plus importantes dans les Terres Mandrares. Ils espéraient trouver en ce site la relique de Faln-Lannar. Cet objet, selon des témoignages tous aussi obscurs et indicibles les uns que les autres, possédait le pouvoir de lucidité. Grâce à une telle puissance, quiconque le détenait se voyait muni du don de prémonition.


L’ancien du petit village savait que cette relique était la seule façon pour les trois Guerriers de défaire certains des pièges du Comte Nerrum. Seulement, si cette relique antique avait été entre de mauvaises mains et utilisée à d’autres fins que le Bien, alors, cela aurait été l’anéantissement des peuples les plus faibles.


Les tambours de guerre résonnaient davantage chaque jour alors que les trois Guerriers s’approchaient à grandes foulées de Bäl-Geren. La roche ardue, parfois ensanglantée de l’invasion névrigienne, laissa peu à peu place à la verdure tendre et encore fleurie malgré un hiver anticipant ses pas et guetteur d’un froid mortel.


Kenthaë ordonna à ses compagnons de faire halte auprès d’un cours d’eau. L’on entendit les chevaux hennir dans une étrange tranquillité, les quelques poissons çà et là se tortillaient dans une eau claire. Artémion apprécia ce moment de douceur après des jours de stupeur mêlés de sang et d’agonie. Tout en se délectant des quelques denrées présentes dans leurs sacs vieillis par les années passées, Carhâa esquissa un sourire puis s’esclaffa en regardant le colosse dévorer son repas, il la fixa, étonné, et dit :


- Que t’arrive-t-il m’amie ?


- Malgré ce qui nous entoure depuis le départ d’Auttum, tu es le seul qui me fasse encore rire, répondit la jeune femme en baignant ses yeux dans l’écoulement inexorable du ruisseau.


- Ravis de te faire sourire, consola le mastodonte en se précipitant sur son maigre plat de pain et de viande mal cuite.


- Je te rassure Artémion, ce n’est nullement pour toi que je m’abandonne ainsi à des rires immodérés, mais le pain que tu savoures si passionnément était réservé aux chevaux parce qu’il commençait à chancir dans nos sacs ! Avoua Carhâa en se plongeant dans l’herbe fraîche.


Les yeux grandissant comme s’il venait d’apprendre une chose effroyable, Artémion se pencha furtivement vers le sol afin de régurgiter les morceaux qui le dégoûtèrent après cette nouvelle déconcertante.


Kenthaë les regarda dans un moment d'insouciance presque évident, se secoua la tête afin de reprendre ses esprits et fit un signe à ses deux compagnons.


- Nous devons nous hâter mes amis, parcourons un peu de chemin et trouvons un endroit hors des forêts de Shân-Fhel. Ces montagnes ne sont guère un lieu d’amusement, elles grouillent de vils apprentis sorciers qui défient de leur magie sommaire les voyageurs égarés.


Artémion et Carhâa rassemblèrent alors leurs affaires, tout en sentant que les lieux devenaient de plus en plus hostiles à leur présence. Ils montèrent d’une traite leur cheval respectif et s’élancèrent vers les grandes plaines, loin de ces forêts maudites.





Chapitre Trois


Un signe


Les Ténèbres emplissaient abondamment les contrées Mandrares tant l’emprise du Nécromancien Thâar était importante. Les névrigiens se comptaient par milliers, détruisant de leur férocité les villages qu’ils touchaient. Au fur et à mesure de leur avancée, l’on pouvait apercevoir les fumées noires de l’écrasement de ces hordes sans pitié, même depuis les plus hauts volcans du Puy Mé-fron.


Certains villageois essayèrent de repousser tant bien que mal les meutes bestiales névrigiennes à l’affut de la moindre parcelle de vie, en vain. Le Mage Tohn-Mâ contempla aigrement l’indubitable défaite arté-lienne depuis la grande tour de la citadelle de Moprem.


Depuis le port


Dans une agonie démentielle, les habitations, ainsi que toutes les ruelles d’Eflo qui faisaient de cette petite ville portuaire un lieu admiré de tous les peuples, devinrent des ruines, indiquant aux prochains villages leur sort inéluctable. Un jeune homme, seulement vêtu d’une chemise sous un pourpoint fraîchement tanné et d’un pantalon blanc, réussit à se faufiler et réchappa de cette invasion. Il enfourcha un cheval encore en vie et galopa aussi vite qu’il put en direction de Galnor la grande cité d’armes.


Après une demi-lune de course intensive, le jeune homme arriva à Galnor. Les fortifications infranchissables reflétaient les pâles lueurs du jour, la pierre qui suintait d’une nuit encore fraîche laissa ce petit cavalier immobile. Il chercha l’entrée de la forteresse et tenta d’y pénétrer afin de trouver le plus grand des rois arté-liens, Bérum du Royaume de Fahl. Il entra, frêle, dans la cour du château, après de longues discussions fatigantes, on le conduisit au roi, rudement suivi de l’es-corte royale.


Le monarque contemplait avec admiration, à travers une petite fenêtre rayée, les archers maniant posément leur arc et fixant leur cible avec dextérité. On lui annonça la présence du jeune, il tourna alors lentement la tête, ses cheveux grisonnant le suivirent dans son élan, fixa l’adolescent puis revint à son attraction.


Le silence était tel que l’on put entendre à travers les murs de la pièce le cri du premier archer signifiant l’ordre de tirer. Les jambes maigres du jeune homme eurent du mal à le tenir debout du fait d’un voyage pénible et précipité. Le roi, tout en s’engouant de son jeu visuel, lui demanda :


- Que fais-tu ici petit ? Dis-moi quel est ton nom ?


- Je m’appelle Gérioh, Majesté, répondit l’adolescent. Je viens à vous sire pour vous annoncer que les troupes névrigiennes arrivent depuis Eflo.


- Le Port d’Eflo n’a pas été pris, rassure-moi !


L’on sentit dans les yeux du monarque la peur d’une invasion.


- Je le crains, Majesté, la cité est tombée, avoua Gérioh.


Le roi Bérum se hâta vers son trône, abasourdi de la nouvelle. Ce qu’il craignait depuis plusieurs cycles arriva, le Nécromancien Thâar avait enfin amorcé son plan d’attaque meurtrier. Il regarda autour de lui, perdu et tourmenté de questions comme « Que faire à cet instant précis ? Qui prévenir ? Protéger la forteresse à tout prix ou fuir ? ». Il n’était pas dans les habitudes d’un grand souverain de fuir à l’approche de l’ennemi mais plutôt de lui montrer sa puissance et ainsi le repousser.


Sha A-Elhnola


Tandis que les troupes névrigiennes déferlaient sur les terres Mandrares entrant dans l’hiver, la citadelle de Moprem détenait une grande puissance en son centre.


Du haut de sa tour, le Mage Tohn-Mâ psalmodia des incantations, espérant que leurs effets eussent permis de ralentir les hordes affamées qui s’avançaient au Nord. Le grand magicien tint dans ses mains de vieilles reliques ainsi que le grimoire de Vahl-Alâna, un livre sacré octroyé par l’Ancien d’Hissfon qui renfermait de grands enchantements. Le Mage croyait en ce grimoire, il lui donnait toute sa force magique. Alors qu’un tourbillon bleuâtre tournoya tout autour de lui, il incanta « Ehl feih-chaala tohn mehi ». Les gardes qui se tenaient devant la porte de l’immense tour entendirent les évocations du magicien et virent alors de puissantes lumières surgir d’entre les parois. La citadelle tout entière s’illumina et l’on put entendre les incantations à plusieurs milles à la ronde.


Entraînés dans leur course, quelques névrigiens s’arrêtèrent et virent les lumières s’en aller haut dans le ciel, briser les nuages puis retomber sur les cohortes. On entendit des hurlements tels des bêtes que l’on égorgeait avant un repas de fête, de grands éclats pétrifièrent des centaines de névrigiens qui restèrent immobiles. Le vent souffla, une brise matinale fraîche qui mit en poussière les corps crasseux des troupes les plus proches de la citadelle.


Le Mage Tohn-Mâ sentit au fond de lui que ce fut une victoire, mais pas celle qui rétablirait la paix dans les contrées. Cependant, il réussit à prouver aux névrigiens que la puissance de la magie était encore bien présente à Moprem.


Depuis Galnor


Dès lors que l’avancée mortelle de leurs ennemis fut ralentie par le grand magicien, le roi Bérum ordonna à ses troupes de se préparer à un grand conflit. Il s’attacha d’affection pour le jeune Gérioh qui connut d’atroces souffrances au port d’Eflo. L’adolescent apprit à manier l’épée, il était du même âge que Doltha.


Le jeune fils du roi était devenu l’un des meilleurs paladins que le royaume connût, dont le Mage Tohn-Mâ lui avait enseigné l’art de la magie. Son marteau, forgée dans un métal mystérieux, possédait des inscriptions gravées « Fohla shan hefi fohla nhei eshôla » qui signifiait « Maîtrise ce marteau et tu maîtriseras la puissante magie ». Il sentit son pouvoir grandir en lui dès lors qu’il apprit à le manier.


Brandissant fièrement son heurtoir orné de symboles qui brillaient dans la lueur du jour, Doltha montra à Gérioh des techniques qui auraient assuré sa survie quand tout à coup l’on entendit le cor royal retentir. Les adolescents se regardèrent puis le jeune paladin se tourna et vit son père se hâter vers l’une des terrasses fleuries. Le roi Bérum demanda à ses jeunes de se préparer car il eut vent de l’arrivée imminente des hordes névrigiennes.


Dans un calme presque évident, les conseillers du roi affirmèrent au monarque la venue tant attendue du Mage Tohn-Mâ. Le roi espérait seulement que celui-ci arriverait à temps afin de contrer l’ennemi si proche. Les gardes se précipitèrent à l’entrée de la forteresse et les canons étaient déjà chargés prêts à balayer leurs adversaires. Les paladins prirent avec eux leur parchemin de combat, fortement apprécié pendant les moments de guerre, car il leur permettait une prompte guérison des simples maux.


L’attaque inattendue


Les tambours de guerre résonnèrent au loin, le sol trembla, les cors ennemis tintèrent bruyamment et la vie s’arrêta tel un cours d’eau épuisé. L’on pouvait apercevoir dans les premières brumes lointaines la poussière dégagée par la pestilence des troupes les plus avancées. Des sursauts de magie laissèrent prétendre que les prêtres du Mal, des contrées de Tehala, avaient rejoint les rangs du Comte Nerrum.


Le roi connaissait fort bien ces magiciens primaires qui œuvraient pour la mort, vides d’émotions. Le monarque décida alors de faire retentir le cor royal, symbole du Royaume de Fahl.


Les névrigiens entendirent alors ce son propre à ce lieu. Ils accélérèrent donc le pas et les archers de la citadelle s’engagèrent sur les remparts. Le premier archer attendit la dernière seconde puis donna l’ordre d’abattre des centaines de flèches sur les premiers rangs ennemis. Les gardes s’exécutèrent à consolider la porte centrale ornée d’or, haute d’une quinzaine d’hommes, fabriquée dans un bois aussi massif que la roche et fortifiée du meilleur métal de la cité d’armes.


Les paladins du Roi Bérum incantèrent des formules sacrées dans un charivari étonnant, certaines d’entre elles furent dérobées du grand grimoire de Vahl-Alâna. La citadelle tout entière fut entourée d’un halo blanchâtre qui illumina les cieux, comparable à un grand bouclier. Les prêtres du Royaume de Tehala tentèrent, malgré la distance qui les séparait de la forteresse, de détourner ce champ de protection en chantant des hymnes. Des filets magiques tombèrent à travers le bouclier et mirent bon nombre de gardes en cendres. Les archers arrivèrent à épuisement de leurs flèches, comme si celles-ci s’étaient volatilisées.


Les grands guerriers du roi se rendirent à quelques dizaines de mètres à l’avant de la citadelle, accompagnés d’une poignée de paladins et de prêtres guérisseurs.


Munis de leur bouclier en métal écroui et arborant fièrement le blason de la royauté, les maîtres de guerre allèrent à la rencontre des névrigiens. Les paladins aidèrent l’offensive artélienne dans de formidables verbiages, alors que les prêtres soignèrent par des procédés incantatoires les blessures profondes.


Des pertes incommensurables affaiblirent autant les uns que les autres des groupes. Les névrigiens passèrent de milliers à centaines, puis à dizaines, ils se virent réduits en petit nombre alors que la cité de Galnor eut de plus en plus de mal à contrer ses ennemis. Dans un éclair qui déchira le ciel assombri de cette journée interminable, l’on vit arriver le Mage Tohn-Mâ qui anéantit la petite horde de névrigiens qui avait survécu en brandissant ses reliques.


Après avoir fait fuir les quelques ennemis restants, le peu de guerriers et de paladins en vie rentra à la forteresse. Le roi les reçut avec la plus grande gratitude et l’on tenta de soigner les blessés les plus touchés. Finalement, le monarque ordonna dans un déchirement total, après un repos plus que nécessaire, que l’on honora la mémoire de ses fidèles guerriers.


Le Mage Tohn-Mâ s’approcha du Roi Bérum et lui signifia que cette attaque n’était que les prémices d’une grande guerre à laquelle ils devaient se préparer rapidement.


La quête de la relique de Faln-Lannar par les trois courageux Guerriers d’Auttum redonna espoir au monarque et à la citadelle fortement détruite du fléau névrigien qui vint tout juste de s’abattre. Le Mage scruta l’horizon et dit :


- Les pouvoirs de cette relique serviront à mettre fin au règne du Nécromancien Thâar et de ses sbires tels que le Comte Nerrum, soyez-en sûr mon ami.


- En effet, tous nos espoirs sont tournés vers nos héros, avoua le roi, que toute l’aide nécessaire leur soit fournie.


- Soyez-en bien rassuré, Majesté, répliqua le magicien.





Chapitre Quatre


Des cendres ici-bas


Le crépuscule tomba rapidement sur les terres Mandrares et les derniers rayons de soleil pénétrèrent le feuillage dense des arbres. Les quelques animaux aux alentours profitèrent également de la faible luminosité pour rentrer dans leur tanière, à l’abri du froid hivernal.


L’on entendit les cliquetis des sabots foulant le sol rude, les trois Guerriers s’approchèrent assurément du village de Bäl-Geren, lieu sacré tant estimé des peuples artéliens et irrévocablement de l’ancien d’Auttum. Le lancier Kenthaë regarda le sol, l’air inquiet, puis se frotta le menton. Carhâa le contempla alors :


- Que t’arrive-t-il mon ami ?


- Je ressens quelque chose, mais c’est diffus, particulièrement étrange en ces lieux, lui répondit le jeune homme.


- Nous devrions presser le pas, je vous prie, proposa Artémion dans un empressement presque évident.


Les chevaux s’arrêtèrent brusquement arrivés près de quelques maisonnettes en cendres dont les flammes encore présentes faisaient crépiter le bois. Les trois compagnons se regardèrent et virent de longues fumées noires s’élancer dans les airs.


- Mais que s’est-il passé ici, lança Carhâa stupéfaite.


- Pour sûr que les premières troupes du Comte Nerrum ont envahi cette région, rétorqua Kenthaë.


L’on pouvait sentir que les jeunes gens étaient bouleversés à la vue de ces ruines, qui montraient bien que ce combat contre la mort gagnait les Terres Mandrares tout entières. Il était important de savoir si la relique de Faln-Lannar fut bien cachée avant l’arrivée des monstres, ou si celle-ci fut dérobée. Les trois Guerriers s’avancèrent lentement dans les décombres parsemés sur les sentiers de l’ancien village.


Ils entendirent des gémissements, ceux d’un homme, apparemment encore en vie malgré le fléau qui s’était abattu. Ils tentèrent de trouver d’où provenaient ces bruits quand Artémion cria « Ici, venez vite ! ». Ils approchèrent et trouvèrent un vieil homme enseveli sous des débris de bois fumants. Ils tentèrent de l’en sortir, en vain. L’homme âgé, vêtu d’une chemisette de couleur orange et d’un petit bonnet troué portés à l’approche de cette nuit pourtant si inoffensive, avait du mal à prononcer le moindre mot. Kenthaë essaya de comprendre les événements qui eurent lieu à cet endroit :


- Qu’est-il arrivé au village de Bäl-Geren vieil homme ?


- Un... Un... Mal... Fit l’habitant.


Ils retinrent leur respiration comme si ce fut eux qui eurent du mal à avaler les bouffées d’air.


- Un... Mal s’est... Abattu ici... Fuyez... Exprima l’homme dans un dernier soupir.


Artémion posa alors ses doigts sur le visage noirci du vieillard, lui fermant ainsi les yeux afin de permettre à cet être de partir avec une dignité encore frêle.


Les Guerriers d’Auttum se levèrent puis montèrent leur cheval respectif et se dirigèrent vers le centre de cette désolation mystérieuse.


La vision


Dans son immense demeure, l’Oracle Tenchlar perçut des visions très étranges. L’un de ces domestiques lui apporta une carafe, celle-ci était remplie d’eau si limpide que les rayons du soleil se laissèrent réfracter avec aisance en son centre. On lui servit un peu de cette eau si rare en ces temps sombres, elle prit la coupelle puis se figea tout en regardant devant elle. La vision qu’elle vint d’avoir lui parut si terrible qu’elle en laissa tomber au sol la petite tasse.


L’Oracle s’empressa de se rendre dans l’une des grandes pièces toutes ornées d’antiques statuettes et reliques. Elle prit d’un élan un grimoire sacré puis lut les incantations inscrites : « Â-Sha Ehfola â Ehflena ». Sa tête devint si molle qu’elle apparût se détacher de son cou, la divine Oracle tomba dans un mystérieux sommeil puis de petites lumières vinrent tourner autour d’elle. Elle utilisa un sort qui lui permit de se rendre en un instant à l’endroit de son choix.


Le choix de ce lieu lui vint comme une parfaite évidence, elle fut bien déterminée à modifier ce qu’elle entrevit quelques minutes auparavant dans sa vision. Alors que les trois Guerriers d’Auttum regardaient autour d’eux tout en se rendant au centre de Bäl-Geren, de puissantes lumières et un souffle assourdissant vinrent troubler le silence digne des plus grandes prières. L’Oracle apparut devant les jeunes gens dans un éclair lumineux, tous trois stupéfaits de voir cet être à cet endroit précis. La devineresse leur annonça qu’un malheur fut sur le point de se produire lorsque, de nulle part, surgit une flèche qui alla s’enclaver dans un mur à quelques mètres de Carhâa.


Les trois compagnons comprirent rapidement que des névrigiens étaient restés sur le pourtour du village alors qu’un assaut fut donné par l’un des monstres tapis dans les décombres. Kenthaë se précipita sur son épée légendaire tandis qu’Artémion empoigna son bouclier fabriqué dans le plus pur métal des forges de Galnor.


Ainsi une sanglante bataille commença entre les deux camps. Les malfaisants névrigiens arrivèrent par dizaines de tous les côtés. Heureusement, la ferveur et l’agilité des trois Guerriers étaient sans précédents. Les corps infâmes de ces abominations voltigèrent dans tous les sens, une lame vint même perforer un coté du bouclier d’Artémion, à la limite de son bras. Il ne resta plus que quatre névrigiens, l’un d’entre eux, assurément leur chef, décida de se retourner et de fuir, sans nul doute afin d’en avertir le Comte Nerrum de l’arrivée imminente des héros d’Auttum.
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