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Ceci est une œuvre de fiction.
Toute ressemblance avec des personnages, lieux, organisations
ou évènements existant ou ayant existé ne serait que purement fortuite.
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LETTRE
DE MLLE WILLA


Chère lectrice, cher lecteur,

 

Si tu es en train de parcourir ces pages, c’est que quelqu’un a découvert où je cache mes notes, mes archives et mon journal et décidé d’en dévoiler au moins une partie.

Comme tu le sais, je suis dans ce monde depuis longtemps – des éons, à vrai dire. En tant que doyenne du Conseil des aînés, j’ai été le témoin de beaucoup de choses au cours de ma vie. En tant que médium… j’en ai vu encore davantage. Ceci étant établi, il est important de mentionner que les informations ne me parviennent pas toujours en ordre chronologique. Elles m’arrivent de façon parcellaire de différentes époques ou par différentes personnes, et doivent ainsi être organisées et agencées – pour moi, bien sûr, mais également pour la postérité.

Occasionnellement, il m’arrive de vivre de première main des moments historiques – de la grande ou de la petite histoire, tout est important – alors que se déroulent des évènements, dont je connais alors les tenants et aboutissants. À d’autres moments, il s’agit plutôt d’en apprendre le plus possible au sujet des protagonistes et de faire des déductions. Mais je vogue toujours où me conduisent mes instincts et mes désirs. Mes instincts de médium… ou autre. Car, comme vous le savez, j’écoute toujours mes désirs. Et je ne peux ignorer les visions du sang, ni l’appel sauvage de la chair.

Voilà pourquoi ce que tu tiens entre les mains est un mélange d’informations, plus ou moins factuelles, et d’observations, mêlées à mes archives personnelles. J’ai souhaité faire la chronique de données historiques précises, d’évènements liés à mon univers au fil de ses transformations, à leur déroulement chronologique et à leurs principaux acteurs. Mais cela n’aurait eu aucun sens si je n’y avais pas ajouté mes pensées et mes sentiments. Après tout, il faut toujours se fier à ses instincts.

Cependant, souviens-toi, je t’en prie, que les faits rapportés sont en perpétuel changement. Alors que les phases de la lune se succèdent, que l’histoire se déroule et que les prophéties s’accomplissent, les évènements eux-mêmes peuvent prendre un nouveau sens. Je tiens aussi à préciser qu’il est possible que j’en dévoile un peu trop pour ceux qui n’ont pas assisté au passé que je vais détailler ici. J’en suis très sincèrement désolée. Mais… je t’aurai prévenu.

Malgré tout, maintenant que tu as entre les mains mes collections privées, autant en profiter. La vie est faite pour être vécue, non ? Et comme je suis dotée d’une âme aventurière et d’une curiosité effrénée, je peux te dire sans vergogne que certaines choses sont absolument délicieuses.

Avec mon amitié,

Toujours tienne,

Mlle Willa
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LEXIQUE


Avant d’en venir à la rédaction de ce que je connais de ce monde et de ses protagonistes, de cette époque et de celle qui l’a précédée, il me semble important d’expliquer quelques termes présents dans mes notes. Il est probable que j’en emploierai d’autres qui ne sont pas définis ici, mais ce lexique devrait être utile aux futurs utilisateurs de ce guide.

 

Abysses : lieu où les âmes expient les mauvaises actions commises de leur vivant. On y trouve les Fosses des flammes éternelles, qui brûlent sans relâche et dont les fumées grises obscurcissent le ciel.

 

Anciens : énergie pure tombée sur terre sous la forme d’étoiles, à l’origine des royaumes. Ils ont fini par se lever parmi leurs créations et ont créé les Originels afin de limiter leur puissance et de maintenir l’équilibre.

 

Arae : les esprits de la destinée, aussi appelés Parques. Ils résident sur le mont Lotho.

 

Arcadie : un autre royaume, où les dieux trouvent le repos éternel. Signalée par des piliers entre lesquels brille une lumière aveuglante.

 

Atlantiens : citoyens de l’Atlantie, issus de différentes lignées. Nés mortels, ils le demeurent jusqu’à l’âge de 19 à 21 ans, où ils entrent dans la Sélection avant d’atteindre l’âge adulte et la pleine possession de leur force et de leurs dons. Tous les Atlantiens possèdent deux crocs et des yeux couleur d’ambre de diverses tonalités. Seuls les Atlantiens élémentaires sont dotés d’iris d’un or pur. Ont besoin de se nourrir de sang atlantien. Ils ne meurent pas s’ils s’en abstiennent, mais deviennent des créatures pas tout à fait vivantes. Les Atlantiens au sang pur sont pratiquement immortels.

 

Atlantiens élémentaires : Atlantiens de la lignée la plus pure. Les enfants du premier mortel qui s’est soumis avec une déité aux épreuves des cœurs jumeaux. Capables de survivre de nombreux jours sans nourriture, mais il leur faut plus de sang. La plupart ont des sens exacerbés et possèdent des dons ou des pouvoirs mentaux.

 

Barrat : gros rongeur de la taille d’un ours.

 

Bénédiction : les mortels étaient persuadés que les mains de la famille royale de Solis possédaient des propriétés curatives. Ils faisaient la queue pendant plusieurs jours pour avoir une chance d’être Bénis. Il ne s’agissait en réalité que d’une disparition temporaire de leurs affections, obtenue par l’ingestion de sang atlantien – une illusion.

 

Changelins : une lignée atlantienne que l’on pense issue du croisement entre une déité et un Lycan. La plupart sont des métamorphes. Certains – mais ils sont rares – sont capables de prendre la forme d’une autre personne, dont ils adoptent aussi les manières.

 

Chasseurs : une division de l’armée chargée de transmettre des informations entre les villes et d’escorter des voyageurs ou des marchandises.

 

Chimères : âmes errantes dans les Terres de l’Ombre qui ont refusé de passer entre les Piliers des Asphodèles et d’affronter leur jugement. Ne peuvent ni retourner dans le royaume des mortels, ni entrer dans le Vale. Elles restent bloquées dans la Forêt mourante, où la faim, la soif et leur désir de vivre les entraînent dans une folie dangereuse. Lorsqu’elles sont détruites, elles sont privées de rédemption et de tout retour possible.

 

Cœurs jumeaux : des âmes sœurs, les deux moitiés d’un tout. Lorsque les Arae examinent les fils de vie et les divers cheminements possibles d’une personne, ils peuvent parfois distinguer ce qu’il adviendra de l’amour entre deux ou plusieurs âmes. Ils voient dans une telle union la possibilité de changer les royaumes, soit par la création d’une chose n’ayant jamais existé, soit par l’introduction d’un grand changement. Souvent considérés comme une légende. Si rares qu’ils étaient devenus un mythe pendant très longtemps.

 

Dakkais : une race de féroces créatures carnivores que l’on dit issue des fosses insondables de l’Iliseeum. Dépourvus de traits à l’exception d’une bouche remplie de dents et de deux fentes en guise de narines. Ils attaquent souvent depuis la mer et sont attirés par la Matière. À Dalos, les dakkais se comportent comme des chiens de meute dressés, et Kolis en traitait certains comme des animaux domestiques.

 

Dames d’honneur : parfois appelées dames de compagnie. Elles sont les gardiennes personnelles de la reine du sang. Un grand nombre sont des Revenantes, mais pas toutes. Celles qui le sont portent une peinture faciale en forme d’ailes sur la moitié supérieure du visage.

 

Déités : les enfants des dieux. On dit que c’est l’un d’eux qui a fondé l’Atlantie.

 

Demis : un mortel qui n’est pas un troisième fils ou une troisième fille et qui est Élevé par un dieu. Les Demis sont dotés de pouvoirs quasi divins, mais sont considérés comme des abominations.

 

Dieux de la Divination : dieux capables de voir ce qui est caché aux autres – leurs vérités, à la fois passées et futures.

 

Drakens : protecteurs et gardiens des Originels. Descendants des dragons à qui Eythos, alors Originel de la Vie, a donné une forme divine. Le feu qu’ils soufflent est l’essence des dieux, ainsi que leur sang. Le sang des drakens est la seule chose qui peut tuer un Revenant (voir plus bas).

 

Élevés ou Vamprys : mortels ayant subi l’Élévation. Leur peau est pâle et leurs yeux sont deux puits noirs insondables. Ne subissant plus les effets du temps, et surnaturellement rapides et forts, ils sont pratiquement immortels. Allergiques à la lumière du jour et souvent possédés par la soif de sang.

 

Élévation : la définition de cet acte varie selon les époques. Au temps des dieux, il s’agissait du processus permettant aux Élus d’entrer dans l’Iliseeum pour servir l’Originel de la Vie, qui leur conférait la vie éternelle. Le terme pouvait également décrire l’Élévation d’un dieu au rang d’Originel ou de dieu plus puissant. Aussi utilisé pour décrire l’Élévation par un dieu d’un mortel n’étant pas un troisième-né (troisième fils ou troisième fille), qui produit alors un ou une Demis. Après la Guerre des deux Rois, il faut toujours être donné aux dieux pour connaître l’Élévation, mais il s’agit surtout de permettre aux Élevés, devenus des Vamprys, de commettre des actes interdits.

 

Élus, élues : troisièmes fils et troisièmes filles nés coiffés du voile des dieux, choisis pour servir dans la cour de l’Originel de la Vie. Il est admis que leur sang contient à la naissance un peu de l’essence active des dieux, ce qui leur permet d’achever l’Élévation.

 

Étoile-de-Lune : c’est le nom d’un diamant unique, réputé non seulement pour sa solidité indestructible, mais également pour sa beauté irrégulière et son éclat argenté. On dit qu’il a été créé par le feu des dragons peuplant l’Iliseeum avant que les Originels puissent verser des larmes de joie. Il s’est enfoncé dans la terre, où il est resté enseveli pendant des éons avant d’en être finalement arraché par les Parques. Ce diamant peut contenir des braises originelles et aussi des âmes. Il s’agit en réalité d’un Ancien pétrifié par le feu des dragons.

 

Gangrène : fléau touchant les deux royaumes (royaume des dieux et royaume des mortels), détruisant la terre et rendant la vie difficile. On pensait qu’il était le résultat d’un pacte passé entre l’Originel de la Mort et un roi de Lasania. En vérité, il s’agissait des conséquences de la modification des pouvoirs et de la destruction de l’équilibre quand Kolis a volé la puissance d’Eythos. Le transfert des braises de vie dans un réceptacle mortel n’a fait qu’accélérer la progression de la Gangrène. Après que la Consort est devenue la véritable Originelle de la Vie, la Gangrène a commencé à disparaître.

 

Graeca : mot de l’ancienne langue des Originels signifiant la vie ou l’amour.

 

Gyrms : au temps des dieux, on racontait qu’ils étaient des mortels qui avaient fait serment de les servir pour l’éternité, devenant des Traqueurs ou des Limiers. Possiblement des âmes refusant d’entrer dans les Terres de l’Ombre à l’heure de leur mort et qui passent un marché pour servir les dieux, se transformant en Sentinelles. Ce sont des êtres semblables à des esprits, à la bouche cousue et au corps empli de serpents. Après la Guerre des deux Rois, on prétendait qu’ils n’avaient jamais été vivants, mais créés à partir de la terre de l’Iliseeum et de la Matière, invoqués pour devenir des soldats ou garder des lieux sacrés. Au temps des dieux, seul un coup porté à la tête permettait les tuer. Après la Guerre des deux Rois, ils pouvaient être éliminés par n’importe quel coup fatal.

 

Iliseeum : le royaume des Originels, des dieux, des séraphins et des mortels à leur service. On y accède en traversant la brume des Originels (aussi appelée brume originelle) ou par un portail dans le royaume des mortels qui conduira le voyageur dans un lieu précis de l’Iliseeum. Au temps des dieux, il y avait un portail dans le lac de Sera et dans les Terres des Os – la zone qui deviendra plus tard l’Atlantie.

 

Invisibles : créés à l’origine par les déités pour leur servir d’espions et de soldats afin d’étouffer toute rébellion, ils ont fini par se retourner contre leurs créateurs. Ils dissimulent leur identité sous des masques de Lycan.

 

Kardia : partie de l’âme – l’étincelle – avec laquelle toute créature vivante naît et meurt, permettant d’aimer une autre personne qui n’est pas de son sang de façon altruiste et irrévocable.

 

Liessa : signifie reine.

 

Lycans : loups Kiyou à qui une forme mortelle a été donnée pour qu’ils deviennent les guides et les protecteurs des déités au royaume des mortels. Lorsque les Atlantiens élémentaires ont commencé à surpasser en nombre les déités, les liens des Lycans leur ont été transférés. Antérieurs aux Atlantiens, ils possèdent des sens plus aiguisés. Un Lycan lié à un Atlantien est capable de percevoir ses émotions et l’Atlantien peut utiliser l’énergie du Lycan. Les Lycans préfèrent ne pas rester trop longtemps dans leur forme mortelle.

 

Marcher dans l’ombre : capacité des Originels à se rendre instantanément dans le lieu de leur choix par la force de leur volonté.

 

Matière : puissante énergie résiduelle que l’on pense être à l’origine de la création du royaume des mortels et de l’Iliseeum (plus d’information à venir sur la création des royaumes) et qui circule dans le sang des dieux. Elle confère même aux dieux inférieurs les moins connus une puissance inconcevable. Également appelée essence originelle ou essence divine. Tous les Élus en possèdent un peu. Ceux qui s’Élèvent en possèdent davantage que la plupart.

 

Meyaah : signifie ma ou mon.

 

Mortels : nés de la chair d’un Originel et du feu d’un draken. La plupart portent en eux une braise dormante de l’essence originelle, à l’exception des troisièmes fils et filles, chez qui la braise est parfois active. Il n’y a pas d’explication à cet état de fait, mais c’est la raison pour laquelle les troisièmes fils et les troisièmes filles étaient les Élus destinés à l’Élévation.

 

Murs : hautes fortifications construites avec du grès et du fer extrait des pics de l’Élysée servant à protéger les villes du royaume de Solis.

 

Ondins : une lignée capable de se transformer en créature aquatique. Un grand nombre d’entre eux vivaient près des îles Triton au large d’Hygée. On pense qu’ils se sont éteints avant la guerre quand Saion s’est mis en sommeil.

 

Originels : les êtres les plus puissants de l’Iliseeum, hormis les Parques. Chaque Originel règne sur une cour, dont les dieux sont à son service : les Terres de l’Ombre (Originel de la Mort) ; Dalos (Originel de la Vie) ; Lotho (Originel de la Sagesse, de la Loyauté et du Devoir), Kithréia (Originelle de l’Amour, de la Beauté et de la Fertilité) ; Vathi (Originels de l’Entente et de la Guerre, de la Paix et de la Vengeance) ; les plaines de Thyia (Originelle de la Renaissance) ; Sirta (Originel de la Chasse et de la Justice divine) ; les îles de Callaste (la Déesse éternelle/Originelle des Rites et de la Prospérité) ; les îles Triton (Originel de la Mer, du Vent, de la Terre et du Ciel). Les Originels ne peuvent pas rester très longtemps au royaume des mortels, car leurs pouvoirs influencent ceux qui les entourent. À la mort d’un Originel, des évènements catastrophiques sont susceptibles de se produire dans les deux royaumes. Pour éviter cela, un nouveau réceptacle doit être trouvé pour la Matière. Selon l’essence qui les habite, chaque Originel est doué de capacités spécifiques, mais ils possèdent tous une chose en commun : quand ils prêtent serment, ils sont tenus de le respecter.

 

Os des Anciens : utilisés pour ligoter les dieux, dont ils neutralisaient les pouvoirs, afin de pouvoir les ensevelir. Ils neutralisent également le Notam originel. Une arme fabriquée dans les os des Anciens est capable de tuer un dieu si elle perce sa peau ou d’immobiliser un Originel tant que l’arme n’est pas retirée de son corps. Ces os ne peuvent être détruits que par l’Originel de la Vie ou l’Originel de la Mort.

 

Pierre d’ombre : une pierre noire dont sont faites les armes capables de tuer un dieu. Un des matériaux les plus résistants dans ce monde, voire le plus résistant. Créée par le feu des dragons avant le temps des drakens. Ce que devient toute forme de vie brûlée par le feu des dragons. La matière organique se transforme en sorte de lave qui empreigne le sol, laissant des dépôts de pierre d’ombre. Supposée n’être vulnérable qu’à elle-même et aux os des Anciens, elle peut cependant être détruite par la Matière manipulée par un dieu très puissant ou par un Originel. Un des plus importants dépôts de pierre d’ombre au royaume des mortels tapisse le fond du lac de Sera, mais les temples de l’Ombre en sont également constitués. Il existe aussi d’importants dépôts dans les montagnes de Nyktos et dans les pics de l’Élysée.

 

Pierre de sang : un matériau employé pour fabriquer des armes pouvant tuer les Voraces, les Élevés et les Lycans ; sans effet sur les Atlantiens et sur les Revenants. Issu des pierres rouges trouvées sur le littoral des mers de Saion que l’on pensait être les larmes de colère ou de tristesse des dieux pétrifiées par le soleil.

 

Pucelle : une des Élues, née dans le voile des dieux, dont l’Élévation est censée sauver le royaume de Solis et permettre l’Élévation de centaines de seigneurs et dames en Attente.

 

Revenants : considérés comme des abominations de la vie et de la mort. Créations magiques de Kolis. À l’origine, il s’agissait des Élus qui disparaissaient – ceux qui possédaient une braise de Matière. Ils mouraient puis revenaient changés après avoir reçu le sang d’un dieu. Ils sont capables de survivre à n’importe quelle blessure, même mortelle, et de ressusciter, quels que soient les dégâts qui leur sont infligés. Leur seule faiblesse est le sang de draken. Kolis les appelait son « œuvre inachevée », prétendant avoir besoin de sa graeca pour les perfectionner. Il a aussi été dit qu’il leur fallait le sang d’un roi ou de quelqu’un au moins destiné à régner pour atteindre leur plein potentiel, mais cela n’est pas entièrement vrai. Callum fut le premier Revenant, créé par Kolis en lui donnant son sang alors qu’il s’était ôté la vie de chagrin. Il est cependant différent des autres, car ce n’était pas un troisième fils. Millicent est, elle aussi, différente car elle était une première fille et s’est transformée autrement. Les Revenants n’ont besoin de rien : ni de nourriture, ni de sang. Les Revenants ordinaires sont dépourvus d’âme – leurs yeux pâles et vitreux montrent leur vraie nature d’êtres non- vivants.

 

Rite : au temps des dieux, ce vocable désignait la période où les troisièmes nés (troisièmes fils et troisièmes filles) mortels étaient Élus pour connaître l’Élévation et entrer au royaume des dieux pour les servir. L’Élévation était un acte hautement encadré, mais il est admis que Kolis a tenté de faire des Élus des Revenants. Il a effectivement transformé bon nombre d’entre eux en Élevés en les vidant de leur sang jusqu’au point où leur cœur cessait de battre et en utilisant le sang d’un de ses dieux pour les Élever. Après la création de l’Atlantie et de Solis, le Rite était le nom de la cérémonie organisée avant une Élévation. Les deuxièmes et troisièmes fils et filles étaient alors offerts aux dieux à l’occasion du Rite. Cependant, après la Guerre des deux Rois, le Rite est devenu la période durant laquelle les enfants servaient de nourriture aux Vamprys.

 

Senturions : lignée atlantienne de guerriers-nés (sans avoir besoin d’être entraînés). Constituée de multiples branches : les Primordiaux (capables d’invoquer les éléments au combat) ; les Cimmériens (capables d’invoquer la nuit et de bloquer la lumière du soleil pour aveugler leurs adversaires) ; les empathes (capables de lire les émotions et de les transformer en armes. Également doués du don de guérison, ils possédaient la faveur des déités et étaient craints de tous les autres. C’étaient aussi des combattants hors pair – plus courageux et audacieux que toutes les autres lignées. Souvent appelés mangeurs d’âmes) ; les Pyros (capables d’enflammer leurs épées) ; les Autres sans nom (capables de faire appel aux âmes de ceux qui ont été tués par leurs adversaires).

 

Séraphins : enfants nés de l’accouplement d’un mortel et d’un dieu. Ceux qui descendent de dieux puissants possèderont des pouvoirs et des dons, les autres naissent mortels.

 

Sirènes : les gardiennes du Vale.

 

So’lis : signifie mon âme.

 

Terres de l’Ombre : cour de l’Originel de la Mort. On y trouve la cité de Léthé, ainsi que le Vale et les Abysses au-delà des Piliers des Asphodèles.

 

Union : cérémonie de lien entre un Atlantien ou une Atlantienne, le Lycan qui lui est lié et son ou sa partenaire afin de synchroniser leur durée de vie. Implique un échange de sang et peut devenir sexuelle. Pour que cela fonctionne, la présence de sang atlantien dans l’échange est nécessaire. Une fois Unis, les membres du trio mourront en même temps que le plus fort d’entre eux. Avec l’Union, le rythme cardiaque et le souffle de chacune des trois personnes sont harmonisés et chacune d’elle éprouve les émotions des autres.

 

Viktors : des êtres éternels nés pour accomplir une mission : protéger une personne que les Parques estiment destinée à apporter de grands bouleversements. Ni mortels ni dieux, tous les viktors ne sont pas conscients de leur devoir, mais les Parques s’arrangent toujours pour qu’ils croisent le chemin de la personne qu’ils doivent protéger. Ils se réincarnent sans cesse. À leur mort, leur âme retourne au mont Lotho, où les Arae leur attribuent un nouveau corps et une nouvelle mission, sans aucun souvenir de leurs vies antérieures. Certains viktors, cependant, sont prédestinés à comprendre ce qu’ils sont, qui ils ont été envoyés protéger, et conservent leurs souvenirs.

 

Voraces : créatures assoiffées de sang, pourvues de quatre crocs et qui émergent de la brume pour attaquer. La morsure d’un Vorace fait de sa victime un maudit, qui se transformera lui-même en Vorace en quelques jours. Les gouvernants de Solis ont fait croire à leur peuple que les Atlantiens étaient responsables de la création des Voraces, résultat de leur baiser vénéneux, et qu’ils étaient contrôlés par le prince Casteel, supposé Seigneur des Ténèbres. En réalité, les Voraces sont ce que deviennent les mortels dont tout le sang est bu par les Élevés sans être remplacé. Cet acte pourrit leur corps et leur esprit et les transforme en créatures amorales, uniquement animées par leur insatiable soif de sang… Pour cette raison, il était interdit de tuer un mortel en se nourrissant. Pourtant, les Voraces existaient avant que les Vamprys soient connus des habitants de Solis. Ils existaient déjà du temps des dieux, quand les premiers Élevés se nourrissaient sans remplacer le sang de leurs victimes, ou quand un dieu les vidait de leur sang sans remplacer l’essence.

 

Vouivres : une lignée atlantienne capable de se métamorphoser en grands félins. On pense qu’elle s’est éteinte.
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HISTOIRE
DES MONDES


Notre monde et la terre des dieux ont considérablement changé au fil du temps. Et j’ai beau être âgée de (très) nombreux siècles, je n’étais en réalité pas née au temps des dieux. Néanmoins, mes dons de médium m’offrent une vision du passé que beaucoup d’autres ne possèdent pas. Je m’en suis servie, en la combinant avec les connaissances de première main accumulées au cours de ma vie, pour compiler la liste des faits et des évènements qui suit et qui devrait permettre de remettre les choses en perspective. Gardez à l’esprit cependant que la compréhension évolue, que des vérités ne cessent d’être révélées et que les choses changent au fur et à mesure que les destinées s’accomplissent.

 

Au commencement :

Bien des gens sont persuadés que les Originels ont créé l’air, les terres, les mers, les royaumes et tout ce qui existe. Après tout, on sait très peu de choses au sujet du commencement, et c’est très bien ainsi pour que les gens aient la foi. C’est plus facile. Plus sûr. La vérité est beaucoup plus complexe et menaçante, car chaque nouveau commencement comporte le risque d’une nouvelle fin.

Notre commencement débute alors qu’il n’existait que des étoiles faites d’essence pure et sans entrave, et ce jusqu’à ce qu’Orsus, la plus grosse et la plus brillante, entre en éruption. Cette explosion projeta des ondes d’énergie, créant des terres stériles et des montagnes là où rien n’existait jusque-là si ce n’était le vaste néant.

Dans les millénaires qui ont suivi, les étoiles ont entamé leur descente vers les royaumes, désormais plus stériles. Certaines sont tombées dans des zones où d’immenses créatures ailées régissaient les cieux, et d’autres dans des terres séparées par de vastes étendues d’eau. Ces étoiles se sont enfouies très profondément dans le sol créé par Orsus, nourrissant la terre – qui les a nourries en retour –, jusqu’à ce qu’elles foulent sa surface sous la forme des Anciens.

Les yeux emplis de toutes les couleurs de leurs commencements, c’étaient des êtres de puissance absolue, ni bons ni mauvais. Ils ne furent pas bien accueillis par les grandes bêtes ailées qui régissaient le ciel, et leurs batailles ont failli détruire les royaumes jusqu’à ce qu’une trêve fragile soit établie. La paix régna, mais à cette époque dix parmi les Anciens commencèrent à rêver des temps à venir. Ils virent la vérité de la puissance absolue, et son inévitable corruption. Pour éviter cela, les dix créèrent les premiers Originels en fragmentant leur puissance et leur énergie. Ils les répartirent dans leur progéniture, conçue pour être dépourvue de besoins et de désirs afin de garantir la constance et la pureté de l’équilibre.

La paix se poursuivit et la création débuta alors que les Anciens conçurent de splendides êtres élémentaires et des créatures cauchemardesques nées des fosses les plus profondes et les plus sombres des royaumes. De nouveaux Originels furent créés à partir de la poussière et d’autres entrèrent en Arcadie pour y trouver le repos. À cette époque, nul ne songeait à combattre ses pairs, et la procréation servait l’unique but de se multiplier. Les Originels donnèrent naissance aux dieux, et les terres se développèrent en harmonie. Pourtant, ces dix Anciens rêvaient toujours. Ils savaient ce qui allait venir.

Certains pourraient prétendre que la chute des Anciens et ce qui arriva ensuite furent initiés par le jeune Originel de la Vie et son insatiable curiosité. Ce fut lui qui créa les premiers êtres de deux mondes, donnant consistance à la trêve entre ceux qui marchaient sur terre et ceux qui régnaient dans le ciel. Ce fut lui qui créa les mortels – non pas à l’image des Originels et des dieux, mais semblables aux Anciens nés des étoiles.

Le développement des mortels ne fut pas aussi restrictif que celui des Originels. Le jeune Originel de la Vie voulut qu’ils jouissent de ce qu’eux-mêmes ne possédaient pas : le libre arbitre. Et son corolaire, la capacité d’éprouver des émotions. Ainsi, le temps passa. Les Originels et les dieux se mêlèrent de plus en plus aux mortels et s’enthousiasmèrent de tous les sentiments que ces derniers ressentaient.

Et ils devinrent comme eux.

Les Anciens n’étaient pas aussi liés aux mortels que l’étaient les Originels, mais les appréciaient néanmoins. Pendant des éons, voyez-vous, les Anciens percevaient la beauté de toute chose, mais ils étaient aussi vieux que le temps. Et tout bienveillants et équilibrés qu’ils aient pu être autrefois, ils commencèrent à ne plus voir que le tribut prélevé sur les terres par ces créations débridées. Tandis que les mortels croissaient et se multipliaient, se répandant sur la terre et détruisant de plus en plus de ce qui existait avant eux, les Originels eux-mêmes devinrent semblables aux mortels et finirent par développer leur libre arbitre et la capacité à se soucier profondément des choses – et rien n’est plus puissant que les émotions et les sentiments.

Bon nombre des Anciens se mirent à considérer leurs créations, des dieux aux mortels, comme des parasites égoïstes. Comprenant que les mortels étaient incapables de coexister avec la terre, et que les Originels se déséquilibraient sous leur influence, les Anciens décidèrent de reprendre ce qu’ils avaient donné. Ils décidèrent de purifier les royaumes. Mais les Originels se dressèrent, main dans la main avec les mortels, et les Anciens tombèrent. Certains d’entre eux se retirèrent dans des lieux de repos, mais d’autres demeurèrent afin de maintenir l’équilibre et devinrent les Arae – les Esprits de la Destinée.

Et l’évolution continua.

Le premier Originel tomba amoureux. Et les Arae eux-mêmes commencèrent à ressentir des émotions. Cela contraria les Parques, qui redoutaient que ces sentiments puissent être utilisés comme des armes. Elles intervinrent alors, dans un esprit de dissuasion, et commirent leurs plus grandes erreurs.

Elles firent de l’amour la faiblesse des Originels.

Mais il était déjà trop tard. Un autre Originel était tombé amoureux. Puis un troisième. Les Originels finirent par éprouver aussi de nouvelles émotions. La joie et la tristesse. L’enthousiasme et l’effroi. L’espoir et l’amertume. L’empathie et la jalousie. Et, bien sûr, l’amour et la haine. Ils commencèrent à vivre, et comme tous les êtres capables de faire des choix, certains devinrent corrompus, incontrôlables et obsédés.

Et ce que les Anciens avaient rêvé dans un passé lointain continua de se réaliser en dépit de leur interférence. L’équilibre des royaumes devint de plus en plus instable. Les Originels se battaient entre eux, mais ce n’étaient encore que des escarmouches – jamais de guerre totale.

Jamais rien qui fût en état de menacer la tangibilité même des royaumes.

Jusqu’à maintenant.

 

La première étape de notre long voyage commence par les Anciens…

 

N.B. : certaines informations étaient déjà fournies dans le lexique. Si vous ne l’avez pas lu avant d’arriver ici, elles seront cependant réitérées et développées.

 

Anciens (les) :

Des étoiles tombées du ciel qui ont créé les royaumes avant de se lever pour marcher sur la terre, et qui ont finalement réparti leur puissance dans des créations de leur chair – les Originels. Au fil du temps, ils se sont lassés de la façon dont les Originels, les dieux et les mortels traitaient ce qui leur avait été donné et ont décidé d’une grande purification. Les Originels ont joint leurs forces à celles des dieux, des mortels, des drakens et de leurs ancêtres – les dragons – pour les combattre.

 

Arae/Parques (les) :

Les Esprits de la Destinée, des Anciens demeurés sur terre pour maintenir l’équilibre, constitués de Matière pure, se sont d’abord et longtemps contentés d’exister avant de finalement s’incarner dans une forme mortelle. Ils s’inquiétaient de ne pouvoir prévoir les possibilités de l’invisible. Mais rien ne les inquiétait davantage que la puissance originelle privée d’équilibre. Ils voulaient une solution au cas où un Originel devrait se lever sans qu’il y ait d’Originel de la Vie pour l’Élever. Visiblement, une des Parques avait vu ce qui allait se produire, mais aucune n’avait prédit que l’objet qu’elles avaient conçu apporterait précisément ce qu’elles tentaient d’éviter.

J’ai nommé l’Étoile-de-Lune : un réceptacle assez puissant pour contenir brièvement et transférer des braises, à la fois volatiles et imprévisibles dans leur forme brute sans incarnation. Le diamant fut extrait des profondeurs des Collines immortelles, ce qui rendit le territoire inhabitable. Les Arae durent faire entrer en éruption la moitié des montagnes pour trouver l’Étoile-de-Lune. La roche surchauffée et les gaz répandus modifièrent irrévocablement le paysage.

Créé par le feu des dragons qui peuplaient le royaume des dieux longtemps avant que les Originels puissent verser des larmes de joie, qui deviennent elles-mêmes des diamants. Ce diamant-là, réputé pour sa résistance indestructible, sa beauté irrégulière et son éclat argenté, était le premier de son espèce.

Il s’agit en réalité d’un Ancien pétrifié.

Nul autre que les Arae ne devait connaître son existence. Parmi les très nombreux usages de l’Étoile-de-Lune, le plus essentiel était certainement sa capacité à contenir des braises destinées à changer de réceptacle. Mais seuls les Arae et les Originels disposaient de la puissance nécessaire pour forcer ce transfert.

Après les évènements concernant Sotoria (voir plus loin), une Parque remit l’Étoile-de-Lune à Kolis, mais on ignore qui et pourquoi. Il s’en servit pour emprisonner l’âme d’Eythos, qu’il conserva au sommet d’une cage dorée faite des os des Anciens. Sera finira par le trouver, par libérer Eythos, et s’en servira ensuite pour accueillir l’âme de Sotoria.

 

Maintenant, revenons un peu en arrière et parlons un peu plus des Originels, si vous le voulez bien.

 

Premiers dieux et déesses/Originels :

Apparence : semblables aux mortels, mais leur nature surnaturelle varie.

 

Capacités : dix Originels seulement sont capables d’ouvrir les royaumes. Certains Originels peuvent sentir le goût des émotions. Tous sont des métamorphes. Ils peuvent se lier aux drakens de leur cour et sont ainsi à même de les appeler en cas de besoin. La plupart des drakens considèrent que c’est un honneur, mais certains Originels les obligent à se lier à eux sans leur consentement – Kolis, par exemple. Ils ont le pouvoir de soigner et de sentir la magie, et sont capables d’accéder aux souvenirs de la personne dont ils se nourrissent. Ils peuvent marcher dans l’ombre, c’est-à-dire utiliser la Matière pour se transporter dans le lieu de leur choix grâce à leur simple volonté. Dans le royaume des mortels, l’essence d’un Originel peut affecter l’humeur et l’esprit de ceux qui les entourent. Ils sont également capables de produire de l’électricité.

 

Biologie : la pierre d’ombre ne les tue pas, sauf s’ils sont affaiblis par l’amour. Les os des Anciens peuvent les plonger dans une stase de plusieurs années s’ils percent leur peau. On a toujours pensé que les Originels ne pouvaient pas avoir d’enfants avec des mortels. Ils prennent de l’âge à l’instar des mortels jusqu’à environ 21 ans, puis leur vieillissement ralentit. Les Originels sont capables de ne pas se nourrir pendant quelque temps, mais si ce temps est trop long, eh bien… leur nature primitive prend le dessus. Il en faut beaucoup pour marquer leur peau, et il faut ajouter du sel pour qu’un tatouage perdure. Les Originels sont virtuellement éternels. Dès l’instant de leur naissance ou de leur Élévation, leur essence commence à les changer. Ils peuvent allumer des feux et se déplacer incroyablement vite, par la force de leur volonté et non par la pensée. Des liens ou des cellules fabriqués avec des os sont capables de contenir un Originel affaibli. Ils entrent en stase lorsque leur organisme est sursollicité et ont besoin de guérir ou de se recharger. Lorsqu’ils entrent en stase, des racines sortent de terre pour les mettre à couvert et les protéger. Quand les Originels tombent amoureux, ils développent une graeca, qui est un mot de l’ancien langage qui signifie amour ou vie.

 

Souveraineté : chaque Originel gouverne une cour, où les dieux inférieurs sont leurs vassaux (Attes et Kyn gouvernent cependant conjointement la cour de Vathi – d’autres informations sur les cours seront données plus loin). Chaque cour est un territoire de l’Iliseeum, suffisamment vaste pour permettre à l’Originel qui la gouverne et à ses dieux de se comporter à leur guise. Tout Originel dispose d’assez de puissance pour faire tout ce qu’il veut, mais certains en veulent davantage et leurs actes ont toujours des conséquences. Les Originels ne peuvent rien exiger des Parques et sont incapables de les invoquer. Cela leur est interdit afin de maintenir l’équilibre, même si les Arae n’ont pas non plus la possibilité de voir la destinée d’un Originel qui se lève. Le seul fait de parler d’entrer en guerre avec le roi des dieux est considéré comme une incitation au conflit entraînant une sentence dans les lieux les plus sombres des Abysses. Quand l’Originel de la Mort a pris une âme, aucun autre ne peut entrer en contact avec elle.

 

Habitudes/Comportement/Forces et faiblesses : les Originels n’ont pas besoin de sang tant qu’ils ne sont pas gravement affaiblis. Ils pénètrent rarement – voire jamais – dans le royaume des mortels ; certains s’y rendent davantage que d’autres mais connaissent les conséquences. Il n’est pas évident pour un Originel de sentir un viktor. Repos : pour certains il s’agit de se mettre en sommeil, pour d’autres de se retirer. S’ils ne souhaitent pas entrer en stase, ils peuvent choisir d’entrer en Arcadie. Une telle décision nécessite l’Élévation d’un dieu pour le remplacer. Lorsqu’ils prennent leur forme véritable sous l’effet de la colère, ils deviennent tout autre chose – une personnification de leur fureur. Une émotion intense peut déclencher la métamorphose… leur peau s’amincit et la Matière transparaît, luisant de différentes couleurs. Les Originels sont capables de voir ou de sentir les pensées ou les émotions de ceux dont ils boivent le sang – certains sont plus doués pour ça que d’autres. Ils ne sentent pas aussi fortement la présence d’un de leurs semblables dans le royaume des mortels. Employer la Matière les affaiblit tant qu’ils n’ont pas fini leur Sélection. Il est rare qu’un Originel meure. Si cela se produit, une onde d’énergie se déploie, ressentie dans les deux royaumes. La seule façon d’arrêter la Matière ainsi libérée est qu’elle trouve un nouveau réceptacle capable de la supporter.

Du temps de Seraphena et Nyktos, voici la liste des Originels régnants, qui sont hiérarchiquement parlant les premiers dieux de chaque cour :

 

Nyktos : Originel de la Mort, gouverneur des Terres de l’Ombre.

Kolis : faux Originel de la Vie, gouverneur de Dalos.

Attes et Kyn : frères jumeaux, Originel de l’Entente et de la Guerre et Originel de la Paix et de la Vengeance, gouverneurs de Vathi.

Embris : Originel de la Sagesse, de la Loyauté et du Devoir, gouverneur de Lotho.

Maia : Originelle de l’Amour, de la Beauté et de la Fertilité, gouverneure de Kithréia.

Keella : Originelle de la Renaissance, gouverneure des plaines de Thyia.

Hanan : Originel de la Chasse et de la Justice divine, gouverneur de Sirta.

Veses : Originelle des Rites et de la Prospérité, alias la Déesse éternelle, gouverneure des îles Callaste.

Phanos : Originel de la Mer, de la Terre, du Vent et du Ciel, gouverneur des îles Triton.

 

N’oublions pas les autres dieux…

 

Dieux :

Les dieux d’une cour sont les vassaux de l’Originel qui la gouverne, susceptibles de devenir eux-mêmes un Originel (premier dieu) à un moment donné. Tant qu’ils servent un Originel, ils ne sont pas autorisés à quitter la cour où ils sont nés sans la permission expresse de leur suzerain. Si cela se produit, toute désertion est punissable de mort… définitive.

 

Du temps de Poppy et Casteel, voici les dieux qui étaient en sommeil :

 

Aios : déesse de l’Amour, de la Beauté et de la Fertilité.

Bele : déesse de la Chasse.

Ione : déesse de la Renaissance.

Lailah : déesse de la Paix et de la Vengeance.

Penellaphe : déesse de la Sagesse, de la Loyauté et du Devoir.

Rhahar : le Dieu éternel.

Rhain : dieu de l’Homme du peuple et de la Fin.

Saion : dieu du Ciel et du Sol/de la Terre, du Vent et du Ciel.

Théon : dieu de l’Entente et de la Guerre.

 

Apparence : semblables aux mortels, mais la Matière brille dans leurs yeux.

 

Capacités : contrairement aux Originels, les dieux sont incapables de marcher dans l’ombre. Seuls les plus puissants peuvent cacher leur apparence aux autres. La brume et la Matière sont des extensions de leur volonté. Certains peuvent utiliser la manipulation mentale. Certains sont capables de fouiller les esprits pour lire les souvenirs. D’autres peuvent projeter leurs pensées. Des dieux puissants détectent la magie. Rares sont ceux – mais ils existent – qui peuvent changer de formes. Certains peuvent accéder aux souvenirs de la personne dont ils se nourrissent comme les Originels. Seuls les plus anciens et les plus puissants peuvent produire de l’électricité.

 

Biologie : une lame en pierre d’ombre portée au cerveau ou au cœur tuera un dieu, mais si un autre organe est touché et que la lame n’est pas retirée, ils peuvent être paralysés. La moindre égratignure par les os des Anciens est synonyme pour eux de mort immédiate. Tous les dieux ont besoin de se nourrir, mais ils peuvent boire le sang d’un mortel aussi bien que d’un autre dieu. Ils peuvent passer de longues périodes sans s’abreuver, mais cela finira par les dégénérer. Ils arrivent à maturité à l’issue de la Sélection, qui ralentit leur vieillissement et intensifie la Matière dans leurs veines. Leur sang est d’un rouge bleuté scintillant.

 

Habitudes/Comportement/Forces et faiblesses : il n’est pas rare de croiser un dieu au royaume des mortels – parce qu’ils s’ennuient ou parce qu’ils sont envoyés par leur Originel. Quand un dieu tue un mortel, il laisse généralement son corps en vue en guise d’avertissement. Les dieux sont fascinés par les mortels.

 

Descendants : les Déités sont les descendants des Originels de la troisième génération ou les enfants des dieux après ça. Les séraphins sont la progéniture des mortels et des dieux. Les Atlantiens élémentaires sont les plus proches et plus purs descendants des déités. Bien des gens pensent que les changelins – comme moi – sont le résultat de l’accouplement d’un Lycan et d’une déité, mais ce n’est pas certain. Nous avons peut-être seulement ces lignées parmi nos ancêtres.

 

Il ne s’agit seulement ici que d’une partie des descendants des dieux. Qu’en est-il des autres lignées ? Puisque les drakens sont issus de l’association d’un Originel et des dragons, je propose de commencer par eux.

 

Drakens :

Il y a très longtemps, les dragons existaient dans les deux royaumes – avant même les Originels et les dieux, au temps des Anciens. Lorsque les Originels et les dieux ont été créés, Eythos s’est lié d’amitié avec les dragons. Il voulait connaître leurs vies et leur histoire. Il était puissant, jeune et impulsif, et il leur proposa de leur donner une forme divine pour qu’ils puissent communiquer. Certains acceptèrent cette existence dans la dualité – le premier d’entre eux étant Nektas – et ses descendants furent appelés les drakens. Nektas et Eythos s’associèrent ensuite pour créer les mortels.

 

Voici quelques informations supplémentaires au sujet des drakens…

 

Apparence : dans leur forme divine, ils ont l’apparence des mortels, hormis un léger relief sur la peau dessinant des écailles, qui apparaissent à différents endroits de leur corps selon qu’ils sont plus ou moins proches de leur transformation. À d’autres moments, les drakens ont l’apparence de dragons, avec une queue hérissée de pointes, des cornes, des ailes, une collerette, des yeux aux pupilles verticales et des écailles qui ont le toucher du cuir. Les drakens avaient tous les yeux d’un bleu saphir éclatant jusqu’à ce que Kolis modifie l’équilibre. Leurs yeux sont ensuite devenus rouge sang. Après l’avènement de Sera, ils ont retrouvé leur teinte d’origine.

 

Capacités : ils savent quand un Originel auquel ils sont liés a été blessé et sentent toujours la présence des Originels. Les drakens sont immunisés contre l’influence que l’essence des Originels impose autour d’eux. Ils peuvent sérieusement blesser un Originel, mais pas le tuer. À l’instar des Originels, les drakens sont virtuellement éternels. Le feu qu’ils crachent détruit tout.

 

Biologie : leurs sens sont très aiguisés. Les drakens passent les six premiers mois de leur vie sous leur apparence mortelle avant de prendre leur forme de draken, qu’ils conservent généralement pendant leur enfance – c’est la forme dans laquelle ils sont le plus à l’aise. Ils se développent comme les dieux jusqu’à 18 ou 20 ans, puis connaissent une croissance spectaculaire dans leur forme de draken. Pour eux, la métamorphose équivaut à se débarrasser de vêtements trop serrés. Ils se reproduisent difficilement et plusieurs siècles peuvent s’écouler sans naissances.

 

Habitudes/Comportement/Forces et faiblesses : durant leur adolescence et jusqu’à la vingtaine, ils peuvent, comme les dieux, être tués d’un coup porté au cœur ou à la tête. De nombreux drakens ont perdu la vie lorsque Kolis a usurpé le rang d’Originel de la Vie. Les drakens ne sont pas toujours totalement conscients de leur environnement et entrent souvent en collision avec le mobilier et les gens qui les entourent – même si je me suis souvent demandé si ce n’était pas un choix de leur part. La plupart d’entre eux considèrent que c’est un honneur de se lier à un Originel. Ce lien n’est pas automatiquement transféré et peut être rompu quand leur Originel trouve la mort ou entre en Arcadie. Il est interdit aux drakens d’attaquer un Originel, mais pas les membres de sa cour. Chasseurs par nature, toute créature est pour eux de la nourriture, y compris les dieux et les mortels. Les chaînes d’os n’ont pas d’effet sur eux. Ils sont les seuls – avec ceux qui se sont Élevés – à pouvoir entrer dans le Vale. Les jeunes drakens ont le sommeil très lourd – au point que même une guerre ne les réveillerait pas.

 

Culture et traditions : les drakens ne font pas de cérémonies pour honorer leurs morts car ils savent que ceux-ci ont laissé ce monde derrière eux. Si possible, un proche du défunt brûlera son corps dans les heures qui suivent sa mort, puis chacun fera son deuil comme il l’entend. L’accouplement des drakens est très similaire au mariage pour les mortels et ne se fait pas à la légère, car le lien ainsi créé ne sera rompu que par la mort.

 

Parlons à présent des Lycans, les autres créatures des deux mondes.

 

Lycans :

Les loups Kiyou étaient des créatures sauvages et féroces, fidèles à leur meute mais animés par l’instinct de survie et l’esprit de meute. Chaque évènement de la vie était pour eux un défi et beaucoup trouvaient la mort prématurément. La race des Kiyou était presque éteinte quand un Originel – il est communément admis qu’il s’agissait de Nyktos – se présenta devant la dernière grande meute pour leur demander de protéger les enfants des dieux au royaume des mortels. En échange, l’Originel leur fit cadeau d’une forme humaine afin qu’ils puissent communiquer avec les déités et étendre leur durée de vie. Il a ainsi formulé une demande – sans rien exiger – qui n’était pas un accord de servitude mais plutôt un partenariat. Certains Kiyou ont refusé parce qu’ils ne faisaient pas confiance à cet Originel, d’autres parce qu’ils préféraient rester tels qu’ils étaient.

Ceux qui ont accepté cette dualité se sont liés aux déités. Les liens ainsi créés étaient instinctifs et se sont transmis de génération en génération. À un moment donné, les Atlantiens élémentaires sont devenus plus nombreux que les enfants des dieux et ces liens se sont reportés sur eux. Le nombre des Lycans a été drastiquement réduit durant la Guerre des deux Rois, et ils tiennent aujourd’hui à reprendre leurs terres.

Tous les Atlantiens élémentaires et tous les Lycans ne sont pas liés. Pour ceux qui le sont, ce lien leur permet de partager leurs émotions à défaut de leurs pensées. Quand un Atlantien est gravement blessé, il peut puiser dans les forces du Lycan qui lui est lié. Si l’un d’entre eux meurt, l’autre est affaibli mais lui survit. L’Union est une façon de changer la donne, tout étant amplifié (voir plus loin). En raison de l’objectif premier de ce partenariat, le lien oblige le Lycan à obéir à l’Atlantien et à le protéger en toutes circonstances, même au prix de sa propre vie – rien ne surpasse le lien. Et si les Atlantiens ne sont pas tenus de donner leur vie pour leur Lycan, la plupart y sont disposés.

 

Que dire d’autre sur les Lycans ?

 

Apparence : dans leur forme véritable, ils ressemblent à des loups géants et courent extrêmement vite.

 

Capacités et biologie : les Lycans guérissent vite de leurs blessures grâce à leur capacité à régénérer leur sang, et peuvent vivre très longtemps – certains sont aussi vieux que moi. Leurs sens sont encore plus développés que ceux des Atlantiens. Ils sont vulnérables aux blessures occasionnées à la tête ou au cœur. Ils sont aussi capables de sentir l’agitation, les Vamprys et les émotions des Originels.

 

Culture et traditions : les Lycans révèrent leurs cicatrices et ne les dissimulent jamais. Les manifestations publiques d’affection sont fréquentes chez eux.

 

Habitudes/Comportement/Forces et faiblesses : les Lycans sont prêts à tout pour protéger leur foyer et leur famille. Ils possèdent leur propre langage. La plupart trouvent les vêtements encombrants. Les dieux sont particulièrement chers à leur cœur, car c’est un dieu qui a fait d’eux des êtres de deux mondes, et ils considèrent que c’est un honneur de se trouver en présence d’un enfant des dieux. Aucun Lycan n’a jamais gouverné, l’esprit de meute étant trop puissant parmi eux.

 

L’Union : il s’agit d’une ancienne tradition, peu pratiquée de nos jours, consistant à étendre le lien avec un Lycan au partenaire de l’Atlantien qui lui est lié. L’Union étend le devoir de protection du Lycan aux deux Atlantiens et synchronise la vie des trois participants. Le rituel, qui implique un échange de sang entre les trois parties, peut devenir très intime et inclure des relations sexuelles, mais ce n’est pas obligatoire. Une Union ne se fait pas à la légère, car le lien de sang est total. La mort de l’un des individus Unis entraîne celle des deux autres. Ne fonctionne pas avec les mortels – chaque partie doit avoir du sang atlantien. Le rituel est pratiqué en pleine nature et les participants doivent être nus. Des serments sont prononcés avant l’échange de sang. Le participant le plus fort s’abreuve d’abord des deux autres, qui boivent ensuite chacun le sang de l’autre, puis celui du plus fort. Une lame atlantienne est utilisée pour marquer le milieu de la poitrine, près du cœur, pour ceux qui n’ont pas de crocs. Le sang est bu au cou du Lycan, qui est une sorte d’intermédiaire permettant de synchroniser les vies de chacun des participants, puis simultanément aux veines du plus fort, qui devient le garant de la vie des autres.

 

Autres informations connues : les Lycans se développent sur plusieurs décennies et il est ainsi courant que les membres d’une même fratrie aient plusieurs dizaines d’années d’écart. Il faut au moins vingt ans à un Lycan pour contrôler la métamorphose. Il arrive fréquemment que les jeunes Lycans se blessent dans leur forme animale et ils doivent alors changer de forme le plus rapidement possible pour éviter des dégâts permanents. Au cours d’un mariage de Lycans, seuls les Lycans ont le droit de danser autour du feu – ainsi que leur Liessa. Les Lycans sont relativement robustes, mais sont susceptibles de contracter certaines pathologies – comme la maladie dégénérative qui a emporté Elashya et sa grand-mère.

 

Plongeons-nous maintenant un peu plus dans ce que Kolis a fait à Eythos et les conséquences de cet acte…

 

Échange de destinées :

Tout commence avec une mortelle appelée Sotoria…

Kolis, alors Originel de la Mort, avait l’habitude de se rendre au royaume des mortels. Ceux qui l’apercevaient étaient saisis d’effroi et refusaient de le regarder dans les yeux. Au cours de l’un de ses voyages, il vit une belle jeune femme en train de cueillir des fleurs pour le mariage de sa sœur. Cette jeune fille était Sotoria.

Kolis en tomba amoureux au premier regard. Totalement épris d’elle, il finit par sortir du couvert des arbres pour lui parler. Sotoria le reconnut – à cette époque, les mortels connaissaient l’apparence de l’Originel de la Mort, dont les traits étaient reproduits dans de nombreux tableaux et sculptures. En voulant fuir, elle tomba du haut des falaises.

En dépit de sa mort prématurée, beaucoup trop jeune, elle accepta son destin et son âme arriva dans les Terres de l’Ombre, passa entre les piliers d’Asphodèle et entra dans le Vale quelques minutes seulement après son trépas. Elle ne s’attarda pas, étant en paix avec l’idée de passer à cette nouvelle étape de sa vie.

Plusieurs décennies après sa mort, Kolis ne pensait toujours qu’à la ramener pour pouvoir être avec elle. Eythos, qui était alors l’Originel de la Vie, le mit en garde contre son obsession, mais Kolis ne l’écouta pas. Sachant que l’Originel de la Vie avait le pouvoir d’accomplir ce qu’il désirait, il trouva le moyen de l’obtenir.

Seuls Eythos et lui-même savent exactement comment il y est parvenu. Kolis restera muet et Eythos n’est plus de ce monde pour le raconter. Nous savons de source sûre que le diamant appelé Étoile-de-Lune a joué un rôle. Kolis réussit donc à changer de place et de destinée avec son frère jumeau. Cet évènement eut des conséquences catastrophiques, tuant des centaines de dieux qui servaient leurs deux cours et affaiblissant un grand nombre des autres Originels – certains trouvèrent même la mort, obligeant leurs successeurs à passer du statut de dieux à celui d’Originels. Beaucoup de drakens perdirent aussi la vie, et le royaume des mortels connut des tremblements de terre et des tsunamis dévastateurs. Plusieurs territoires furent rasés et des morceaux de terre se détachèrent des littoraux pour former des îles ou sombrer.

Eythos avait averti Kolis de ne pas ramener Sotoria à la vie car elle avait trouvé la paix et était morte depuis trop longtemps. Il informa Kolis que s’il s’entêtait, elle serait différente de ce qu’elle avait été. Qu’il s’agissait d’un acte contre nature qui menacerait l’équilibre déjà fragilisé de la vie et de la mort. Malgré tout, Sotoria revint d’entre les morts et elle n’était plus la même, comme Eythos l’avait annoncé. Elle ne fut pas reconnaissante envers Kolis de l’avoir ramenée ; elle était effrayée, malheureuse et horrifiée par ce qui lui avait été fait.

Kolis ne comprenait pas pourquoi elle était si déprimée, et rien de ce qu’il put faire ne lui permit de gagner son amour. Personne ne sait combien de temps dura sa seconde vie, mais elle finit par mourir de nouveau. Certains prétendent qu’elle s’était volontairement affamée et qu’elle mourut de faim. D’autres pensent qu’elle avait repris goût à la vie et combattu son ravisseur, malgré son grand pouvoir.

Callum prétend que c’est Eythos qui l’a tuée la seconde fois.

Je ne dispose pas à ce jour d’informations me permettant de trancher pour une version ou pour une autre.

À sa deuxième mort, Eythos fit quelque chose pour que son frère ne puisse plus l’atteindre – une chose dont seul était capable l’Originel de la Mort. Avec l’aide de Keella, l’Originelle de la Renaissance, il marqua l’âme de Sotoria pour qu’elle renaisse sans cesse et ne repasse pas entre les Piliers. Son âme était donc condamnée à se réincarner à chaque mort, sans qu’elle garde presque aucun souvenir de ses vies antérieures.

En raison de ce qu’Eythos et Keella avaient fait pour marquer son âme, Sotoria renaissait chaque fois coiffée (comme vous savez que sont nées Poppy et Sera, les Élues d’entre les Élus). Kolis en avait conscience et continua de la chercher dans le royaume des mortels. Même enseveli, il la cherchait toujours, faisant usage de son pouvoir d’extension de sa volonté. La solution d’Eythos et Keella n’était pas parfaite, et d’aucuns pourraient arguer qu’elle était même pire que ce que Kolis avait fait, mais c’était le seul moyen qu’ils avaient trouvé pour la mettre à l’abri.

Eythos et Keella le payèrent très cher. Kolis en vint à détester son jumeau et jura de lui en faire payer le prix, jusqu’à tuer Mycella – la Consort d’Eythos – alors qu’elle était enceinte. Il trouvait juste que son frère perde son amour comme il avait perdu le sien. Il détruisit aussi l’âme de Mycella, provoquant sa mort définitive.

La perte de Mycella détruisit une partie d’Eythos.

Kolis effaça également toutes les archives permettant d’établir la vérité, à la fois dans l’Iliseeum et dans le royaume des mortels. C’est à partir de ce moment-là que l’Originel de la Mort ne fut plus représenté par des œuvres d’art ni décrit dans les récits. Kolis se donna beaucoup de mal pour cacher qu’il n’était pas censé être l’Originel de la Vie, même quand il parut évident que l’équilibre des puissances était faussé. Il commença à perdre la capacité à créer la vie et la maintenir. Car tel n’était pas son destin, tout comme les pouvoirs de l’Originel de la Mort n’étaient pas destinés à Eythos.

Plusieurs siècles s’écoulèrent avant que les pouvoirs de Kolis s’étiolent, mais à ce moment-là, Eythos était mort – tué par son jumeau et enfermé dans l’Étoile-de-Lune. Mais Kolis avait appris à maîtriser des pouvoirs différents, lui permettant de créer les Élevés et les Revenants pour prouver qu’il était encore capable de créer la vie.

Les répercussions de tout ça furent considérables. Bien que Ash soit né dans le rôle d’Originel de la Mort, ce que son oncle avait fait remodela sa destinée et l’équilibre penchait dorénavant de plus en plus vers la mort – la fin de toutes choses dans les deux royaumes. Et si la destruction finale aurait dû s’étaler sur plusieurs générations, elle avait déjà commencé. Deux Originels de la Mort n’étaient pas faits pour gouverner ensemble, et c’était précisément ce qui se produisait car Kolis était intrinsèquement l’Original de la Mort et non l’Originel de la Vie.

Avant sa mort, Eythos avait fait en sorte d’offrir à son fils et aux autres une chance de salut en plaçant une braise de vie et une étincelle du pouvoir transmis à Nyktos à sa naissance dans la lignée mortelle des Mierel. En croisant les doigts pour que ça fonctionne. Malgré cela, le déséquilibre des pouvoirs continua de progresser dans son élan destructeur, provoquant la Gangrène, et ne fit que s’intensifier après la naissance de Sera, car les braises de vie se trouvaient désormais incarnées dans un réceptacle fragile avec une date d’expiration.

Tout ce qui s’est produit après que Sera a compris qu’elle était la véritable Originelle de la Vie, que l’âme de Sotoria fut placée dans l’Étoile-de-Lune, et la naissance de Penellaphe Balfour reste un peu brumeux, mais j’apprends de nouvelles choses tous les jours et je continuerai à enrichir mes archives tant que je le pourrai. Ce que nous savons de source sûre est que Poppy a pris conscience qu’elle était une descendante de Sera et Nyktos et, de facto, l’Originelle de la Vie et de la Mort. Et nous pouvons supposer que l’âme de Sotoria risque d’entrer à nouveau en jeu maintenant qu’Isbeth a réveillé Kolis – je veux dire, avez-vous vu les portraits de Poppy et de Sotoria ? Leur ressemblance est troublante. Dans tous les cas, nous serons bientôt les témoins de rebondissements très intéressants.

 

Pardonnez-moi ces digressions dans le passé et dans le futur. Je vais m’efforcer de décrire les choses de façon plus chronologiques.

Où en étions-nous ? Ah, peut-être que nous devrions aborder l’Élévation. L’Élévation au temps des dieux était très différente de ce qu’elle est aujourd’hui.

 

Élévation :

À l’origine, l’acte d’Élévation réclamait qu’un mortel soit vidé de son sang, qui était alors remplacé par celui d’un dieu ou d’un Originel. Il n’était cependant pas garanti que le mortel en question puisse compléter le processus (plus de détails ensuite). Au temps des dieux, les Élus naissaient coiffés et l’essence originelle qui coulait toujours dans leurs veines leur permettait de s’Élever.

Le Rite existait déjà et c’était une tradition honorifique. Les Élus – les troisièmes fils et les troisièmes filles – accédaient à l’Iliseeum pour servir les dieux. Ils avaient ensuite le choix de s’Élever et devenir immortels ou de rester mortels. Tout a changé lorsque les pouvoirs se sont modifiés au royaume des dieux. Kolis a privé les Élus de leur libre arbitre. Ils étaient conduits dans l’Iliseeum pour être traités comme des objets – que l’on utilisait, qu’on s’échangeait, avec lesquels on s’amusait avant de les jeter. S’ils étaient Élevés, ce n’était pas comme ils auraient dû être. Soit Kolis utilisait le sang de ses dieux pour les transformer, faisant d’eux ce que nous connaissons aujourd’hui sous le nom de Vamprys – des êtres quasi immortels allergiques à la lumière du jour éternellement assoiffés de sang ; soit son essence pervertie couplée à leur mort les transformait en créatures ni mortes ni vivantes que nous appelons des Revenants.

Dans les temps plus récents, le Rite est devenu quelque chose de très différent. Les Vamprys avaient besoin d’une source de nourriture à propos de laquelle personne ne poserait de questions ; ils ont alors convaincu les mortels d’offrir leurs enfants pour honorer les dieux. Ils sont allés jusqu’à créer toute une religion autour de cet acte, obligeant les familles à dénoncer leurs voisins s’ils refusaient de donner leurs enfants.

Pendant le Rite, les Élevés prennent les troisièmes fils et les troisièmes filles pour se nourrir. S’ils ne les tuent pas en les vidant totalement de leur sang, ces enfants deviennent des Voraces – même si la plupart sont morts avant d’avoir appris à parler. Les deuxièmes fils et deuxièmes filles servent à créer davantage d’Élevés – ce qui diffère encore du temps des dieux, où les troisièmes fils et les troisièmes filles étaient Élus pour l’Élévation. Mais le vilain petit secret des Vamprys, c’est qu’il faut du sang atlantien pour compléter l’Élévation. Ainsi, les Élevés ont toujours un Atlantien en captivité pour prélever son sang.

L’histoire des Atlantiens a été effacée de Solis, et les Élevés cachent au peuple qu’il est tout à fait possible de survivre à l’extérieur du Mur. Un aspect essentiel du contrôle qu’ils exercent est de créer un fossé entre les mortels qui possèdent des biens et ceux qui n’ont rien, incitant les pauvres à haïr les riches au lieu des Élevés. Ils sont persuadés que ces derniers sont leur accès direct aux dieux endormis, capables d’apporter des réponses à leurs prières, et à qui on ne peut rien reprocher.

 

Voyons maintenant de plus près comment l’Élévation est à l’origine des Vamprys…

 

La première Élévation après le temps des dieux :

Le roi d’Atlantie Malec O’Meer tomba amoureux d’une mortelle appelée Isbeth. Quand elle fut mortellement blessée, Malec commit sur elle le tabou de l’Élévation pour la sauver. Il la vida de son sang jusqu’à ce qu’il sente son cœur s’arrêter, puis lui fit boire le sien. Ce qui aurait dû faire d’elle la première Vampry la transforma en réalité en Demis, car Malec était bien plus qu’un roi, et Isbeth n’était pas une troisième fille. Malec était un dieu, et il était interdit aux dieux d’Élever les mortels – au sens traditionnel du terme.

Après l’Élévation d’Isbeth, le roi Malec abrogea cette interdiction et beaucoup d’autres l’imitèrent, créant les premiers Vamprys. Tandis qu’ils se multipliaient, beaucoup étaient incapables de contrôler leur soif de sang, créant ainsi le fléau des Voraces et décimant les populations de mortels. Un Vorace est créé quand un Vampry boit le sang d’un mortel jusqu’à ce que son cœur s’arrête – ou jusqu’à sa mort – sans aller jusqu’au bout du processus. Au début, on pensait que les Voraces étaient le résultat de l’absence du don de leur sang, mais on a ensuite compris qu’il manquait l’élément magique : le sang d’un Atlantien – contenant l’essence des dieux.

Après que Malec fut exilé et finalement mis au tombeau, la reine Eloana rétablit l’interdiction de l’Élévation et ordonna la destruction de tous les Élevés pour protéger l’humanité, conduisant au conflit entre Solis et l’Atlantie. Les Élevés de Solis se révoltèrent, déclarant la Guerre des deux Rois, et modifièrent l’histoire. Comme je l’ai mentionné, l’histoire consignée par Solis, emplie de mensonges, de détails erronés et de semi-vérités, est très différente de celle des Atlantiens.

 

Il existe différents types d’Élévation.

 

Un dieu et un mortel

Quand un dieu Élève un mortel, surtout s’il ne s’agit pas d’un troisième fils ou d’une troisième fille, il ne crée pas un autre dieu – les dieux n’existent que par la naissance. Le résultat est un Demis. Raison pour laquelle cet acte était interdit. Les Demis sont des créatures qui ne devraient pas exister : des êtres aux pouvoirs semblables à ceux des dieux mais qui n’étaient pas destinés à posséder leurs dons et leurs fardeaux. Ce sont des abominations.

 

Un dieu et un séraphin

Quand un dieu Élève un séraphin, le séraphin peut poursuivre sa vie. La plupart des séraphins sont incapables de supporter la Sélection car leur corps est toujours mortel. Pour survivre, les séraphins doivent boire le sang d’un dieu pendant leur Sélection. Il n’est pas établi qu’il s’agisse d’une véritable Élévation ou si le sang qu’ils boivent les aide à guérir. S’ils ne reçoivent pas de sang immortel, la Matière finit par détruire leur corps mortel. La Sélection se produit généralement entre 18 et 21 ans.

 

Un Atlantien élémentaire et un dieu qui n’est pas encore entré dans la Sélection

C’est la situation de Poppy – en tout cas en partie. Elle est un être unique, constituée d’un mélange de beaucoup de choses.

 

Un Atlantien et un mortel

Quand un Atlantien Élève un mortel, le mortel devient un Vampry. Même chose quand un Élevé Élève un mortel, puisque le sang d’un Atlantien est nécessaire pour faciliter la transformation.

 

Un Vampry et un mortel

Quand un Vampry Élève un mortel, le résultat est un Élevé – un Vampry, donc – tant qu’il peut disposer de sang atlantien pour compléter la transformation. En l’absence de sang atlantien, le mortel devient un Vorace.

 

Un Originel qui n’est pas encore entré dans la Sélection et un dieu

C’est ce qui s’est produit avec Sera et Bele. Sera a Élevé Bele, qui n’est pas devenue une Originelle. Elle a reçu les yeux argentés et l’augmentation d’énergie d’un Originel, sans le devenir entièrement. Ça ne l’a pas empêchée de défier l’Originel régnant de sa cour et d’être un réceptacle en attente de la puissance originelle en cas de besoin – ce qui est arrivé quand Ash a tué Hanan.

 

Comme j’y ai fait allusion plus haut, certaines créations uniques ne rentrent pas dans le moule habituel. Malgré tout, elles méritent d’être archivées pour la postérité.

 

Je les ai déjà mentionnés, mais attardons-nous sur les Revenants…

 

Revenants :

Un Revenant, comme un Demis, est une abomination qui ne devrait pas exister. Leur création était une expérience de Kolis et son accomplissement suprême. C’est ensuite devenu un passe-temps pour Isbeth après que Callum a partagé ce secret avec elle. Pour la plupart des Revenants, sauf Callum et Millie, il a fallu le troisième né de deux mortels, porteur d’une braise active, puis sa mort ainsi que le sang d’un dieu ou d’un roi – ou de quelqu’un destiné à le devenir. Pourtant, tous les troisièmes nés n’ont pas la prédisposition permettant la transformation et comme nous le voyons pour Callum et Millie, dans certaines circonstances, un premier né ou un cadet peuvent devenir des Revenants, même s’ils ne sont pas tout à fait comme les autres.

Kolis prétend que les spécificités de Callum ont été dues à l’intention et la motivation. Je crois que cela pourrait être vrai, combiné avec l’énergie et les circonstances de ce qui les a constitués. Je suis certaine que nous en apprendrons davantage.

Quand les Élus deviennent des Revenants, ce ne sont plus des mortels. Ils sont dépourvus d’âme et totalement imperméables aux maladies et aux blessures – y compris celles infligées par l’énergie d’un dieu. Ils n’ont pas besoin de nourriture ou de sang, ni de rien d’autre. Ils existent pour contenter leur créateur.

La seule façon de les tuer est de leur faire ingérer du sang de draken, dont une seule goutte suffit.

 

Parlons à présent des Gyrms…

 

Gyrms :

Pour créer un Gyrm, il faut de la terre de l’Iliseeum et de la Matière, que l’on trouve dans le sang des dieux ou dans les ossements des déités. Il existe différents types de Gyrms. Les Traqueurs et les Limiers sont des mortels qui ont invoqué un dieu pour lui demander d’accomplir leur plus grand désir. En échange, ils promettent au dieu une servitude éternelle. Après leur mort, ils deviennent des Gyrms à la bouche cousue en signe de loyauté au dieu ou à l’Originel à qui ils ont fait serment d’allégeance. On considère que les prêtres sont des Gyrms. Quand un Traqueur ou un Limier est tué, rendu à la poussière, il va dans les Abysses.

Les Sentinelles sont un autre type de Gyrms, entrés en servitude en refusant de passer entre les Piliers des Asphodèles pour que leur âme soit jugée. Au lieu de prendre le risque d’être précipités dans les Abysses, ils deviennent des Gyrms pour expier leurs péchés. Leur service a une durée déterminée et ils sont plus humains que les Traqueurs et les Limiers, conservant leurs pensées. Quand ils sont transformés en poussière, ils peuvent choisir de retourner auprès du dieu qu’ils servent ou d’aller dans les Abysses.

 

Il y a d’autres éléments que j’aimerais aborder ici, mais ils sont plus ou moins hors contexte, alors pardonnez-moi.

 

Dakkais :

D’abord, les dakkais. C’étaient des animaux de compagnie à la cour de Dalos. On ignore si d’autres Originels se servaient d’eux, mais Kolis adorait les déployer. Ce sont des créatures violentes, dévoreuses de chair, que l’on dit nées dans les fosses insondables de l’Iliseeum. Leur corps puissamment musclé fait la taille d’un cheval et ils sont entraînés comme des chiens de meute pour sentir et chercher la Matière. On peut les tuer d’un coup porté à la tête et ils se transforment en poussière, à l’instar des Gyrms.

 

Dernier point, mais certainement pas des moindres, les viktors…

 

Viktors :

Les viktors naissent avec une mission : garder une personne que les Parques estiment destinée à apporter un grand changement ou à servir une cause essentielle – même des mortels appelés à faire des choses terribles peuvent avoir des viktors. Certains ne sont pas conscients de leur mission et l’accomplissent en se trouvant au bon endroit et au bon moment quand les Parques les mettent sur le chemin de la personne qu’ils doivent aider. D’autres savent ce qu’ils ont à faire et sont partie prenante de la vie de la personne qu’on les a envoyés protéger. Il est admis que chaque individu n’est protégé que par un seul viktor, mais nous savons que ce n’est pas entièrement vrai, car Poppy a bénéficié de l’accompagnement de Leopold et de Vikter – même si c’était à des périodes différentes. Les viktors n’ont pas le droit de se déclarer ni de révéler leurs raisons de se trouver où ils sont.

Ils sont essentiellement mortels, car ils vivent et servent comme des mortels. Cependant, après leur mort, leur âme retourne au mont Lotho – lieu de résidence des Arae. Ils sont alors réincarnés et une nouvelle mission leur est confiée, sans qu’ils gardent de souvenirs de leurs vies antérieures. Mais ils retrouvent leurs souvenirs chaque fois qu’ils reviennent au mont Lotho. Il arrive pourtant que certains soient prédestinés à comprendre ce qu’ils sont et qui on les a envoyés protéger, même après être retournés dans le royaume des mortels, et quelques-uns – comme Vikter Ward/Wardwell – conservent tous leurs souvenirs.

 

Bon, je crois que nous avons là une bonne compilation des données connues sur l’évolution de la terre des dieux et du royaume des mortels. Comme je l’ai déjà mentionné, rien n’est gravé dans le marbre, mais je m’efforce toujours de recenser tout ce que je peux afin de conserver des archives des évènements et de leurs conséquences. Je ne suis peut-être pas une historienne officielle, mais ce que je fais ne s’arrête pas à la simple écriture d’un journal érotique – mais si vous demandez à Poppy, à Cas ou n’importe qui l’ayant lu (et apprécié), ils ne seront peut-être pas d’accord.
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LES PERSONNAGES DU SANG
ET LA CENDRE


Dans cette section, vous trouverez des informations sur les personnages importants de Solis et de l’Atlantie dans les temps qui ont suivi la Guerre des deux Rois. J’y ai consigné l’essentiel de ce que je sais et de ce que j’ai vu. Les informations sont documentées de manière à pouvoir se référer au dossier d’un individu pour y trouver des détails pertinents et la chronologie des évènements auxquels il a participé. Ceci est très utile, car le fait d’exhumer certains épisodes spécifiques pour chaque personnage met parfois en lumière ce qui faisait peu de sens auparavant.

Il faut cependant noter que j’ai pu éliminer ou combiner quelques détails qui ne m’ont pas semblé importants, et en inclure d’autres qui sembleront futiles à l’utilisateur de ces dossiers. Malgré tout, les évènements les plus détaillés sont les faits historiques importants et ce que j’ai pu y ajouter – ou pas – n’y changera rien.

En outre, certains personnages ont participé à la fois à l’histoire du temps des dieux et à celle qui a succédé à la formation de Solis et de l’Atlantie. Vous pourrez donc vous reporter à la section des PERSONNAGES DE LA CHAIR ET LE FEU si vous ne trouvez pas ici ce que vous cherchez.
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PENELLAPHE BALFOUR


Originelle de la Vie et de la Mort/du Sang et des Os

Nom par le mariage : reine Penellaphe « Poppy » Da’Neer

 

Oh, que puis-je dire à propos de notre chère Poppy ? À peine sortie de l’adolescence et déjà prête à changer les royaumes à jamais. Elle est apparue en bonne place dans mes visions pendant un certain temps, mais son avenir, plus que d’autres, est instable.

 

Cheveux : de la couleur rubis du vin rouge, ils lui arrivent au milieu du dos.

Yeux : verts comme l’herbe printanière – deviennent argent fondu après sa Sélection.

Morphologie : légèrement plus petite que la moyenne et dotée de courbes voluptueuses.

Physionomie : visage en forme de cœur aux pommettes anguleuses. Lèvres pleines à l’arc de cupidon bien dessiné, de la couleur des baies rouges. Arcades sourcilières proéminentes. Nez légèrement en trompette.

Signes distinctifs : quelques taches de rousseur sur le nez et sous les yeux. Cicatrice prononcée et irrégulière, plus pâle que le reste de son visage, qui part de son cuir chevelu et traverse sa tempe, manquant de peu son œil gauche, jusqu’au nez. Une seconde cicatrice, plus courte, traverse son front et son sourcil. D’autres cicatrices marquent son corps : une sur la face interne de la cuisse, plusieurs sur son avant-bras droit et quelques-unes sur l’estomac – très irrégulières. D’autres encore sur les jambes – la plus visible sur l’intérieur de son genou – et une sur le côté de sa taille. La blessure sur sa cuisse provient de la morsure d’un Vorace, pas de ses griffes.

Autres informations connues : son amant trouve qu’elle a un goût de miel.

Personnalité : langue bien pendue, courageuse. Ment très mal. Compatissante. Se délecte dans la vengeance. Pas du genre à s’apitoyer sur les décisions du passé. Impulsive. Téméraire, elle se met en danger. Têtue. Aime relever les défis. Passe beaucoup du coq à l’âne.

Habitudes/Comportement/Forces et faiblesses : fronce le nez quand elle pense à quelque chose qu’elle ne souhaite pas partager. Fait très souvent le mur la nuit. Porte une dague en pierre de sang et os de Lycan attachée sur la cuisse. Tourmentée par les cauchemars, mais généralement incapable de dormir après le lever du soleil. Rarement malade et guérit vite. Sujette au mal de mer. Déteste les serpents.

Antécédents connus : née au mois d’avril, sans connaître le jour, elle a choisi le 20 pour son anniversaire. Elle a été victime d’une attaque de Voraces à l’âge de 6 ans, qui a failli la tuer et dans laquelle ses parents ont prétendument trouvé la mort. Après l’attaque, la reine de Solis l’a recueillie et a pris soin d’elle comme de sa propre fille, lui affirmant qu’elle avait survécu parce qu’elle était l’Élue des dieux. Forcée de revêtir le voile de la Pucelle à l’âge de 8 ans.

Famille : initialement élevée par Coralena † (une dame d’honneur, supposément une Revenante) et Leopold † (un viktor). Elle est en réalité la fille biologique de la reine Isbeth † (une Demis) et d’Ires (un dieu), et une descendante de Nyktos (un Originel de la Mort) et de sa Consort, Seraphena Mierel (la véritable Originelle de la Vie).

 

Sa perception du goût des émotions :

AMOUR : chocolat et fruits rouges

AMUSEMENT : sucré

ANGOISSE : acidulée, parfois presque amère

APPROBATION : beurrée

ATTRACTION et EXCITATION : un ténébreux mélange d’épices et de fumée

AVERSION : aigre

CHAGRIN : semblable à une crème trop épaisse

CHOC : glacial, frais et visqueux

COLÈRE : brûlante et acide, parfois glacée

CONFLIT : acidulé et citronné

CONFUSION : acidulée et citronné

CULPABILITÉ : aigre

CURIOSITÉ : fraîcheur citronnée

DÉDAIN : brûle la gorge et pique les yeux

DÉFIANCE : amère

DÉSESPOIR : brûlant

DÉSIR : épicé et fumé

DÉSIR SEXUEL : épicé, fumé et chaud

DÉTERMINATION : salée et au goût de noisette, parfois boisée comme un whisky

DOULEUR : la douleur physique est brûlante ; la douleur émotionnelle est glacée

ÉMERVEILLEMENT : pétillant et sucré

EMPATHIE : douce chaleur

ENTHOUSIASME : comme de l’eau pétillante ou du champagne

ÉPUISEMENT : abrasif

FIERTÉ : semblable à l’empathie en plus riche avec une pointe de cannelle

FRUSTRATION : épineuse

FUREUR : brûlante et acide, parfois glaciale

GÊNE : très sucrée

HAINE : brûlante et acide, parfois glacée

HONTE : aigre et irritante/étouffante

HORREUR : amère

IMPUISSANCE : amère, comme l’angoisse, ou semblable à une fumée chaude et étouffante

INCERTITUDE/MALAISE : aigre et citronné, parfois piquant

INQUIÉTUDE : comme une crème trop épaisse

IRRITATION : acide

PANIQUE : amère

PEUR : âcre comme le melon amer

RAGE : brûlante et acide, parfois glaciale

REMORDS : vanillés

RÉSOLUTION : salée avec un goût de noisette

SINCÉRITÉ : vanille chaude et réconfortante

SOUCI : comme une crème trop épaisse

SOULAGEMENT : boisé et rafraîchissant

SURPRISE : fraîche

TERREUR : semblable à la douleur

TRISTESSE : acidulée

 

Cette femme extraordinaire, qui a une faiblesse pour les fraises et le fromage, débuta sa vie en tant que Pucelle, isolée et tenue loin de tout. Ce titre signifiait qu’elle était censément Élue des dieux et devait se dissimuler derrière un voile depuis son enfance. Elle était soumise à des règles l’empêchant de décider de sa vie. Jusqu’à sa rencontre avec Hawke Flynn, alias le prince Casteel « Cas » Hawkethrone Da’Neer.

Après qu’il est entré dans sa vie, éveillant chez elle un amour dont elle redoute qu’il ne soit jamais réciproque, elle fait le serment de ne plus jamais se cacher – même quand elle est plus effrayée par elle-même qu’autre chose.

Entre la révélation que tout ce qu’elle a toujours cru et tout ce qu’on lui a enseigné n’étaient que de sinistres mensonges, la croissance de ses pouvoirs, l’amour grandissant entre elle et Casteel et les vérités de son héritage progressivement révélées, Poppy apprend à compartimenter, à digérer et à accepter son destin en un temps record. Mais elle a toujours du mal à se faire aux révélations les plus importantes – qu’Isbeth, une Demis, est sa mère et qu’elle-même est une déesse, une Originelle née de chair mortelle, l’Originelle du Sang et des Os et la véritable Originelle de la Vie et de la Mort.

Son chemin a été difficile, ce n’est rien de le dire, et j’en ai archivé le plus de détails possible – de ce qui s’est produit et de ce que j’en ai vu par l’intermédiaire de mon don. Résultat ? Son avenir, dont seule une partie a été prédite, demeure entre ses mains…
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CHEMINEMENT DE POPPY À CE JOUR :

Fille de la Demis Isbeth et du dieu Ires, Penellaphe est élevée par Coralena Balfour, une dame d’honneur et Revenante, et Leopold, son mari qui est un viktor.

Cora et Leo tentent de fuir avec Poppy (âgée de seulement 6 ans à ce moment-là) et son « frère » Ian (le fils biologique de Cora et Leo) pour les soustraire à l’influence d’Isbeth. Ils s’arrêtent en route pour passer la nuit dans une auberge à Clos-Fourrés. Là, un soi-disant « ami », un Lycan appelé Alastir Davenwell, les trahit – persuadé que Poppy est une menace pour l’Atlantie – en guidant jusqu’à elle le prince Malik Elian Da’Neer pour l’éliminer. Le Seigneur des Ténèbres considère qu’elle est l’Annonciatrice qui amènera la Mort et la Destruction dans les deux royaumes prédite par la prophétie. Mais quand Malik voit la Consort (son ancêtre Seraphena) dans les yeux de Poppy, il hésite à la tuer, déjà perturbé à l’idée de prendre la vie d’une enfant. Il finit par la ramener à Carsodonia, mais avant ça, à cause des morts survenues dans l’auberge, les Voraces sont attirés par le sang et finissent par attaquer, causant encore plus de dégâts.

Contrairement à la plupart des gens qui deviennent des maudits ou trouvent la mort après avoir été mordus, Poppy survit à l’attaque des Voraces dans l’auberge, lui laissant croire, comme on le lui raconte, qu’elle est Élue des dieux. Ce qu’il faut savoir ici, c’est que les Atlantiens ne se transforment pas en Voraces après une morsure. Et Poppy est tellement plus que ça. Elle est une déesse. Une Originelle. Mais elle ne le découvrira pas avant un moment.

Pendant le plus clair de sa vie, Poppy a cru que les Voraces avaient tué ses parents à Clos-Fourrés cette nuit-là. La vérité est tout autre. C’est Isbeth qui a tué Cora quelque temps plus tard en lui faisant ingérer du sang de draken, et Leo a sans doute été renvoyé au mont Lotho dans l’attente de sa prochaine renaissance en tant que viktor.

À présent orpheline et rentrée à la capitale, Penellaphe est envoyée par la reine au château des Teerman, où elle est séquestrée et couverte du voile de la Pucelle dans l’attente de son dix-neuvième anniversaire et de la première Élévation depuis la Guerre des deux Rois. Cet évènement, lui dit-on, doit guérir le royaume de Solis de ses maux. Tout cela est un mensonge. Et pire encore, durant son séjour à Masadonia, Poppy est soumise à la loi tyrannique et à la cruelle maltraitance du duc Dorian Teerman pendant que son épouse, la duchesse Jacinda, ferme les yeux.

Redoutant son Élévation, assoiffée de liberté et de libre arbitre, Poppy espère secrètement que les dieux la trouveront indigne.

Avec pour seuls exutoires ses entraînements au combat et ses escapades secrètes pour aider son maître d’armes et ami Vikter – également un viktor – à soulager les maudits par l’usage de ses dons en leur insufflant des souvenirs heureux, elle aspire à une autre vie.

Peu avant son Élévation, Poppy fait le mur pour se rendre à La Perle Rouge, une maison de mauvaise réputation, pour découvrir la vie durant quelques heures. Ici, par l’intermédiaire de votre fidèle servante déguisée en serveuse de l’estaminet – je n’ai jamais dit que je n’avais pas interféré ! –, elle se retrouve dans la chambre du prince Casteel Hawkethrone Da’Neer, un Atlantien élémentaire, qui se fait alors appeler « Hawke ». Ils échangent un baiser, et le destin du couple est en marche… à la fois pour les Parques et pour les plans du prince Casteel.

Toujours sous le nom de Hawke, Cas se fait embaucher dans la Garde royale du château et finit par s’insinuer dans les bonnes grâces des décideurs pour devenir un des gardes personnels de Poppy.

Une manœuvre vraiment très intelligente, selon moi. Même si, quand j’ai vu ce qui allait arriver, je m’interrogeais toujours sur ses motivations.

Plus le temps passe, plus Poppy remet en question l’ordre naturel des choses et se demande si elle peut les changer, surtout que ses capacités continuent de se développer et d’évoluer. À l’origine, il s’agissait seulement de sentir la douleur d’autrui, mais son don s’est rapidement transformé en une capacité à sentir toutes les émotions à travers son sens du goût, en plus d’une capacité à soulager les gens, comme ce qu’elle fait avec les maudits. La compassion et l’empathie étant deux de ses principaux traits de caractère, elle souhaite pouvoir un jour utiliser ses dons pour aider les autres.

Dès l’instant où elle est entrée dans mon radar, c’est une chose que j’ai admirée chez elle.

Quand elle quitte Masadonia pour la capitale, accompagnée par Hawke, Kieran – dont elle découvre qu’il est un Lycan – et leurs autres alliés, un nouveau monde s’ouvre à elle. Elle voit et vit des choses qu’elle n’avait jamais eu l’occasion de connaître jusqu’ici et décide de ne pas retourner à une vie privée de liberté. Elle refuse l’Élévation et comprend que les deux seuls choix qui s’offrent à elle sont la fuite ou une discussion avec la reine. Mais le danger plane autour d’elle et tant de choses ne sont pas ce qu’elles paraissent.

Bientôt, elle apprend la véritable histoire de Solis et la réalité au sujet des Vamprys et des Atlantiens. Elle est secouée, mais Poppy est solide. Cependant, ceux qui la considèrent comme l’ennemie ne faiblissent pas et elle finit par recevoir une blessure fatale. Elle aurait pu mourir sans les propriétés curatives du sang atlantien de Hawke. Mais au milieu de l’agitation de l’attaque et de ses conséquences, un grand secret lui est révélé : Hawke est en réalité le prince de l’Atlantie, qu’elle a toujours cru être le Seigneur des Ténèbres.

Coup de théâtre. Je veux dire, j’étais au courant, mais pouvez-vous imaginer ce qu’elle a pu ressentir en découvrant ce menu détail ?

Déchirée entre cette trahison et les sentiments qu’elle éprouve pour Hawke, qu’elle sait à présent être un prince, Poppy décide de s’enfuir. Mais elle n’ira pas loin et son désir pour lui aura le dernier mot – n’est-ce pas toujours le cas ? Malgré cela et malgré l’amour qu’elle éprouve pour lui, elle sait qu’elle ne peut pas lui faire confiance – en tout cas, qu’elle ne devrait pas. Et le côté ténébreux de Casteel, tout excitant qu’il soit et faisant écho à son propre désir de vengeance et à sa propension à tuer parfois sans réfléchir, est quelque peu troublant.

Comme je l’ai déjà dit, les parts d’ombre d’une personne ne sont pas l’alpha et l’oméga pour définir si elle est bonne ou mauvaise. C’est ce qu’elle est dans son cœur et dans son âme qui détermine si elle est digne de confiance.

Lorsque Poppy apprend qu’elle n’est pas entièrement mortelle et que Casteel l’informe qu’ils vont se rendre en Atlantie pour se marier, elle refuse. Elle est intimement persuadée de ne pas être en sécurité avec lui et son peuple, et ne doute pas une seconde qu’elle deviendra une monnaie d’échange. Ainsi prévoit-elle de s’enfuir et de retrouver son frère. Si ce qu’on lui a dit sur les Élevés est vrai, alors Ian est peut-être devenu un monstre et elle devra le tuer. Mais elle doit le trouver pour le savoir.

Une nouvelle fois, Poppy ne va pas très loin. Casteel et Kieran l’arrêtent et le premier lui propose un ultimatum : Bats-toi contre moi. Si tu gagnes, tu auras ta liberté. Malheureusement, elle a seulement le temps de verser le premier sang avant que les Voraces attaquent.

Une fois les ignobles créatures éliminées, ils s’installent pour la nuit, et Casteel lui révèle d’autres informations. Les Élevés n’ont aucune intention de mener l’Élévation de Poppy à son terme. Cela souillerait son sang si convoité, qu’il leur faut pour leurs vils projets. Et Ian n’est très probablement pas son frère biologique. Il lui raconte aussi ce que les Élevés lui ont fait, une histoire qui l’horrifie, et lui expose ses raisons de vouloir l’épouser : empêcher une guerre, sauver son propre frère, Malik, et corriger la pénurie de terres et de nourriture pour son peuple tout en lui offrant, à elle, la liberté. Un marché gagnant-gagnant. Elle comprend ses motivations et qu’il s’agit sans doute de la meilleure option. En outre, il y a cette attraction non négligeable qu’elle éprouve pour lui : un élément que nous ne devons pas oublier.

Quand Alastir – dont elle sait seulement qu’il est un allié Lycan de confiance – lui parle de sa fille et l’assure de son aide si elle s’estime forcée d’accepter, elle se sent plus à l’aise. Mais quand elle apprend que Casteel est le futur roi de l’Atlantie en puissance, elle se questionne à nouveau sur son importance à ses yeux, redoutant de n’être qu’un pion de plus dans une partie de longue haleine.

Tandis que les doutes la tourmentent, ses dons continuent de grandir et de s’aiguiser. Elle commence à sentir des décharges électriques quand elle touche Kieran et Casteel. Dans une discussion sur les différentes lignées atlantiennes, Cas explique qu’il pense que Poppy descend de celle des guerriers empathes, dont elle apprend plus tard par Alastir qu’on les appelle parfois les mangeurs d’âme.

Alors que les Élevés retrouvent sa trace et passent à l’attaque, prenant un enfant en otage, elle se livre pour sauver les innocents et demande à être conduite auprès de sa reine. Le seigneur Chaney, cependant, voit les choses autrement. Il confirme qu’elle a bien du sang atlantien et se jette sur elle, avide d’y goûter. Heureusement, Casteel vient à son secours et lui donne son sang pour refermer ses blessures. Cette proximité et la présence de son essence en elle enflamment leur relation, et Cas finit par lui demander de faire semblant. Je ne suis que Hawke et tu n’es que Poppy. Sans passé ni futur.

Elle accepte de jouer le jeu et se donne à lui, y prenant beaucoup de plaisir.

Tandis que leur voyage se poursuit vers le pays de Casteel, en dépit du danger et des épreuves, Poppy s’imprègne autant qu’elle le peut de la culture atlantienne et du passé de ceux qu’elle en vient à apprécier. Elle est informée du lien qui unit Casteel à Kieran, qui a perdu la femme qu’il aimait, et de l’histoire de Malik, le frère de Casteel, et de Shea. Elle entend ensuite parler de l’Union par le biais d’Alastir.

En arrivant à Pointe de Spessa, Poppy fait la connaissance d’autres amis de Casteel et Kieran. Elle finit par exposer ses dons toujours croissants en guérissant Beckett, un jeune Lycan, de ses blessures après un accident.

Alors qu’elle se demande encore si Cas la rejettera après avoir obtenu d’elle ce qu’il voulait, elle prend conscience de ses sentiments pour lui et se donne de nouveau à lui sans réserve. Il est la première chose qu’elle ait réellement choisie dans sa vie, et elle refuse d’y renoncer. Mais elle a beau l’aimer, cela ne signifie pas que ce soit réciproque.

Leur mariage a bien lieu et leur union reçoit apparemment la bénédiction de Nyktos, mais Poppy se demande si ce n’est pas plutôt un mauvais présage.

Il est révélé que Poppy est génétiquement liée à la reine Ileana et que celle-ci n’est pas réellement une Élevée – ce qui répond à un certain nombre de questions que Poppy s’est toujours posées. Au cours d’une nouvelle bataille, les pouvoirs de Poppy s’affirment encore davantage, lui permettant de projeter une peur irrépressible à leurs adversaires qui leur offre la victoire. Elle se découvre également capable d’appeler à elle les Lycans sans le vouloir consciemment alors qu’elle est en détresse.

Je ne cracherais pas non plus sur le dévouement des Lycans à mon égard. Mais je peux garantir que la détresse ne serait pas de la partie.

Alors que leur groupe fait face à toutes sortes de menaces, d’autres signes de l’acceptation des dieux apparaissent – la bénédiction de Nyktos à leur mariage, l’assistance d’Aios qui empêche Poppy de tomber d’une falaise, les voix dans ses rêves qui la conseillent et la mettent en garde. Casteel affirme qu’elle les a séduits. Mais ce n’est pas le cas de tout le monde. Un groupe de citoyens de l’Atlantie attaque Poppy, essayant de la lapider en la traitant de mangeuse d’âme qui a souillé leur prince et leur royaume. Les dons de Poppy s’éveillent une nouvelle fois et elle se défend en leur renvoyant toute leur haine multipliée par trois, les tuant tous dans le processus. Et là où son sang a coulé… apparaissent des arbres de sang, un signe de sa connexion avec les dieux.

Comme s’il y avait encore le moindre doute.

Cette attaque renforce aussi son lien avec les Lycans, qu’elle appelle de nouveau massivement pour la protéger. À l’arrivée des souverains, la reine Eloana révèle que Poppy est la dernière descendante des plus anciens Atlantiens et que le sang de Nyktos coule dans ses veines. Elle dépose alors sa couronne à ses pieds et déclare que Poppy est la nouvelle reine de l’Atlantie.

Alors que les Lycans continuent de se comporter d’étrange façon, Poppy apprend qu’elle a involontairement rompu leur lien avec les Atlantiens et qu’ils sentent son Notam originel. Elle se souvient de ce que Kieran lui a dit à propos des loups Kiyou et que le sang des déités prévalait sur celui des Atlantiens quant à la légitimité du trône. Serait-elle une déité ?

La magie dans son sang amplifie son bourdonnement et Cas affirme qu’elle s’est mise à briller quand elle a utilisé ses pouvoirs. Comme si elle était enveloppée de fils d’argent. Elle entend alors parler de la Matière pour la première fois – l’essence originelle des dieux.

D’autres dangers la menacent et les Invisibles passent à l’attaque, la faisant prisonnière. Au cours des combats, elle entend la voix de celle qu’elle reconnaît comme la déesse aux cheveux argentés de ses rêves et voit des mains squelettiques émerger de la terre.

Dans la crypte où elle est enfermée, elle retrouve le commandeur Jansen, une vieille connaissance, apprend les qualités de la pierre d’ombre et des os des Anciens, et découvre un changelin très rare capable de prendre l’apparence d’une autre personne. Elle apprend également qu’Alastir l’a trahie et que Beckett, le jeune Lycan qu’elle a soigné, est mort. Cette dernière nouvelle l’attriste. Par-dessus le marché, on lui parle des dieux et des déités, des Terres de l’Ombre et de l’Iliseeum dans son ensemble. Elle découvre également que tous ceux qui sont ensevelis avec elle sont des déités, devenues monstrueuses quand les Atlantiens élémentaires se sont dressés contre elles. Ceux qui la détiennent prisonnière affirment qu’elle est une menace qui doit être arrêtée parce qu’elle a entamé sa Sélection et montrera bientôt les mêmes tendances chaotiques que ceux qui l’ont précédée.

On lui parle alors de Malec O’Meer et Alastir lui dit qu’il est son père. Elle entend pour la première fois la prophétie et ils prétendent que c’est contre elle que la déesse dont elle porte le nom a mis en garde. Elle comprend finalement qu’Alastir a mené l’attaque à Clos-Fourrés quand elle était enfant.

Beaucoup de choses à encaisser en si peu de temps.

Quand Alastir affirme qu’il préfère déclencher une guerre plutôt que de la laisser s’en prendre à son peuple et qu’il entend la conduire à Irelone pour la livrer aux Élevés, elle craint que sa fin soit venue. Mais le roi Valyn, Casteel, Kieran, Jasper, Delano, Emil et Naill arrivent à la rescousse.

Durant la bataille qui suit sa libération, elle ouvre ses sens et déploie ses pouvoirs, prête à tout détruire, mais s’arrête au dernier moment, voulant se persuader qu’elle n’est pas un monstre. Elle arrête cependant Casteel qui s’apprêtait à mettre à mort Jansen pour tenir sa promesse de le tuer elle-même.

Pour être honnête, j’en aurais fait autant.

Dans le feu de l’action, Poppy reçoit un carreau d’arbalète et tandis qu’elle gît au sol et se vide de son sang, un orage éclate, tordant les arbres autour d’elle. Des arbres de sang sortent de terre, d’abord sous la forme de bourgeons dorés qui se déploient pour révéler des feuilles écarlates en même temps que leurs racines se rassemblent autour d’elle comme un bouclier. Quand Kieran retire le carreau de sa blessure, elle comprend qu’elle est en train de rendre l’âme et que Cas s’apprête à l’Élever.

Heureusement, Casteel parvient à l’arracher à la mort. Au cours de son Élévation, elle a une nouvelle vision d’une femme à la chevelure pâle couleur de lune et qui lui ressemble. Elle verse une larme de sang et parle à Poppy avant de disparaître.

Quand Poppy se réveille, elle est affamée et se jette sur Kieran, mais est rapidement redirigée vers Casteel. Sa soif de sang se transforme rapidement en désir sexuel et les choses deviennent torrides – oui, j’en ai été le témoin dans mes visions. Non, je n’ai pas honte d’être une voyeuse. C’était un tournant de leur histoire. Parce qu’ensuite, Cas lui déclare son amour et elle lui avoue aussi ses sentiments – pour la première fois.

Poppy veut comprendre et pose beaucoup de questions. Elle apprend ainsi que le lien est vraiment rompu entre Kieran et Cas, que ce qu’Alastir lui a dit était faux et que Casteel a bu jusqu’à la dernière goutte de son sang pour l’Élever car elle était réellement en train de mourir. Il affirme qu’il ne la perçoit plus comme une mortelle, et Kieran ajoute que son odeur a changé. Ils lui disent qu’ils la sentent comme une puissance absolue et définitive.

Se demandant si Ian pourrait être comme elle, plus fort sans être réellement un Élevé, Poppy se met en route, découvrant que la brume s’écarte devant elle et que les arbres dorés d’Aios sont à présent de la couleur du sang.

Quand ils arrivent à la Crique de Saion, les habitants les plus âgés s’inclinent devant elle en l’appelant Meyaah Liessa – ma reine – et Poppy s’aperçoit qu’elle est capable de communiquer télépathiquement avec les Lycans. Elle exerce ensuite sa vengeance sur Alastir, jurant de l’effacer de ses pensées.

Les derniers évènements, qui se sont produits en très peu de temps, bouleversent totalement Poppy – qui peut lui en vouloir ? Elle laisse alors transparaître les émotions qu’elle a toujours essayé si fort de cacher. Cas est là pour la réconforter et ils décompressent en lisant quelques passages parmi les plus torrides de mon journal.

J’ai toujours espéré que quelqu’un tombe dessus un jour !

Poppy et Cas discutent des prétentions de Poppy au trône et il déclare qu’il la soutiendra si elle veut prendre la couronne, mais que dans le cas contraire ils devront quitter l’Atlantie. Poppy est tiraillée.

Quand elle est soudain appelée au secours d’une enfant, elle découvre que ses pouvoirs ont encore évolué : elle peut non seulement guérir des blessures, mais également ramener une personne à la vie. Et lorsqu’elle apprend que Nyktos et sa Consort ont eu deux enfants, dont on ne connaît ni les noms ni le sexe, elle se pose des questions.

Surtout quand, plus tard, on lui révèle que les enfants des déités n’ont jamais possédé de pouvoirs se manifestant à l’égal des siens. Les plus puissants Élémentaires eux-mêmes sont incapables de faire ce qu’elle a fait. Lorsque la reine admet que Malec partageait certains de ses dons, Poppy commence à se demander si la duchesse n’avait pas raison. Pourtant, elle apprend également que Malec ne peut pas être son père puisque Eloana affirme qu’elle l’a enseveli avant sa conception. La seule chose dont elle est certaine, c’est qu’elle est bien, d’une façon ou d’une autre, une descendante de Nyktos. Poppy ne peut s’empêcher de redouter que sa mère ait été une Atlantienne retenue par la Couronne sanglante et obligée à enfanter.

Il apparaît qu’Eloana, Valyn et les aînés – nous n’étions pas unanimes sur ce point – ont déjà décidé de prendre les armes et prévoient de raser Carsodonia par le feu. Poppy sait que seuls Cas et elle sont capables d’empêcher la guerre. Mais il leur faut pour ça devenir roi et reine. Ayant fini par accepter qu’elle ne pourrait pas plaire à tout le monde, Poppy prend sa décision.

Soudain, une délégation menée par Ian se présente et les somme de se rendre à Pas-du-Chêne. Poppy voit enfin son frère, conscience qu’elle devra bientôt faire un choix difficile : le tuer s’il n’est plus celui qu’elle connaît. Elle comprend de surcroît qu’il peut s’agir d’un piège, même si la reine a promis de ne pas leur faire de mal tant qu’ils retiennent les armées atlantiennes.

Lorsque les Invisibles attaquent une nouvelle fois dans l’intention de la tuer, elle déchaîne encore ses pouvoirs, et jure que tous ceux qui tenteront de l’empêcher de prendre la couronne échoueront.

En tant que membre du Conseil des aînés, j’ai eu la chance d’être présente avant le couronnement et de pouvoir échanger avec Poppy sur plusieurs sujets : sa nuit à La Perle Rouge, son ascendance et l’urgence pour elle de se rendre dans l’Iliseeum. J’ai aussi eu le privilège de présenter notre heureux nouveau couple – le roi et la reine qui introduiront une ère nouvelle. Le roi du Sang et de la Cendre et la reine de la Chair et du Feu.

Poppy et Cas demandent à Kieran d’être leur conseiller et la conversation que nous avions partagée ainsi que ce qu’elle sait déjà l’amènent à la conclusion que les gardiens de Nyktos sont les drakens.

Accompagnée de sa garde rapprochée, en qui elle a toute confiance, Poppy s’aventure à travers la brume des montagnes de Nyktos et dans Dalos, où elle se trouve face aux drakens et au roi des dieux. Elle apprend alors l’existence de la Consort et ses origines, et que les dieux ne devraient pas naître dans le royaume des mortels… et pourtant, elle est là.

Quand elle parle à Nyktos des Revenants, il déclare que ce sont des abominations et exprime ses regrets concernant le fléau qu’elle devra affronter. Il lui rappelle aussi qu’elle est née de la chair et que le feu des dieux coule dans ses veines, qu’elle est celle qui amènera la Vie et la Mort, la reine de la chair et du feu, destinée à plus d’une couronne et à plus d’un royaume. Il lui répète enfin qu’elle a toujours eu le pouvoir en elle.

À bord du bateau qui les transporte vers leur prochaine destination, Poppy et Cas se rapprochent, explorant leurs désirs – avec un petit peu d’aide tirée de la page 238 de mon journal. Mmh, oui. Excellent choix.

À Pas-du-Chêne, Poppy aperçoit un grand félin dans une cage et se souvient de celui qu’elle avait vu quand elle était enfant. L’énergie bourdonne dans sa poitrine et force le félin à se transformer en homme. Elle promet de revenir le chercher et se demande s’il pourrait s’agir de Malec. Quand elle pose la question, Casteel lui répond que Malec n’était pas le genre de déité capable de se transformer. En outre, il est censé être enseveli. Le lion des cavernes ne peut donc pas être lui.

Une fois amenée devant la reine Ileana, Poppy fait le serment que la reine du sang ne posera plus jamais la main sur son époux et a finalement l’occasion de voir et de serrer dans ses bras sa bonne amie. Tawny était sa camériste et sa confidente durant la plus grande partie de sa vie de Pucelle, une des rares personnes avec qui elle pouvait parler et qui savait à quoi elle ressemblait sous son voile. Elle lui avait beaucoup manqué.

Durant son face à face avec Ileana, de nombreuses machinations lui sont révélées. La reine du sang lui dit qu’elle avait toujours prévu qu’elle devienne la reine de l’Atlantie, mais que Malik aurait dû être son roi. Elle jure aussi qu’elle préfèrerait voir brûler tout son royaume que céder le moindre territoire.

Elle lâche ensuite une bombe en apprenant à Poppy qu’elle est sa mère, que son véritable nom est Isbeth, que Coralena s’est opposée à ses projets et a essayé d’y soustraire Poppy, et que si la dame d’honneur a survécu à l’attaque de Clos-Fourrés, elle n’a pas réchappé au courroux de sa reine.

Poppy apprend aussi que Malec est un dieu, et se rappelle soudain ce que lui avait raconté Casteel. Poppy interroge la reine, et Isbeth lui confirme qu’elle a fait tout ça pour se venger. Dans un accès de mauvaise humeur mesquine, Isbeth fait tuer Ian et l’instinct antique de Poppy prend le dessus, éveillant ses pouvoirs. Les deux femmes se battent à la manière des dieux et Isbeth finit par tuer Lyra, l’amie et l’amante de Kieran.

Poppy perd connaissance et apprend, quand elle se réveille, que Casteel s’est livré à la Couronne sanglante. Dans sa fureur, elle déclenche une nouvelle tempête. Une Revenante vient à sa rencontre, menaçant de l’arrêter si elle ne cesse pas immédiatement cette attaque. Lorsque Poppy finit par se calmer, elle découvre que Tawny a été touchée par une lame en pierre d’ombre – une blessure que Poppy est incapable de guérir en dépit de ses pouvoirs nouvellement acquis.

En procédant par déduction et l’élimination, Poppy comprend que la Consort doit être sa grand-mère, que la vendetta d’Isbeth est profondément personnelle et qu’elle a pris Casteel parce qu’Eloana avait pris son fils. En outre, et bien qu’il soit enseveli, Malec est forcément son père.

Elle décide donc d’appeler les drakens et de faire le nécessaire pour ramener Casteel chez lui. Quand elle arrive dans l’Iliseeum, accompagnée de Kieran, elle y trouve Nektas, le gardien draken personnel de Nyktos, sous sa forme de dieu. Il lui apprend que Nyktos a rejoint sa Consort dans le sommeil. Il lui demande alors si elle est prête à porter le poids de deux couronnes et à les aider à reprendre ce qui leur appartient et permettra à la Consort de se réveiller. Il s’agit d’un draken – Jadis, la fille de Nektas – et du fils de la Consort, qui n’est pas Malec mais son jumeau Ires.
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