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Plaisir et soif de lecture


Chère lectrice, cher lecteur


Nous avons écrit ce livre avec beaucoup de passion et nous espérons bien sûr qu'il vous plaira. Néanmoins, ce texte est différent des autres, c'est pourquoi nous souhaitons donner une brève explication afin d'adapter le plaisir de lecture au groupe cible auquel vous appartenez.


Les livres du projet Yî sont des écrits de l'univers imaginaire Yî, dont l'histoire de la création (Gathiliòn) est déjà évoquée dans ce livre. Alors qu'il existe des écrits sur l'univers entier, les histoires de la planète « Ithrum », semblable à la Terre, constituent le début de ces écrits. La genèse d'Ithrum est également esquissée dans ce livre. L'histoire des origines révèle les différentes époques et les êtres, peuples et tribus importants qui y ont vécu et y vivent encore. On peut déjà en dire autant : Outre les dieux, les sorciers, les nains, les humains et les sorciers, il existe une multitude d'autres créatures bonnes et mauvaises. On trouve même parfois des êtres qui incarnent les deux qualités à la fois.


Les histoires ont toujours été le résultat de récits, mythes, épopées et autres oeuvres antérieures, c'est pourquoi nous ne voulons pas faire mystère de nos sources d'inspiration. Si vous cherchez, vous trouverez des traces de Tolkien, d'Homère, de Chaucer et de Grimmelshausen, mais aussi de Kafka. C'est peut-être ce mélange qui vous plaira.


Les sagas et mythes Yî sont publiés dans différentes lignes. Cela peut prêter à confusion, mais il y a une bonne raison à cela, que nous aimerions expliquer : Le présent livre fait partie de l'édition « Black Line (Ancient) ». Seuls T.J. Albrecht et Lorenz Fleischhauer rédigent et publient les livres qui en font partie. Ils sont écrits dans une forme d'écriture un peu inhabituelle pour l'époque actuelle, légèrement ancienne. Le style d'écriture de la Black Line s'oriente en effet vers les personnages principaux et doit rendre leur statut et leur vie un peu plus palpables.


Pour tous les lecteurs qui trouvent le style d'écriture de la « Black-Line » lourd, nous avons rédigé une édition de la « Blue-Line » dans une forme d'écriture entièrement familière. Il n'y a cependant aucune différence de contenu entre les deux lignes.


En plus de la Black-Line et de la Blue-Line, qui sont de notre plume, nous proposons également aux autres créateurs un cadre pour décrire le monde d'Yî et d'Ithrum. La « Green-Line » regroupe les textes d'autres auteurs de l'univers d'Yî. Ils complètent ou prolongent les idées de la « Black/Blue-Line ».


Ces textes coécrits se détachent des textes de la « Black/Blue-Line » ou n'en utilisent que certains éléments, sans tenir compte des histoires existantes.


Vous trouverez une note sur les textes co-écrits à la fin de l'ouvrage.


Avant de vous plonger dans l'univers d'Yî, nous souhaitons vous expliquer comment le livre est structuré afin de vous offrir le meilleur plaisir de lecture possible :


Dans le chapitre « Genèse d'Ithrum », vous trouverez un résumé du livre « Gathiliòn », qui n'a pas encore été publié. Il s'agit ici de décrire en quelques pages l'histoire des origines de l'univers d'Yî, les divinités ainsi que les créatures et tribus essentielles. Ce chapitre est utile pour tous ceux qui veulent savoir exactement ce qu'il en est. Malheureusement, cela ne va pas sans une certaine complexité.


➔ Nous recommandons ce chapitre à tous les fans inconditionnels de fantasy.


Le prologue se base sur la Genèse, mais peut être compris sans celle-ci. Ce chapitre explique d'autres éléments d'arrière-plan en rapport avec l'histoire principale « L'ascension de Thion », à savoir ce qu'il en est exactement de la lumière rouge. En cas de doute, cette partie peut également être omise si l'on souhaite se plonger immédiatement dans le récit de Thion.


➔Nous recommandons ce chapitre à tous les fans de fantasy expérimentés et à tous les lecteurs qui souhaitent patienter encore un peu avant que l'histoire principale ne commence.


Dès le premier chapitre, l'histoire proprement dite du héros « Thion » commence.


➔Pour les impatients, il est préférable de commencer ici et de lire le prologue et la Genèse dans la foulée.


Willich, 2024


T.J. Albrecht et Lorenz Fleischhauer


Remarque sur la création du livre :


L'original français de ce livre a été rédigé exclusivement par nous-mêmes. Il ne contient aucun contenu généré par un programme, aucun élément d'intelligence artificielle ni aucune contribution de tiers.


Note sur la traduction :


Ce livre a été soigneusement traduit dans la présente langue. Nous attirons toutefois votre attention sur le fait que l'original a été écrit dans un allemand historique, ce qui peut entraîner de légères différences linguistiques dans la traduction. Si vous remarquez de telles différences, nous vous remercions de nous les signaler afin d'améliorer les prochaines éditions.


Le prix de l'édition numérique reflète la diffusion simplifiée - différente de l'original allemand. En revanche, les coûts de la version imprimée tiennent compte en premier lieu des dépenses d'impression et de matériel.


Merci de votre compréhension et de votre soutien!









Genesis Ithrums1


Yî et les Udar
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C'est Yî qui est né en premier, tourmenté et puissant, mais sans un bruit ; il est né dans la lumière blanche des Udar, qui veillent et règnent sur tout. Dans le ventre de cet univers, des myriades de planètes et d'étoiles se sont formées à partir de poussières et de gaz. Et pourtant, Yî n'est pas plus grand que le pommeau d'une épée.


Les Udar ont toujours été là, et les Udar ont toujours été là ; comme le début de tout et aussi leur fin. La création de Yî n'est qu'une de leurs oeuvres et celles-ci sont innombrables.


Les Udar sont des êtres divins qui sont au-dessus de tout, mais qui pénètrent aussi tout. Bien qu'ils dominent tout et agissent de manière infaillible, ils préfèrent laisser la plupart des choses créées à elles-mêmes et se comportent plutôt comme un apiculteur terrestre avec ses innombrables colonies : celui-ci prend soin de ses animaux bien-aimés et essaie sans cesse de les garder tous en vie.


Cependant, il arrive parfois que l'une ou l'autre abeille soit écrasée par lui-même, malgré la plus grande prudence. Il arrive aussi, qu'une colonie d'abeilles soit détruite par des colonies voisines prédatrices, et ce sous ses yeux. Comme une nourrice qui ne connaît pas son apiculteur - et encore moins qui le comprend - les innombrables êtres vivants d'Yî ne comprennent pas non plus le bien que les Udar leur ont fait, leur font où leur feront. De même qu'une abeille pique parfois son berger avec ingratitude, certaines vies d'Yî se comportent de manière blasphématoire et mauvaise envers leurs créateurs. Mais les Udar voient tout - quand cela leur chante - et se comportent comme le feraient des parents terrestres : Ils laissent donc les méfaits de leurs créatures impunis.


Les Udar forment ensemble une unité ; cependant, ils sont indépendants, parfois même en désaccord, mais pas mauvais entre eux. Selon les critères terrestres, on peut les imaginer comme des frères et soeurs unis par un lien intérieur. Cependant, ils sont très différents et se distinguent les uns des autres. Chacun d'entre eux manifeste une puissance divine dans tout ce qui est créé et dans tout ce qui reste à créer : Rud domine la matière solide et est le gardien de la lumière jaune. Suór est la divinité de la matière gazeuse et le maître de la lumière violette. Alomne est une divinité plus petite, elle est la divinité de la matière liquide, mais règne sur la lumière verte et bleue. Nirem est la divinité des rayons et le maître de la lumière turquoise, tandis que Nafto est la divinité des vagues et le gardien de la lumière rouge. Si les Udar réunissent tous leurs pouvoirs, la divinité de l'équilibre et de la lumière blanche est créée. Enfin, il y a la divinité du chaos : Oth est la gardienne de la lumière noire. C'est la plus belle des divinités ; elle représente tout ce qui commence, tout ce qui s'oppose et la fin de toutes les oeuvres des Udar.


Mais, à l'instar des frères et soeurs, un déséquilibre est apparu dans l'interaction au cours de l'infinité des temps divins. Les divinités imaginaient, créaient et détruisaient leurs oeuvres et s'en réjouissaient. Mais, elles se réjouissaient de plus en plus de l'harmonie et de l'équilibre des créations. La simple construction suivie de la destruction passait de plus en plus au second plan. Il était plus agréable pour eux d'observer comment les choses créées se développaient d'elles-mêmes, sans qu'ils aient à intervenir. C'est ainsi que les contradictions, le déséquilibre et donc le chaos furent de plus en plus considérés comme indésirables dans leurs oeuvres et ne représentaient qu'un état préliminaire à quelque chose de meilleur. Le chaos devint finalement un phénomène marginal, et bientôt la divinité Oth se trouva au niveau de la divinité de la matière liquide - Alomne.





1 Extrait du « Gathiliòn - De Yî et d'Ithrum ».









L'abandon d'Oth par les Udar
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Mais les apparences étaient trompeuses, car Oth est - et les autres Udar ne l'avaient jamais compris - non seulement la plus belle, mais aussi la plus puissante des divinités individuelles. Le ressentiment s'est donc installé chez elle. Le ressentiment est né du ressentiment et de quelque chose de jamais vu auparavant : la haine. Sans que les autres s'en rendent compte, Oth nourrit dès lors un plan maléfique : en apparence, il prétendait régner avec les autres, comme il l'avait fait jusqu'à présent. Mais au fond de lui, il ne voyait que lui-même comme le seul maître de tout ce qui avait existé et de tout ce qui pourrait encore exister. Mais il ne voulait pas simplement régner sur tout ; il voulait avant tout vaincre et humilier les autres Udar. Sous leurs yeux, il voulait détruire ce qui leur tenait le plus à coeur, et c'était Yî, leur premier univers. Avec une passion satisfaite qui se transformait en vanité, ils se réjouissaient des innombrables soleils, planètes et êtres qu'ils avaient créés ici. Ils observaient avec un amour divin leur création et la manière dont elle s'est développée depuis, sans qu'ils n'aient eu à y contribuer. C'est précisément là qu'Oth voulait commencer sa destruction : Il ne voulait pas détruire ce qu'il avait créé. Les créatures d'Udar devaient elles-mêmes se détruire. Au lieu du principe d'équilibre entre deux opposés qui prévalait jusqu'alors à Yî, un aveuglement devait supplanter l'équilibre en tant que force organisatrice ; le chaos devait être le seul à subsister.


Pour que les autres Udar ne soient pas au courant de ses plans, il devait être prudent et laisser le poison de l'illusion s'infiltrer partout dans Yî, tout en restant discret. Pour cela, il choisit en premier lieu des planètes avec des êtres faibles en esprit, dont Ithrum, une planète vert-bleu. Les planètes vertes et bleues faisaient partie des rares oeuvres créées par Alomne, sans les autres Udar. Elles se distinguaient par une beauté que les autres oeuvres d'Yî avaient du mal à égaler. Mais aussi belles qu'elles fussent, ainsi que tout ce qui les entourait, elles n'étaient que très rarement présentes à Yî. Alomne n'avait pas l'intention de créer beaucoup, mais le peu devait être d'une grande splendeur. Les êtres vivants sur ces corps célestes verts et bleus sont particulièrement gracieux, en particulier les plantes et les animaux. Les autres Udar rendirent un hommage appuyé à Alomne pour cet exploit. Oth, quant à lui, n'avait que du mépris pour ses oeuvres, car il détestait tout, surtout ce qui était beau et faible. Et tout était beau et faible sur les planètes vertes et bleues.









Les âges d'Ithrum et la trahison d'Oth
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Oth avait donc l'intention de transformer les êtres faibles en êtres corrompus et de faire en sorte que toutes les créatures corrompues s'unissent un jour à Yî pour détruire ce qui est beau et équilibré dans l'univers entier. Mais il avait besoin d'un soutien pour pouvoir avancer dans son projet sans être reconnu et c'est ainsi qu'il a associé la divinité la plus appropriée - Alomne - à ses machinations de manière insoupçonnée. Il a ainsi pu commencer son travail de sape par les êtres les plus faibles d'Yî, avant de s'attaquer à tous les corps célestes d'Yî comme une épidémie terrestre.


Mais ce qui est encore plus important, c'est qu'il a pu accomplir son oeuvre infâme à l'insu des autres divinités, car les Udar ne se mêlaient pas des créations d'Alomne et restaient donc à l'écart de celles-ci.


Alomne, comme les autres Udar, était plein de bonnes intentions et ne s'est donc pas méfié du désir d'Oth de participer à la vie de la planète bleue et verte. Peu de temps après, Oth commença à modifier les formes de vie sur Ithrum. Les animaux se transformèrent en d'autres êtres : Thûskae et Thrémae. Il s'agissait de créatures à l'intellect bien supérieur à celui des animaux, mais dont le coeur était déjà souillé. Comme couronnement apparent de leur existence, il leur insuffla la faculté de parler. Ce don devait donner des ailes à leur espèce et les rendre bientôt maîtres des plantes et des animaux. Cependant, le langage devait déjà être le début de la fin de ces créatures. En effet, il donna à chaque peuple, aussi petit soit-il, sa propre langue, afin qu'ils ne puissent pas s'allier facilement avec les autres. Il a également maudit la beauté de la langue, car il avait une dent contre tout ce qui était beau et, par conséquent, elle était source de malentendus et d'erreurs d'interprétation. Les peuples ne se comprenaient pas vraiment avec d'autres peuples et préféraient donc entrer dans un conflit sanglant plutôt que de s'engager suffisamment avec l'autre et de chercher ensemble des points communs.


Sur Ithrum, il y avait plus qu'assez de tout et pour tout le monde. Mais très vite, les peuples ont commencé à s'envier les choses les plus insignifiantes, à être jaloux et à chercher la bagarre partout où elle ne pouvait être évitée. C'était la seule façon de plaire à Oth. Mais même chez les peuples entre eux, la grande intelligence et le don de la parole furent bientôt plus un obstacle qu'une aide à la coexistence heureuse. La jalousie, l'envie et les désaccords qui pourrissaient et fermentaient en étaient la conséquence et les peuples en souffraient énormément. D'un côté, ils se ressemblaient tellement, et pourtant ils s'infligeaient tant de souffrances à cause de différences minimes.


Après Thó, la naissance d'Ithrum, où il n'y avait principalement que des plantes et des animaux, l'époque à laquelle Thûskae et Thrémae devaient être ajoutés était la première ou plutôt l'Âge de pierre.


Les Thûskae se caractérisent par de fortes capacités mentales et peuvent se déplacer dans différentes dimensions et les manipuler en partie. En dépit de leurs mauvaises caractéristiques communes, telles que l'ambition démesurée, la vanité et la soif de domination, ils sont restés bienveillants dans certaines parties de leur existence, à l'instar des animaux. La plupart du temps, ils sont très sages et vivent, sans être tués, presque indéfiniment. Mais les êtres qui ne peuvent mourir qu'au combat ne sont guère enclins à se multiplier. C'est pourquoi, par rapport à toutes les autres créatures, il n'y a que peu de races d'entre elles. Ce n'est que, suite à l'union, certes rare, de Thûskae et de Thrémae, que sont apparus les Nalae au cours du deuxième âge, ou âge de fer, et plus tard encore, au cours du quatrième âge, ou âge d'argent, les hommes Nalae.


Les descendants ultérieurs des Thrémae sont beaucoup plus répandus. Au début du troisième âge, ou plutôt de l'âge de bronze, les nains et, à la fin, les humains devaient en faire partie.


Les Thrémae vivent très longtemps, mais pas indéfiniment, à moins qu'on ne leur ôte la vie. La capacité de sagesse est cependant rare ici et n'existe que chez quelques-uns, et seulement à un âge avancé.


Les nains et les humains, quant à eux, sont rarement dotés d'intelligence et de sagesse. Ils ont plutôt tendance à être cupides, têtes brûlées, superficiels et parfois stupides. De plus, ils ont souvent une vie courte à cause des conflits armés.


Alomne a eu connaissance de toutes ces évolutions et les a considérées comme bonnes au début. Elle se réjouissait de voir que les plantes et les animaux s'étaient enrichis d'autres formes de vie très différentes. Elle pensait que les traits de caractère querelleurs et destructeurs de ces descendants n'étaient qu'un phénomène transitoire et misait sur l'évolution des êtres au fil du temps et sur les forces de l'équilibre éternel. Mais elle devait se tromper : les êtres changeaient certes, mais pas à leur avantage. De plus, ces créatures ne devaient que masquer les véritables événements qui se déroulaient dans l'ombre : Ce sont de toutes autres créatures qui ont inspiré le plan d'Oth.


Il a travaillé avec fureur sur des croisements enchantés de Thûskae et de Thrémae, souvent avec des plantes et des animaux ou leurs propriétés. Il a ainsi créé, dès l'Âge de pierre, une espèce extrêmement puissante - bien que primitive : les Nasnâsh. Ils sont pleins d'énergie, de force, de rage destructrice et - ce dont il était particulièrement fier - de haine. D'innombrables espèces en sont issues, toutes plus terribles les unes que les autres : Des êtres gigantesques tels que des araignées, des serpents, des vers géants et des dragons ; mais aussi des forêts enchantées ainsi que des êtres hybrides extrêmement malveillants.


Les Krôr dégénérés, créés plus tard mais difficiles à trouver, sont également très nombreux au milieu de l'Âge de bronze. Ils sont à l'origine un croisement entre des animaux malformés (surtout des lions et des hyènes), des Nalae ensorcelés et un précurseur primitif de l'homme.


Le véritable chef-d'oeuvre d'Oth, bien que sombre, ce sont les Túrâksch : une sous-catégorie de dieux, composée de sorciers et de sorcières, qu'il a envoyés dans le monde à l'âge de pierre. Ces Túrâksch tirent leur puissance quasiment invincible de trois pierres chacun. La première pierre, la plus importante, contient une étincelle de la lumière noire d'Oth. Elle est plantée dans leur tête comme une épine dans la chair qui noircit et est à la fois la source de leur pouvoir et de leur misère. Elle entretient le feu constant de la haine et de l'énergie à travers l'immense tourment de son porteur.


Mais au début, la lumière noire était trop forte pour ces êtres qui n'étaient pas des dieux purs, c'est pourquoi il fallait une force d'apprivoisement pour que les Túrâksch ne soient pas davantage brûlés par elle.









Les Arachlumen et le châtiment d'Oth
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De nombreux Túrâksch ont donc dû périr sur la pierre noire avant qu'Oth ne trouve la solution et ne capte la lumière des autres Udar dans des pierres. En effet, les autres pierres limitent la pierre noire juste assez pour que les Túrâksch ne s'y consument pas davantage.


Mais aucun Udar ne dévoile sa lumière aux autres ; elle est réservée à leurs propres oeuvres ou à la production de la lumière blanche. Oth a donc dû recourir à la ruse. Il intercepta secrètement la lumière bleue des créations d'Alomne et l'attacha à une deuxième pierre. Mais à son grand dam, cela n'a pas suffi à arrêter la pierre noire.


Cependant, Alomne trouva étrange qu'Oth s'attarde trop sur elle et lui demanda, pensive, quelle en était la raison. Oth se rendit compte de son erreur et s'éloigna d'elle. Mais il décida d'attendre une autre occasion favorable chez les autres Udar.


En effet, il a trouvé Nafto près de ses oeuvres ; la situation était favorable à son méfait. Comme avec Alomne, il essaya de s'attirer les bonnes grâces de Nafto et, par une habile diversion, de capter au bon moment la lumière rouge de sa pierre. Mais Nafto s'étonna de la rareté de la présence d'Oth et finit par remarquer ce qu'Oth faisait avec sa lumière. Mais il était déjà trop tard ; Oth avait déjà capturé la lumière. Nafto lui laissa ce qu'il avait gagné, mais convoqua le conseil pour qu'il juge l'acte d'Oth. L'unité des Udar fut alors ébranlée et Oth fut condamné à ne plus créer d'oeuvres indépendantes. Il ne serait autorisé à agir que sous la surveillance et la mesure des autres.


Ses pensées devinrent encore plus sombres. Mais Oth se dit que son heure était bientôt venue. Malgré la perte de sa liberté, il avait obtenu ce qu'il désirait tant. En effet, il n'avait plus besoin d'autres pierres ; la pierre rouge et la pierre bleue suffisaient à compenser sa pierre noire. Maintenant, ses exécutants pouvaient réaliser ce qu'il avait imaginé, pensa-t-il en lui-même avec exaltation.


Les trois pierres de pouvoir, les lumens, sont donc au complet et protègent et renforcent leur porteur de diverses manières. Les lumens ont rendu les Túrâksch bien plus puissants que Thûskae et Thrémae n'auraient pu l'être. Il ne fallut donc que peu de temps pour qu'ils dominent tous les mondes et que le plan d'Oth finisse par se réaliser.


Alomne ne faisait pas partie du Conseil, mais lorsqu'elle apprit les méfaits d'Oth par la suite, elle se sentit lourde et commença à se demander si Oth n'avait pas commis d'autres méfaits sous ses yeux. Finalement, ses craintes furent confirmées lorsqu'elle entendit parler des Nasnâsh, qui sévissaient désormais sur d'autres planètes vertes et bleues d'Yî. Elle informa donc le conseil des Udar. Celui-ci délibéra et décida d'éradiquer les Nasnâsh de toutes les planètes d'Yî.


Ce n'est que sur Ithrum qu'ils ont renoncé à leur extermination divine, afin de prouver leur supériorité à Oth. Ils étaient donc trop vaniteux pour se contenter de débarrasser Ithrum de tout mal. Au lieu de cela, ils voulaient entamer une guerre par procuration et avaient l'intention d'humilier Oth par ce biais : Ce n'était pas eux qui devaient détruire ses créatures, mais des adversaires qu'ils avaient l'intention d'envoyer sur Ithrum.


En entendant cela, Alomne fut prise d'un profond chagrin. Elle comprit que le Conseil avait déjà succombé à la tentation perfide d'Oth et se retira. Plutôt que d'assister à ce jeu malsain, elle décida de faire une longue retraite intérieure.


Le Conseil des Udar n'en a pas tenu compte et a créé des êtres aussi puissants que les Nasnâsh. Au moment de l'Âge de fer, ils les ont placés aux côtés des puissants Nalae. Outre de nombreuses créatures merveilleuses, il s'agissait notamment de sorciers très puissants. Tout comme les hommes regardent une bataille entre le noir et le blanc sur un échiquier, les Udar regardaient maintenant avec avidité Ithrum. Ils se réjouirent aussitôt du terrible carnage entre les Nasnâsh, les Thûskae, les Thrémae, les Nalae et les sorciers, pour ne citer que les plus importants dans les guerres. Oth, quant à lui, n'y trouvait que son plaisir intérieur, tout en se disant attristé par les lourdes pertes subies par ses créatures de l'ombre. « Le conseil est devenu une partie de mon plan et n'a pas reconnu les véritables adversaires : les Túrâksch cachés et surpuissants ».


Sans le savoir, Oth avait auparavant réussi à leur faire parvenir les pierres - les lumens. Dominées par la pierre noire, elles étaient les pierres de pouvoir réunies, les Arachlumen. Les Túrâksch entendirent ainsi la voix de leur créateur, sans que le Conseil des Udar n'en soit informé. Oth leur ordonna de laisser les Nasnâsh périr dans les batailles. Après une longue et sauvage lutte de tous les êtres d'Ithrum - décrite dans les écrits « Rùmnanår næ sìgh »2 - au milieu de l'Âge de fer, le mal semblait finalement avoir été complètement vaincu et anéanti.


Les Udar étaient contents d'eux, mais ils ne se rendirent pas compte que les Túrâksch étaient tapis dans l'ombre et qu'avec eux se trouvaient les derniers spécimens de Nasnâsch. Une fois le travail terminé, le conseil des Udar se réunit et Alomne et Oth durent également être présents. Ils s'en prirent violemment à Oth pour ses actes honteux. Les guerres leur avaient révélé le mal qu'Oth avait pu faire. Ils lui donnèrent donc la dernière occasion de renoncer à toute mauvaise pensée et de se soumettre à Alomne - en tant qu'exilé - afin d'exprimer ses excuses éternelles. Mais Oth n'avait pas du tout l'intention de se soumettre à cette faible divinité, car il était plus puissant que n'importe quel autre membre de l'alliance. Lorsqu'ils réalisèrent au Conseil qu'ils ne pourraient plus changer ses intentions dans le bon sens, ils le mirent en état d'arrestation en le maintenant de tout leur pouvoir dans une cage à rayons. C'est là qu'il est emprisonné depuis.


Mais il était trop tard, car Oth avait déjà obtenu ce qu'il voulait. Désormais, c'est aux Túrâksch qu'il reviendrait d'achever son oeuvre. Guidés par les Túrâksch, les Nasnâsh restants ont d'abord agi en secret, puis de plus en plus ouvertement, et se sont répandus sur Ithrum. Mais les Udar n'ont plus rien su de tout cela, ni des agissements des Túrâksch. Pour eux, tout allait pour le mieux. Ils s'étaient déjà tournés vers d'autres travaux.





2 cf. « Par des magiciens - Extermination du mal ».









Extinction d'Alomne
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Cependant, c'est Alomne qui se sentait misérable. Elle voyait que quelque chose était irrémédiablement détruit : sa création était souillée, son lien intérieur avec les Udar et même avec ses propres créatures était endommagé, parfois même déchiré.


Depuis, les Udar se sont montrés vaniteux et faillibles. Après une longue introspection, elle décida donc de quitter définitivement l'alliance et de ne plus poursuivre ses oeuvres de planètes vertes et bleues, mais plutôt de les protéger de manière indélébile contre la terreur d'Oth.


Elle décida donc de concentrer toute l'énergie qui lui restait en une seule fois, même si elle devait s'éteindre en cours de route. Dans une décharge cosmique sans précédent, qui fit frémir les autres Udar, le dernier coup de génie d'Alomne se déploya : la création de nouvelles dimensions sur Ithrum et aussi à Yî. En plus de l'espace et du temps, des combinaisons de sphères et d'axes temporels furent ajoutées.


Comme un soleil, l'énergie d'Alomne s'est soudainement étendue jusqu'à atteindre une taille majestueuse, pour ensuite s'effondrer en un rien de temps à la taille d'un grain de sable et trouver son dernier chemin à travers les dimensions d'Ithrum. Chaque fibre de son essence divine, aussi petite soit-elle, forma rétroactivement, en raison des niveaux temporels et spatiaux nouvellement créés, la cellule germinale de la vie originelle jusqu'alors inexistante sur Ithrum ; la Sùrrhâ.


Ainsi, au milieu de l'Âge de fer, des créatures sont apparues comme si elles avaient toujours été là, avec les animaux et les plantes, depuis le début de l'Ithrum : Forêts enchantées, jardins maritimes magiques, créatures hybrides animales, changeurs de pelage et de plumage, aigles et papillons géants, tourbillons d'air et cardons des nuages, vents de terre et poissons magmatiques, pour n'en citer que quelquesuns.









Les sphères d'Ithrum
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Les sphères sont des espaces sur Ithrum et au-delà. Elles constituent une entité à part entière dans ou à côté d'autres espaces. Chacune d'entre elles est réservée à des êtres vivants spécifiques qui ne peuvent survivre que dans les conditions de vie qui y règnent. Seules quelques espèces connaissent les autres sphères, en dehors de leur sphère d'origine. Encore moins d'êtres sont capables de passer de l'une à l'autre sans dommage.


En Ëerethôn, la sphère terrestre, les plantes et les animaux vivent comme sur la terre ferme. Les Thûskae et les Thrémae, ainsi que leurs descendants, y dominent.


Dans l'Aerothôn, la sphère aérienne, vivent également des plantes et des animaux, et même des hybrides Thûskae. Mais leur apparence, leur mode de vie et leurs capacités sont totalement différents de ceux de la sphère terrestre.


La sphère aérienne et la sphère terrestre se complètent mutuellement dans l'espace : là où il y a de la place dans la sphère terrestre, comme au-dessus des ères d'un champ de blé, jusque loin dans le ciel, la vie se déroule dans la sphère aérienne. Les habitants de la sphère terrestre, en revanche, n'y voient rien et n'y ressentent rien. Et pourtant, il y a là aussi des êtres vivants, des bâtiments, la nature, etc. La sphère aérienne utilise l'espace que lui laisse la sphère terrestre. Mais l'espace des deux va également au-delà. La plupart des choses qui existent dans l'une des sphères existent également dans les autres. Les propriétés matérielles des êtres vivants et des choses ne se développent que dans leur propre sphère.


Alomnå, la sphère de l'eau, est la plus riche de toutes les sphères en termes de plantes et d'animaux. Mais ici aussi, il y a des Thûskae et d'autres êtres qui ont construit des bâtiments pour rendre ce monde beau et vivable.


Comme la sphère terrestre dispose également d'eau, celle-ci n'est pas assimilable à la sphère aquatique. Ce que les habitants de la sphère terrestre peuvent voir, traverser à la nage ou plonger dans l'eau n'est qu'un reflet de leur propre sphère. C'est pourquoi les habitants de la sphère terrestre peuvent certes entrer dans les mers, les lacs ou les rivières, mais pas dans le monde de la sphère aquatique. Mais lorsqu'un être digne de ce nom pénètre dans la sphère aquatique, la mer, le lac ou la rivière révèlent toute la splendeur de ce monde.


Au-dessus de la sphère terrestre et de la sphère aérienne se trouve le royaume des morts Tòntrax, qui pénètre profondément dans Yî. Dans ce royaume, toutes les plantes et tous les animaux ont la possibilité de vivre indéfiniment, car ils ont un coeur immaculé. Tous les autres êtres - notamment Sùrrhâ et Trhàšz - ont également cette possibilité s'ils en ont été dignes de leur vivant. Ce monde est plein de joie et de bonheur. Comme dans toutes les sphères, celui-ci est directement relié aux autres et profondément imbriqué. Des parties de ce monde s'étendent profondément dans d'autres sphères, sans qu'elles puissent être vues - et encore moins pénétrées - depuis ces dernières. Des parties du royaume des morts s'étendent du noyau d'Ithrum jusqu'aux sommets des montagnes, puis jusqu'aux nuages et enfin jusqu'à l'univers d'Yî. Une mèche entière de cheveux d'Alomne a été nécessaire pour créer le royaume des morts, dont elle était très fière - même pendant son extinction - car il incarnait la perfection de la vie et de la postérité.


Il y a aussi le royaume d'Asnoâ, qui s'est formé dans le noyau chaud d'Ithrum et dans lequel ne vivent que quelques êtres.


Toutes les sphères ont des accès, les Caësthers, mais ils sont peu nombreux. Seuls quelques-uns sont capables de les traverser dans les deux sens. Ce sont surtout les Thûskae, les Nalae et les sorciers qui maîtrisent cette magie et ont le pouvoir de traverser les sphères sans dommage. Cependant, chaque passage met en jeu sa propre vie, voire son bannissement éternel du royaume des morts.


L'extinction d'Alomne est étroitement liée à la sphère d'Hÿeth, qui n'a pas pu la terminer et qui a donc été peu explorée depuis toujours. Et d'autant moins d'informations en sont sorties. Tout ce que les mages et les sorcières, les Thûskae et les Nalae, ainsi que quelques autres, ont pu apprendre de cette sphère, c'est qu'elle se forme entre deux sphères et qu'elle est comparable à la surface de l'eau, qui permet de voir dans l'eau et de là dans l'air. Ce qui diffère cependant, c'est que le regard de ce passage invisible entre deux sphères n'est possible que d'un côté, c'est-à-dire de l'intérieur vers l'extérieur, sans jamais pouvoir atteindre l'autre côté.


Alors qu'Alomne élaborait son dernier plan avec les sphères et les axes temporels, elle se demanda longtemps si elle ne devait pas donner accès aux sphères qu'aux plantes et aux animaux, ainsi qu'à Sùrrhâ et Trhàšz, tous des êtres au coeur non corrompu. Elle a eu beaucoup de mal à y parvenir, mais elle a finalement eu pitié des Thûskae et des Thrémae, qui souffraient tellement de la nature d'Oth, qu'elle n'a pas voulu leur interdire complètement l'accès, ainsi qu'à leurs descendants, tout comme aux sorciers en tant que force organisatrice des Udar.


Bien qu'il ne s'agisse pas d'une sphère créée par Alomne, Oth avait autrefois fabriqué quelque chose de similaire à une sphère. C'est l'horrible monde souterrain de Rùthrá qu'Oth a créé pour ses créatures et sur lequel ses sorciers et sorcières règnent depuis. Toutes les créatures qui s'y trouvent sont des êtres hautement répugnants ; elles portent un coeur noir ou n'en portent pas du tout. Mais elles souffrent aussi de la domination et de la méchanceté effrénée de leurs maîtres, les Túrâksch, qui sont les représentants d'Oth. Dans l'immense salle royale - Rrèsh - on entend depuis toujours le grondement sourd et sinistre de la voix d'Oth, mais peu d'êtres de Rùthrá peuvent le supporter tant il est horrible. Les êtres de ce royaume de l'horreur souffrent donc amèrement. Ils haïssent et condamnent leur existence, qui ne prendra jamais fin ici. Mais ils haïssent encore plus tout ce qui se trouve à l'extérieur, et c'est pour cette raison qu'ils se déchaînent depuis ici, empoisonnant Ithrum depuis toujours, tout en suivant toujours le plan de leur créateur et tortionnaire Oth.









Les axes temporels d'Ithrum
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En ce qui concerne les axes temporels, Alomne a parachevé sa création précédente en ajoutant d'autres axes temporels à la progression ordonnée de l'ancien vers le nouveau - l'Isothón.


Les axes temporels traversent les sphères dans leur intégralité, mais certaines sections ne sont traversées que par un ou quelques axes temporels. Mais c'est précisément cette irrégularité qu'Alomne a voulu mettre en place, afin de s'assurer qu'il y ait toujours un refuge pour ses créatures face à la puissance d'Oth.


Outre l'Isothón, il existe également le mouvement temporel opposé du nouveau vers l'ancien, le Contrathón. Il y a aussi le Thalâthón, qui se caractérise par des sauts imprévisibles dans les deux sens du temps. Ainsi, certains segments temporels se développent lentement et d'autres avec une rapidité effrayante.


Le Chronothón est de loin la plus divine de ses oeuvres et la plus complexe des lignes du temps. Sa création a coûté à Alomne son ardeur intérieure de lumière bleue et verte, qui s'est éteinte dès son achèvement. C'est l'axe du temps qui multiplie les vies individuelles sur Ithrum in Yî, sans pour autant les rendre identiques. Au lieu de cela, chaque vie individuelle de chaque sphère se déroule d'une manière différente possible sur un autre corps céleste qu'Ithrum. De même, tous les êtres d'Ithrum qui n'ont pas servi Oth vivent et ont vécu en tant que partie d'un multiple parallélisme temporel d'eux-mêmes. Ainsi, la vie sur Ithrum continue d'exister à tout moment dans l'immensité d'Yî, sous une forme similaire ou différente. Mais pas seulement de manière chronologiquement identique, mais aussi de manière continue ou rétrograde.


Tout leur amour s'était ainsi multiplié de manière presque interminable. C'était leur dernier acte, celui d'opposer à Ithrum une protection divine définitive contre l'invincibilité d'Oth et sa volonté d'anéantissement total.









Prologue3


Fin de l'âge de fer
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A la fin de l'Age de fer, de mauvaises nouvelles circulèrent de Thûska en Thûska : des Thûskae de la forêt, de la pierre, de l'eau, de la nature, de la Tenà et de la terre ; et ce ne sont là que les plus grands de leur espèce. « Une entité inconnue d'une force indescriptible traverse le pays en détruisant tout sur son passage », annoncèrent les hérauts en se précipitant d'une tribu à l'autre. « Un esprit flamboyant hante les villages, les campagnes, les ports, les châteaux et les bastions ; il brûle et ponce tout sans relâche. Rien ni personne qui se mettrait en travers de son chemin ne l'arrêterait ou ne le détournerait de sa route ».


Un conseil de guerre de tous les Thûskae d'Ithrum, le Thûwigthing, fut convoqué ; avec pour objectif de restaurer l'ancienne unité des tribus divisées et de s'opposer au mal dans son ensemble ; de vaincre ou de manquer dans son ensemble.


Mais l'égoïsme, la myopie, la jalousie, la querelle et la fausse fierté aveuglèrent les Thûskae, comme c'est souvent le cas. Ainsi, les chefs d'armée, apparemment nobles et sages, se séparèrent les uns des autres avec une grande rancoeur et se retirèrent dans leurs tribus. Chacun était à nouveau livré à lui-même. Ils s'en réjouissaient même dans leur étroitesse d'esprit et leur orgueil empoisonné. Seul le prince des Thûskae de l'Eau, Chasír, envoya une grande armée aux Thûskae de la Forêt, dans ce qui restait de leur ancienne amitié, lorsque le monstre s'y rendit et menaça d'anéantir la tribu. Mais aucune des troupes envoyées n'y survécut. Seul un soldat chargé de retourner chez les Thûskae de l'eau rapporta que la créature devait être un rejeton de l'enfer avant de succomber à ses blessures :


Il s'agissait d'un démon des flammes, un Ûdrhum, issu du monde souterrain de Rùthrá, qui s'étendait dans la sphère d'Asnoâ. Il avait été élevé par la sorcière impériale d'Oth, Sÿr, l'une des plus terrifiantes Túrâksch, pleine de mal et de mépris pour l'oeuvre d'Alomne. Comme tous les êtres d'Oth, elle était née de sa plus grande force - sa haine. Crachée par son maître comme de la viande rance vomie ; telle devait être sa naissance. Même à l'égard de ses propres créatures, Oth n'éprouvait qu'une haine atroce et les poussait à transmettre et à répandre leur douleur, leur mépris et leur haine dans le monde.


Du haut de sa fière forteresse - au plus profond de la forêt magique de Wadrón - Tadrûr, le prince des Thûskae de la forêt, contemplait le champ de cadavres à ses portes. L'armée des Thûskae d'eau n'avait rien pu faire. On aurait dit qu'ils avaient tous été tués dans leur sommeil, tant ils étaient sans défense face à l'Ûdrhum sur le champ de bataille. Tadrûr fut alors profondément touché par la douleur de ne plus pouvoir rien faire pour sa tribu. Il appela donc à la dissolution totale de leur unité et à la fuite dans la solitude et la dispersion, afin de trouver au moins un peu de protection. Il leur ordonna de laisser derrière eux tout ce qui n'était pas nécessaire à leur survie dans une vie de privations dans la nature. Ils devaient se répartir sur Ithrum, le plus loin et le plus petit serait le mieux. Cela devait sauver la vie des Thûskae de la forêt, mais la tribu autrefois la plus puissante allait ainsi être dissoute.


Pendant ce temps, le coeur du prince des Thûskae des eaux se remplissait d'une grande fureur. Il avait livré à la mort nombre de ses hommes et femmes pour Tadrûr, mais que faisait-il en retour pour sa tribu, se demandait-il. Pas même un mot de remerciement ne franchit les lèvres de Tadrûr ; sans parler de l'hommage reconnaissant que Tadrûr lui rendit, à lui et à sa tribu, se désolait-il.


Mais Chasír Tadrûr avait tort : Lorsque les Thûskae de la forêt quittèrent leur forteresse en empruntant les passages secrets vers le Wadrón, Tadrûr chevaucha jour et nuit - sans relâche, sans se soucier des privations et de la douleur - dans le seul but d'accomplir une chose de son vivant : Trouver Pextagesque, la Sorcière bleue. Mais depuis toujours, rares sont les êtres qui savent où se trouvent les sorciers. Même les sages et puissants Thûskae n'en font pas partie. Après tout, les Thûskae sont capables de trouver et de lire des signes secrets qui peuvent les amener à se rapprocher d'eux. Bien qu'une telle recherche puisse prendre des mois, voire des années, Tadrûr a eu de la chance.


Comme si Pextagesque l'avait attendu et avait même favorisé leur rencontre, il ne fallut que quelques jours pour que des traces le conduisent à elle dans le froid glacial des montagnes de Khæsch. Il fut poussé vers la crête de l'imposante montagne. Dès le début de son ascension, il a dû abandonner son cheval et s'est retrouvé seul. Le troisième jour, il atteignit enfin l'arête. Dans l'épais brouillard de neige, il fut témoin de la violente éjection du noyau terrestre d'Ithrum. Au-dessus de lui, une énorme masse de minerai incandescent s'est déversée et a craché de la lave, des cendres et des roches pendant des semaines. Mais au lieu de se consumer sous la bouillie brûlante du noyau terrestre, il se retrouva protégé et vit, comme à travers un mur de glace transparent, ce qui se passait sur la montagne. Tadrûr avait été guidé par Pextagesque, par les intempéries et par des avalanches de neige et de pierres, comme par une main invisible, de sorte qu'il devait inévitablement entrer dans l'un des Caësther non reconnaissables. La mort l'aurait frappé immédiatement si Pextagesque ne l'avait pas attendu là, tant celui-ci avait été aménagé dangereusement. En franchissant ce portail magique, il avait quitté le monde terrestre. Il pouvait néanmoins continuer à l'observer, comme s'il était resté sur le sentier de montagne.


« Tu m'as cherché et maintenant tu m'as trouvé, Tadrûr! Mais tu sais que les sorciers ne sont pas trouvés ; ils déterminent si quelqu'un les trouve ». Tadrûr, quant à lui, garda un silence respectueux. « Les mortels qui entrent ici n'ont pas le droit de revenir. Pour toujours! Même les Thûskae comme toi ne sont pas épargnés par ce destin ». Elle marqua une longue pause, mais Tadrûr la supporta virilement et continua à garder le silence. « Pour quoi as-tu donné ta vie? » voulut-elle savoir. Mais bien qu'elle eût déjà lu la réponse en lui, elle entendit sa douloureuse requête. Une larme coula sur sa joue à cause de sa compassion, mais aussi de sa joie face à sa générosité, et goutta dans sa main. Sa dent se transforma alors en une pierre précieuse bleue et lumineuse, qui brillait de confiance. « Tadrûr, tes efforts n'ont pas été vains. Mais tu devras payer un prix très élevé pour ton souhait. Prends ceci pour ne pas te décourager à Hÿeth et emporter avec toi un peu de lumière pour l'éternité », et elle lui donna le lapis-lazuli enchanteur avant de poursuivre : « Tu n'auras plus à lutter contre la faim, la soif, le froid et la fatigue, mais contre la solitude et la vie éternelle dans cette sphère si particulière d'appartenance et d'ignorance ».


La magicienne bleue laissa le brave Thûska sans rien dire de plus, mais avec la pierre précieuse. Elle devait se dépêcher, car il ne lui restait que peu de temps pour tenir sa promesse. Pour cela, elle prit le chemin le plus court qu'elle connaissait à travers les mondes montagneux. Ce n'était pas seulement le plus dangereux, mais aussi le plus difficile, et son coeur en était lourd. Elle commença sa quête dans les montagnes de Hÿeth. Au plus profond de l'imposante crête des Ilaures, un massif qui traversait la moitié de l'Ithrum, Pextagesque avait le choix : il fallait gagner du temps et prendre le chemin le plus rapide vers les Thûskae d'eau avant que le démon de la flamme n'y arrive. Mais elle savait qu'elle n'y parviendrait qu'au prix de grands sacrifices ici, dans l'Hÿeth. Elle pouvait aussi espérer que les liens qui unissaient les Thûskarum seraient encore assez forts et que d'autres viendraient à la rescousse des Thûskae d'eau. Elle gagnerait alors un peu de temps avant de pouvoir les soutenir. Mais son courage s'amenuisa à cette idée ; les Thûskae s'étaient trop éloignés les uns des autres pour qu'elle puisse encore espérer ce miracle. Elle décida donc de prendre le chemin du Stekeinthón et de traverser une partie du sinistre monde souterrain de Rùthrá. Cela lui prendrait de nombreuses années, même si dans le calendrier d'Isothón, le temps était suspendu. Trop souvent, sa quête était sur le point d'échouer, et le chemin qui traversait brièvement le Thalâthón était cruel, car les sauts dans le temps la faisaient souffrir. Mais le pire, c'est le court passage dans le monde souterrain de la cruauté. Son martyre fut consigné dans les écrits des mages, les Trrûllre ni Nùmerrh.4


Après tout, son chemin devait aussi la conduire à la sortie. Elle sortit juste à temps d'une grotte cachée près de la forteresse des Thûskae des eaux. Ainsi, le chemin d'Ûdrhis devait croiser le sien avant qu'il ne puisse porter son coup final d'anéantissement à l'armée des Thûskae des eaux.


Pextagesque connaissait bien son adversaire pour l'avoir vu dans les premières batailles violentes des siècles anciens de l'Âge de fer - décrites dans les écrits de Râsnòla neèma5 . La mage bleue savait très bien qu'elle ne pourrait pas lutter seule contre ses pouvoirs magiques. Il fallait la puissance combinée de la guilde des sorciers pour le repousser dans les profondeurs du noyau terrestre et l'y bloquer jusqu'à ce que le magma d'Ithrum finisse par l'anéantir. Comme autrefois, lorsque les mages étaient encore jeunes dans ce monde et qu'ils l'avaient livré pour la première fois à la destruction. Une grande puissance a dû le libérer.


Elle n'a pas eu le temps de chercher les autres magiciens, car les relations entre eux sont difficiles. Ils sont certes en bons termes les uns avec les autres, comme le sont des frères et soeurs unis par des liens d'amitié, mais ils entretiennent parfois des relations d'opposition. De plus, la découverte d'un magicien par un autre n'est pas une affaire entendue. Car ici aussi, la découverte doit être approuvée par la personne à trouver. En revanche, un magicien n'a pas toujours envie de rencontrer ses semblables.


La Faucheuse a donc dû rassembler d'autres soutiens puissants. L'une des principales forces de Pextagesque était qu'elle entretenait de bonnes relations avec de nombreux êtres d'Ithrum, qu'ils soient simples ou très puissants.


Les Trhàšz, ces créatures merveilleuses et primitives d'Ithrum qui ne sont ni des animaux ni des plantes et qui ne font pas partie des éléments, font également partie des puissants. Ils sont plutôt un mélange de tous ces éléments. Leur caractère n'est pas corrompu et ce ne sont pas des êtres foncièrement bons. Mais ce qui est sûr, c'est que les sorciers sont capables de trouver leurs bons côtés et de les utiliser.


Les sacrifices que Pextagesque allait devoir faire étaient élevés, même pour une magicienne. Pourtant, rien ne l'empêchait de les faire. Car elle se sentait profondément liée aux Thûskae. Et il semblait trop clair que beaucoup d'entre eux étaient en grand danger à cause de cet Ûdrhis et qu'ils avaient un besoin urgent de son aide.


Les anciens écrits décrivent en détail ce que Pextagesque devait accomplir de puissant pour arriver jusqu'à Ûdrhum, en plus du chemin le plus court sous terre. Cependant, très peu de personnes sur Ithrum connaissent ces secrets.


En revanche, ce que l'on sait par les anciens écrits de certains Thûskae et Nalae, c'est que la Mage Bleue s'était rendue à Thûle - la Dame des Trhàšz. Elle s'y trouvait avant de prendre le chemin direct vers les Thûskae d'eau et d'affronter l'Ûdrhum. Thûle lui avait confié quelque chose de très puissant pour contrer l'Ûdrhum.


Thûle ne fait qu'un avec la roche d'Ilaures et possède un pouvoir inimaginable. Sa seule présence ne peut être blessée sans disparaître que par quelques êtres d'Ithrum. Elle entoure d'une beauté effrayante tout être vivant qui s'approche d'elle. Ceux qui ne sont pas à sa hauteur succombent à la folie joyeuse et finissent par se réduire en cendres, dont elle se nourrit. Cependant, ce n'est pas le mal qui la rend si destructrice. C'est plutôt son énergie combinée qui fait d'elle l'un des premiers êtres d'Alomne. Alomne s'en est rendu compte au début d'Ithrum et a créé des êtres plus subtils, dont la puissance et l'énergie ne devaient pas être aussi débridées.


La magicienne comprit enfin que son oeuvre, et donc ses souffrances, touchaient à leur fin dans les profondeurs de l'imposant massif, et son coeur s'allégea. Elle préférait en effet en finir plutôt que de rester plus longtemps dans ce monde. Mais Tadrûr lui revint à l'esprit, qui ne pourrait plus jamais revenir. Une nouvelle larme coula sur sa joue, mais cette fois-ci, c'était la gauche. Elle ordonna à l'un de ses plus beaux papillons, Fersoel, qu'elle portait toujours sur son épaule, de lui apporter la larme devenue cristal et d'être sa joie dans ce monde habituellement sans joie. Fersoel quitta sa maîtresse et, du fait de la perte de son pouvoir, il fut lui aussi retenu prisonnier dans cette immensité à partir de ce moment-là. Cela devait durer longtemps, mais il finit par retrouver Tadrûr indemne. Et c'est ainsi qu'ils allaient tous deux lier les larmes de Pextagesque et leur amitié naissante. 6


Pextagesque sortit de la grotte et se retrouva bientôt face à Vestror, l'un des plus puissants Ûdrhes. Il se tenait à plusieurs dizaines de pas de haut, une créature ardente avec une tête de taureau et des cornes, un tronc semblable à celui d'un troll et des jambes énormes. Ses bras et ses mains ressemblaient également aux pattes d'un troll, et il tenait dans ses mains une sorte de baguette magique faite d'un magma solide et brûlant.
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Des dizaines de pas les séparaient, mais malgré cette distance de sécurité, la peau de la Sorcière bleue brûlait et ses vêtements étaient sur le point de s'enflammer. Elle s'avança par derrière vers le métamorphe infernal ; mais celui-ci se contenta de rire d'un rire sinistre et de faire lentement demi-tour : « Dudèth remnôr nurr, ràscnar gwêth, septùrh! » Malgré toute la puissance de cette haute magicienne, son sang se glaça un instant. L’horrible langage du prince d'Oth se multiplia en mille voix, surtout lorsqu'il était prononcé d'une voix aussi terrible. Mais avant que le coup brûlant ne s'abatte sur elle, elle parvint à se libérer de l'emprise paralysante de la langue noire et sauta loin sur le côté. Un profond cratère se forma à l'endroit même où le coup était tombé. Pextagesque souffla sur sa pierre bleue dans la couronne de son bâton ; un rayon brûlant se dirigea vers l'ogre et l'entoura d'une cage circulaire de rayons. La créature grogna et se débattit des deux bras, déchirant peu à peu la protection. La magicienne dut se dépêcher et - protégée par l'enveloppe qui l'entourait encore - elle lui sauta sur le dos, tira son épée et l'enfonça profondément dans sa nuque enflammée. L'épée brilla, mais ne fondit pas. Mais elle pénétra profondément dans le corps du démon, comme dans du beurre. Un bruit assourdissant s'échappa de la créature, faisant disparaître tout ce qui l'entourait. Même les murs de la forteresse de Thûskae qui se trouvaient à proximité commencèrent à s'effriter.


De la vapeur s'échappa des narines de Vestror. Bien que son épée soit toujours plantée en lui, ce Nasnâsch princier continua à porter ses coups libérateurs sans faiblir. En effet, le sortilège de Pextagesque se dissipait lentement. Cependant, sa magie était plus puissante que celle de la sorcière elle-même : C'était Thûle qui lui donnait la force de résister à l'indomptabilité du mal. Pextagesque était néanmoins inférieure à Vestror tant qu'elle ne pouvait se battre qu'en terrain neutre. Il fallait de l'eau ou du magma pour l'affronter. Elle lui a donc sauté dessus et a continué à se battre avec la force qui lui restait, mais celle-ci s'est rapidement amenuisée. Il ne lui restait plus qu'à déplacer le combat avec lui vers le Caësther et, de là, progressivement vers le port des Thûskae. Ils sortirent de la limite de la neige par un contrefort de la montagne Remnò qui s'élevait très haut et tombèrent l'un dans l'autre dans les profondeurs près du magnifique port de commerce des Thûskae d'eau.


A chaque pas que l'Ûdrhum faisait sur les planches de bois épaisses comme des arbres, la passerelle s'enflammait. Mais elle continuait à tirer la terreur de feu derrière elle. Vestror savait depuis longtemps ce qu'elle avait en tête, mais cela ne le fit pas douter de sa supériorité. La magicienne bleue savait qu'elle ne pourrait affronter le prince des Ûdrhes qu'en haute mer, car l'eau était bien trop peu profonde dans ce port. Mais l'Ûdrhum était trop orgueilleux et ne connaissait pas assez les hautes compétences des Thûskae aquatiques. En effet, ils avaient réussi à créer en secret un seul bateau en fer pur, après de nombreuses années de travail. Elle s'empressa de sauter sur ce magnifique bateau qui ressemblait à s'y méprendre à un navire en bois et, tandis que le démon la poursuivait, elle détacha tous les cordages et hissa les voiles. Le vent soufflait très fort ce jour-là, c'est pourquoi son bateau s'éloigna en toute hâte vers le large. Au moment d'appareiller, le diable sauta derrière elle et se posa violemment - mais sûrement - sur le pont arrière. Les voiles brûlèrent rapidement. Mais c'était juste assez pour qu'ils puissent sortir en pleine mer et être emportés par le courant.


Après peu de temps, il ne restait plus rien sur le bateau qui ne soit pas en feu ou déjà consumé, à l'exception de la coque elle-même. Mais même celle-ci finit par s'embraser comme le fer chaud d'un forgeron. De l'eau s'échappait de la coque massive et formait un brouillard autour du navire et des deux combattants. Ce n'est qu'à ce moment-là que le seigneur des flammes se rendit compte que c'était le moment où le vent pouvait tourner. Mais alors qu'ils continuaient à se battre avec le feu, l'épée et la lumière, le navire commençait à perdre sa forme. Le fer, auparavant solide, était devenu mou comme de la résine sous l'effet de la chaleur du site. Par endroits, la résine dégoulinait dans la mer comme du miel.


La magie de Pextagesque prit soudain le dessus avec la certitude de sa perte et des bruits terribles jaillirent de l'être obscur. Mais ce qui étonnait la magicienne, c'est que la douleur de ce dernier n'était pas uniquement liée à sa magie, mais semblait avoir une autre origine. En effet, la créature portait de plus en plus souvent sa patte à son front, où un trou s'ouvrait peu à peu. Une lueur rouge en sortit, d'un rouge rubis qui se distinguait clairement de son autre rouge de feu. Mais avant que Pextagesque n'ait pu distinguer autre chose, le fer du navire était devenu si brûlant qu'il avait commencé à fondre. L'absence de forme du navire l'empêchait de résister à la puissance des flots. Et c'est ainsi que ce qui était autrefois la fierté des Thûskae d'eau commença à sombrer.


Les forces infernales de Vestror transmettaient au fer une chaleur si intense que les flots de la mer n'étaient pas en mesure de le refroidir suffisamment. Le fer incandescent plongea donc bientôt sous forme liquide dans les profondeurs, sans durcir ni perdre son éclat rouge. L'eau s'évaporait en sifflant et une colonne de vapeur indisciplinée s'élevait loin dans les airs. Ce n'est qu'en redescendant que l'Ûdrhum reprit un peu ses esprits, tant la magicienne l'avait mis en colère auparavant, et c'était précisément son intention. Ni sa magie, ni le soutien de Thûleis n'avaient été en mesure de faire quoi que ce soit contre cet adversaire surpuissant. La seule chance qu'elle eût eue était de faire tomber cet être.


Vestror hurlait et grondait d'une manière indomptable qui réduisait immédiatement en poussière toutes les créatures à proximité. L'onde de choc de ses sons gutturaux et abominables et de ses imprécations dans la langue noire d'Oth' était si terrible que de grands raz-de-marée se formèrent au centre de Vestror et se répandirent dans toutes les directions. On aurait dit qu'un astéroïde venait de s'écraser dans la mer.


Une rage, une haine et un désespoir incontrôlables face à l'impasse dans laquelle il se trouvait s'échappaient de l'intérieur de son corps enflammé pour se frayer un chemin à travers sa voix et sa gueule grande ouverte. Même si Pextagesque, assommé par ses cris et ses grondements, pouvait à peine l'entendre, c'était bien plus que cela. Bien que les Ûdrhes ne connaissent pas la douleur, c'était manifestement ce qui semblait le faire souffrir le plus. Son front de feu s'ouvrait de plus en plus et d'immenses rayons rubis traversaient sa tête de taureau rougeoyante.


Comme si la mer se retirait respectueusement, un entonnoir s'ouvrit peu à peu sous l'effet de la forte évaporation de l'eau, dans lequel Vestror s'enfonça de plus en plus profondément, plongeant lentement dans les flots de la mer. D'énormes quantités de vapeur d'eau bouillonnaient vers le ciel et le jour clair se couvrit rapidement de nuages blancs et volumineux. Plus Vestror s'enfonçait, plus l'immense mer de Nausìa, réputée pour sa profondeur et son froid, s'évaporait. Il semblait presque que les flots qui s'étendaient jusqu'à l'horizon ne s'écoulaient pas assez vite vers l'endroit où l'Ûdrhum s'enfonçait de plus en plus et où la mer s'évaporait d'autant plus vite. L'entonnoir s'élargissait de plus en plus autour du démon, bien qu'il ne soit entouré d'eau que jusqu'au milieu du corps. Le ciel s'épaississait et les nuages descendaient.


Bientôt, les nuages se sont tellement épaissis que la couleur blanche des nuages s'est transformée en un gris lugubre. Les premiers éclairs se mirent à zébrer les nuages. Le prince de l'abîme ne cessait de gronder et de hurler, et il semblait de plus en plus clair qu'il s'agissait d'une terrible douleur qui ne pouvait venir que des dieux. Loin sur la rive, tous les arbres et autres plantes gisaient, anéantis par la voix puissante de ce diable. Les flots s'enfonçaient de plus en plus dans toutes les directions, dévastant le port lointain des Thûskae, puis s'enfonçant dans la bande côtière densément boisée de la région de Thamnød, où les Thûskae d'eau avaient élu domicile. Vestror commença à avoir de l'eau jusqu'au cou alors que le ciel était noir de vapeur d'eau et que de puissants éclairs frappaient la terre et la mer. Comme si Oth en personne se vengeait de cet outrage contre son seigneur et donc contre lui-même.


Il ne restait plus grand chose de Thamnød à cette époque : ni plantes, ni animaux, ni même les créations artistiques des Thûskae aquatiques. Cependant, ceux qui s'étaient enfuis tôt survécurent. Ils ne devaient jamais oublier à qui ils devaient cette survie. Il allait pleuvoir jour et nuit à Thamnød pendant plusieurs lunes, jusqu'à ce que l'air se débarrasse de la vapeur d'eau. Et ce n'est qu'alors que les Thûskae d'eau pourraient revenir de leur exil ici et reconstruire ce qu'ils avaient perdu.


Quant à Pextagesque, il n'y avait plus aucune trace d'elle, qui avait rejoint son adversaire dans les eaux finalement victorieuses de Nausìa. Lorsque la nouvelle de la mort de Pextagesque, puis de la noblesse des actions de Tadrûr, se répandit dans tout Ithrum, les premières tentatives de rapprochement entre Thûskae, Thrémae, les sorciers et de nombreux autres êtres d'Ithrum commencèrent. Tous étaient unis par leur volonté de vaincre définitivement les Nasnâsh, qu'ils croyaient depuis longtemps anéantis. À la fin de l'Âge de fer, une force considérable s'est alors dressée contre les Nasnâsh, ce qui a donné lieu à l'une des plus grandes batailles des anciens, décrite dans les écrits « Ruzšnâ » de l'Âge de fer. 7





3 Voir « Des magiciens - Des batailles ardentes des Thûskae ».


4 cf. « Par des magiciens - souffrance dans les profondeurs ».


5 cf. « De magiciens - Batailles unies ».


6 cf. « De Thûskae et Thrémae - De Tadrûr ».


7 cf. « De magiciens à l'unité ».









De Thion8


Froid
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Âge d'or, an 1000, début janvier, après-midi, nouvelle lune Un mur de brume flottait sur le paysage désolé de ce mois de janvier de l'an 1000 de l'Âge d'Or. De la vapeur s'élevait de la peau des chevaux, qui se précipitaient à travers le no man's land comme une flèche vers sa cible. Le blanc de la neige s'étendait à perte de vue, enveloppant le sol, les buissons et les quelques arbres des environs d'une teinte uniforme et triste, engloutissant tout ce qui était forme, forme et beauté. Cet hiver avait été trop précoce, dur et austère.


Suite à une embuscade à Verningen, Thion et ses hommes avaient pris un retard considérable ; ils avaient même perdu un homme malgré leur supériorité et l'ambiance était donc morose. Depuis quelques jours, le blanc de l'air et le blanc des alentours s'étendaient sur eux comme un linceul.


Il fallait se dépêcher. Mais comme si l'on marchait sur un sol fraîchement enduit de poix et que chaque pas devenait plus difficile, la tâche s'avérait de plus en plus longue pour eux. La mission était sur le fil du rasoir ; la fenêtre d'opportunité pour la transmission du message se refermait peu à peu. S'ils ne parvenaient pas à le transmettre à temps, ils ne perdraient pas seulement la mission. Ils auraient également perdu la dernière chance de gagner la bataille décisive. Tout dépendait de ce message que Thion devait remettre au chef d'armée Bregòr. Personne ne connaissait le contenu du parchemin que Thion portait sur sa poitrine comme un second coeur. Il était rédigé en Alt-Nala et n'était destiné qu'aux yeux des voyants.


Le chemin le plus court, et le seul à l'époque, pour rejoindre Bregòr passait par la mer d'Ÿurr, qui était particulièrement agitée et dangereuse à cette époque. A leur grand dam, ils devaient emprunter la lointaine localité de Schern-Mole. A côté de lui, il n'y avait guère d'autres points d'accostage, car les côtes n'offraient aucune protection contre la mer toujours féroce et c'est pourquoi aucun port n'avait été construit. Le seul port à proximité devait donc être Schern, mais c'était un endroit isolé et très reculé. Il y a très peu de bateaux qui naviguent dans des endroits aussi éloignés et il faut beaucoup de temps pour qu'un nouveau bateau accoste.


Les hommes de Thion étaient en mauvaise posture, car ils avaient dû renoncer depuis des jours à tout ce qui n'était pas indispensable à leur survie. La situation était encore pire pour les chevaux ; ses hommes savaient que beaucoup d'entre eux ne survivraient pas cette fois-ci. Ils ne dormaient que lorsque les animaux en avaient absolument besoin, et même là, c'était trop peu pour les hommes et les animaux. Ils n'avaient plus de provisions depuis longtemps, ils avaient perdu beaucoup de choses dans l'embuscade et n'avaient pas pu s'en procurer d'autres par manque de temps.


Des flocons de neige tombèrent du ciel, d'abord lentement, puis de plus en plus fort, jusqu'à ce qu'une épaisse tempête de neige se mette finalement en place. « Thion, les chevaux! », entendit-on dans le brouillard. « Chevauchez au pas! », rappela Thion à haute voix. Une malédiction devait peser sur cette mission, il ne pouvait plus rien imaginer d'autre ; il s'était passé trop de choses au cours des dernières semaines qui n'auraient pas dû se produire. Mais finalement, l'embuscade et la perte inattendue ; le temps qui conspirait sans cesse contre eux, ils n'étaient que la pointe de l'iceberg. Qu'est-ce qui était mauvais dans cette mission pour que les dieux conspirent à ce point contre eux?


Il devait être l'après-midi, mais il était impossible de déterminer la direction sans soleil visible. Même un regard de tous les côtés ne devait rien montrer, il n'y avait rien à voir à plus d'une douzaine de pas. Il se fiait à sa connaissance des pistes et à son intuition pour savoir où se trouvait le chemin à suivre. Les hommes posèrent leurs manteaux sur les dos fumants des chevaux et mirent pied à terre ; ils étaient vraiment mal en point. Le sol permettait de marcher côte à côte sans effort et la troupe se forma rapidement en grappe pour conserver au moins un peu de chaleur en son sein. Les animaux étaient épuisés, mais il n'était pas question de s'arrêter. Pour couronner le tout, le crépuscule commençait à tomber ; bientôt, ils ne verraient plus rien. Il ne leur restait donc plus qu'à affronter le froid et à continuer à avancer. Ils n'avaient plus d'eau pour les chevaux, et encore moins de quoi faire un feu pour faire fondre la neige. C'est pourquoi ils prirent prudemment un peu de neige meuble dans leurs mains nues et la réchauffèrent autant que possible avec leurs mains à peine réchauffées par les gants, avant de la donner à leurs animaux. « Nous aurions dû arriver à Hithlûm après l'aube, ou du moins sur une partie quelconque de la côte », grogna Resbert, l'un des capitaines de Thion. « Nous devons marcher à travers jusqu'à ce que nous trouvions un abri ou au moins quelque chose de combustible », répondit brièvement ce dernier.


L'obscurité s'installa, mais la neige ne fit pas de pause ; ce n'est qu'au cours de la nuit qu'elle s'affaiblit. Le vent fort éclaircit plus tard le ciel, qui finit par se dégager en lambeaux pendant un court instant. C'est ce moment qu'ils attendaient et ils finirent par l'apercevoir brièvement : Mëanor, l'étoile fixe. Thion corrigea la direction et laissa l'étoile fixe sur sa gauche et se dirigea vers la 5e étoile de la constellation du Dragon, située à côté de Mëanor, qui devait les remettre sur la bonne voie à l'heure estimée. Peu à peu, une certaine confiance se répandit à nouveau. Cependant, ils savaient aussi que sans un abri rapide, ils perdraient probablement beaucoup de leurs animaux, que ce soit par épuisement, par faim ou par hypothermie. « Serrez les rangs, les animaux à l'intérieur, les hommes à l'extérieur ». Les hommes gelés reprirent leurs vestes qui avaient servi de couvertures pour faire suer leurs animaux. Elles étaient devenues très humides, mais au moins pouvaient-elles maintenant donner un peu de chaleur. Comme si l'on avait pu sentir la gratitude des animaux, un petit air de légèreté s'est répandu dans les esprits soucieux de leurs cavaliers.


La nuit était impitoyablement froide et un vent glacial leur faisait face presque frontalement. Ils changeaient régulièrement de chevaux pour que ceux qui avaient dû geler à l'extérieur puissent eux aussi entrer dans le noyau chaud. Les hommes ne sentaient presque plus leurs membres et il ne leur restait plus qu'à fuir vers l'arrière de la grappe. Thion, quant à lui, avançait sans s'en rendre compte. Poussé par l'espoir de gagner la marche contre le temps - pour leur mission et donc pour leur survie à tous. Car s'ils ne mouraient pas ici, ce serait au plus tard lorsque les batailles9 seraient perdues à Nùrtia, Lissem, Thorburg et Firaś. Mais pour les deux, c'était la fin.


Le ciel était enfin dégagé, les étoiles pouvaient donc leur indiquer le chemin. Mais la nouvelle lune empêchait toujours de voir l'étendue des environs. Néanmoins, la neige omniprésente reflétait la lumière des étoiles qui les accompagnaient. Bien qu'ils ne marchent plus qu'au pas et ne montent plus sur les animaux, l'épuisement des animaux se propageait plus que Thion ne l'avait craint. Ainsi, les premiers chevaux commencèrent à trébucher ou à respirer brièvement et irrégulièrement. « Les chevaux ne font plus long feu, Thion! », gronda l'un de ses hommes. « Pousse les plus faibles vers l'intérieur et ralentissons encore plus le pas! », lui rendit-il.


De sombres pensées l'assaillirent, mais il perçut soudain une odeur étrange dans cet air pur ; ce n'était pas une odeur animale, ni celle d'une herbe ou d'une autre plante. De la fumée! Il y avait apparemment quelque chose de combustible quelque part ; quelque chose qui permettrait de faire fondre la neige et de laisser enfin les animaux se reposer sans les perdre à cause du froid. « Il s'éloigna d'une centaine de pas du groupe et s'efforça de voir s'il y avait des signes indiquant d'où pouvait provenir la fumée. Mais il n'y avait aucune lueur de feu à des kilomètres à la ronde et il était impossible de déterminer la direction du feu. Il revint sur ses pas, songeur. « Arrêtez-vous! Il y a de l'espoir! Vous l'avez peut-être déjà entendu. Il y a un feu quelque part dans les environs. Nous savons tous que sans repos, sans eau - et donc sans feu - nos chevaux ne survivront pas à la nuit. Tout notre voyage a été conçu pour être rapide, maintenant nous luttons pour la survie de nos compagnons et, à la fin, pour la nôtre aussi ». Aucun bruit ne se fit entendre parmi les siens. Néanmoins, leurs traits s'adoucirent un peu et l'ambiance s'éclaircit. « À moins que vous n'ayez une meilleure proposition, voici ce que je ferais : Trois autres hommes marchent avec moi dans quatre directions, comme une rose des vents, et nous parcourons en tout 5000 pas de manière régulière. Nous repérons les points de repère nécessaires dans le ciel et les points diamétralement opposés pour revenir vers le groupe. Chacun de nous emporte de l'amadou, un silex, un arc et des flèches lumineuses ; nous avons des couleurs pour colorer le feu. Une fois arrivés, nous comptons 500 coups réguliers avant de rentrer. Celui qui pense que l'odeur de fumée est faible chez lui allume une torche et attend l'ensemble du groupe. Si quelqu'un pense sentir une forte fumée, il allume deux torches et attend tous les autres à cet endroit ; y compris les trois tireurs. Pour que nous trouvions le point, le poste d'observation tire une autre flèche allumée en l'air tous les 500 coups, jusqu'à ce que nous y soyons tous. Tant que nous sommes quatre à être partis, le groupe continue lentement sur le chemin que je vais vous indiquer dans un instant. Puissent les dieux nous guider jusqu'au but. Nakòr, Liegâm et Gesswir! » Les trois hommes appelés s'approchèrent de Thion, c'étaient ceux dont il était prouvé qu'ils avaient l'odorat le plus aiguisé ; ils se mirent d'accord sur les itinéraires et les points de retour. « Notez le déplacement dans le ciel nocturne, nous allons tous suivre une trajectoire qui suit uniformément la migration des astres. Au retour, les points fixes opposés auront heureusement migré de la même manière ». Ils étaient d'accord et s'apprêtaient à partir lorsque Thion les interpella à nouveau : « Messieurs, nous ne savons pas ce qui nous attend encore cette nuit. Je pense que le terrain et la région sont sans danger, mais nous ne devrions pas attendre plus longtemps que 500 avant de rejoindre le groupe. Nous devons donc nous rendre rapidement sur notre chemin et revenir sur. Certains chevaux ne survivront pas à cette nuit, nous devons donc nous dépêcher. Si quelqu'un est en danger, il allume trois flèches. Dans tous les cas, tirez droit et haut! » Ils se regardèrent fermement dans les yeux pendant un instant, puis s'avancèrent dans les quatre directions convenues, comme une rose des vents qui se disloque. Thion resta encore un peu en arrière pour indiquer le chemin au groupe restant, afin de rester en mouvement. Puis il s'éloigna d'un pas rapide pour rattraper le temps perdu. Si les quatre hommes avaient regardé en arrière, ils n'auraient déjà plus pu se voir après quelques dizaines de pas. Mais ils ne le firent pas et se séparèrent rapidement et régulièrement. Lorsque chacun eut pris position, au bout de 5000 pas, ils se retournèrent, le visage tourné vers le point fixe de retour convenu. La nuit était déjà bien avancée, mais heureusement, les nuages n'avaient pas empiré.


Thion se trouvait dans une zone presque marécageuse, dont le sous-sol était probablement un peu plus chaud, car malgré le froid glacial, il y avait beaucoup de glace fine avec de l'eau en dessous. Le sol sous la neige semblait peu solide et de nombreuses flaques d'eau et endroits plus profonds lui avaient déjà donné du fil à retordre à l'aller. Sa jambe gauche s'était même enfoncée jusqu'aux genoux à un endroit et était devenue humide. Il a juré. Mais il n'y avait plus d'odeur de fumée, pas même pendant tout le trajet. Thion comptait des coups réguliers depuis qu'il avait pris position, et tout le monde - à distance - l'imitait.


A peu près à 100, ils étaient tous plus ou moins arrivés, mais aucun d'entre eux n'a senti d'odeur particulière. Quelque chose avait changé depuis leur départ. Un léger vent s'était levé entre-temps et ils attendirent encore 100 battements. Thion avait un mauvais pressentiment, peut-être que lui avait juste joué un tour. A 500, il se mit en marche, frustré. Les pensées lui pesaient, surtout lorsqu'il pensait aux chevaux, avec lesquels il entretenait un lien de longue date : ils étaient peut-être tous des guerriers et ne ressentaient que peu de compassion pour ceux dont ils étaient les ennemis. En revanche, ils éprouvaient d'autant plus de sympathie pour leurs chevaux qui les accompagnaient fidèlement à travers tant de dangers et dont ils recevaient la chaleur le soir dans le froid. Thion se mit à courir et même si la faim le tenaillait, l'exercice lui faisait à nouveau du bien. Le froid qu'il ressentait en restant debout s'estompe un peu.


Il faillit ne pas le voir, mais il aperçut la lumière rouge de Gesswir : « Loués soient les dieux! » s'exclama-t-il doucement et, grisé par cette nouvelle, il accéléra sa course. Entre-temps, le groupe s'était mis en route et suivait déjà le point que Gesswir avait placé dans le ciel au-dessus de lui. Outre Thion, Liegâm était le plus éloigné de Gesswir. Il restait encore une bonne distance à parcourir avant qu'ils ne rejoignent le groupe. Lorsqu'ils atteignirent enfin Gesswir et le reste du groupe, le ciel s'était déjà refermé. Néanmoins, tous étaient reconnaissants de ne pas avoir à affronter de plus grandes difficultés.


Mais la surprise fut grande lorsqu'ils rencontrèrent Gesswir, car il n'y avait pas de feu. « Gesswir, tu avais allumé la torche... », commença Liegâm, ne pouvant contenir son mécontentement. « C'est vrai, mon ami... », répondit-il immédiatement, « mais le vent a tourné ». Et en effet, tous remarquèrent une forte brise qui portait déjà en elle l'air légèrement épicé de la mer. « Dieux! Nous ne sommes plus très loin de la mer. Si nous avions maintenant quelque chose pour nos animaux... », dit Thion plus doucement qu'à voix haute. « Liegâm, Gesswir, Nakòr. Nous allons répéter l'opération mais en ne faisant que mille pas. Dos à dos et dans les quatre directions ». Cette fois, la lumière bleue de Nakòr se dirigea vers le ciel.





8 cf. « Sagas et quêtes de Thion - Tome I : De Thion ».


9 cf. « Par des magiciens - Alliance des justes ».









Sanctuaire
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Le chemin jusqu'à Nakòr et, à la fin, jusqu'au foyer, prit encore un certain temps, mais tous étaient animés par le salut supposé. Même les chevaux marchaient avec plus de force qu'auparavant et les deux chevaux, qui étaient en très mauvais état, ont dépensé leurs dernières forces pour suivre le groupe.


Il ne s'agissait pas d'un simple foyer de campeurs, mais d'une cabane avec une grange, suffisamment grande pour accueillir une grande famille et quelques bêtes. Thion courut devant et frappa à la porte. C'était le milieu de la nuit et les visiteurs étaient rares dans cet endroit reculé. Mais, étonnamment, une petite trappe s'ouvrit rapidement dans le portail très massif de la maison au toit de chaume. « Que désirez-vous? », dit-on discrètement de l'intérieur. « Nous sommes vingt hommes à cheval qui ne survivront pas à cette nuit si vous ne nous hébergez pas. Nous vous paierons plus que de raison et nous ne cherchons pas la bagarre. Juste cette nuit ».


La trappe s'est refermée et Thion a attendu patiemment. Il resta là pendant un temps presque infini et remarqua à nouveau que son corps était encore engourdi par le froid à de nombreux endroits. « Nous ne pouvons que vous offrir un abri dans la grange! », dit la voix - comme sortie de nulle part - à travers la trappe. « Nous-mêmes n'en attendons pas plus. S'il vous plaît, mais donnez du foin et de l'eau à nos chevaux ».


La trappe se referma. « Attendez! », cria Thion avec impatience, mais l'homme ne rouvrit qu'au bout d'un moment. « Comment pouvons-nous vous faire confiance? Quelles garanties nous donnez-vous que vous ne nous ferez pas de mal? » « Nous voulons prendre le ferry à Hithlûm demain, quel avantage aurions-nous à vous faire du mal? » « Nous ne sommes pas convaincus! », lui répondit-on presque impertinemment. « Vous avez raison, d'un autre côté, nous sommes vingt guerriers, tous aguerris au combat et armés. Si nous voulions obtenir quelque chose par la force, vous auriez déjà perdu ». Ils s'arrêtèrent tous deux un instant. « Mais je vous tendrai mon épée à travers la trappe, si cela peut vous rassurer, et je me proposerai aussi comme otage si cela vous permet de mieux dormir ». La trappe resta ouverte, mais aucune réponse ne revint.


« D'accord, guerrier! », dit soudain une voix de femme. « Tournez le dos à la porte après m'avoir remis l'épée par la trappe. Nous vous garderons ici comme garants de la paix. Vos hommes et vos chevaux peuvent déjà entrer dans la grange ». Entre-temps, tous les hommes étaient rassemblés dans la cour et voyaient ce qui s'y passait. Il y eut de nombreux regards critiques, mais personne ne protesta. Tous ne voulaient pas se disputer avec des justes, même s'ils auraient pu renverser la situation en quelques coups de main pour obtenir de bien meilleures conditions.


Thion passa son épée et son fourreau par la trappe, puis se laissa patiemment attacher par des liens solides. Le couteau sous la gorge, il se dirigea ensuite vers la grange avec la femme derrière lui. Celle-ci était - à la surprise de tous - équipée d'une solide serrure. Elle se tenait là, dos au mur, et regardait les hommes qui les avaient tous deux lentement suivis. Le groupe était désormais mené par Nakòr, à qui elle tendit une clé en fer de manière inattendue et lui ordonna d'ouvrir la serrure d'un regard exigeant.


C'était une femme de grande taille, forte, aux cheveux noirs, mais elle semblait incroyablement jeune, pas plus de 20 ans. Il faisait trop sombre pour voir davantage, mais elle semblait déterminée à utiliser le couteau si nécessaire.


Nakòr ouvrit l'étable. Un air chaud - qui sentait le boeuf, la chèvre et le foin - vint à sa rencontre. La grange était immense et, outre deux vaches, trois moutons et chèvres ainsi qu'une douzaine de poules et un cochon, il y avait suffisamment de foin en hauteur pour cet hiver et le suivant. « Si vous apportez la paix, faites votre lit et tenez-vous sous la bonne étoile de cette ferme ». Elle eut alors un regard peu amical : « Mais que le diable vienne vous chercher si vous êtes venus avec d'autres intentions ».


Elle se dirigea vers le portail, le dos collé au mur, en tenant Thion par la main et en lui passant le couteau sous la gorge. Quelqu'un attendait déjà là et les fit entrer rapidement. On plaça un tabouret sur lequel Thion dut s'asseoir. La chaleur de la pièce, richement meublée pour une cour, fut une expérience quasi divine pour Thion, qui sentit bientôt à nouveau ses pieds et ses mains. Ce n'est que maintenant qu'on lui a mis un bandeau sur les yeux. Mi-temps, il entendit plusieurs voix autour de lui. Outre la jeune femme, il entendit les voix de deux enfants et de deux ou trois adolescents. Il n'entendit cependant pas la voix d'un homme. Afin de faire pencher la balance en sa faveur, Thion ouvrit les négociations : « Vous pouvez tout prendre de moi et le regarder. Seul le parchemin que je porte dans ma poche de poitrine est inviolable, pour vous comme pour moi. Vous serez peut-être convaincus par les noms de mes amis et de mes mentors, que je porte dans le carnet de ma poche de ceinture. Je ne sais pas si vous savez lire, mais il est possible que les symboles ou les sceaux vous disent quelque chose ». Thion se rendit compte qu'il se faisait peloter. Au bout d'un long moment, on lui a retiré son bandeau. « Je vois que vous avez des liens amicaux avec les Nalae », dit la femme. Thion fut surpris, car peu de gens avaient eu des contacts avec les Nalae ; beaucoup ne connaissaient même pas leur existence. « Vous portez également un anneau dont je connais le symbole grâce aux anciens écrits de nos parents ». « Thiruth, eyl olthìlion! », testa Thion à l'adresse de son interlocuteur. « Ami, si vous le voulez bien! » répondit la femme en lui faisant desserrer ses liens. Thion ne s'était pas préparé à une telle réplique et avant même qu'il ne puisse répliquer, la jeune femme mit fin à la conversation : « Allez rejoindre les vôtres ; nous en reparlerons plus tard. Le ferry part quand le soleil est au sud. Vous pouvez donc vous reposer encore un peu ».


Thion s'inclina et rejoignit rapidement ses hommes. Ceux-ci venaient d'enlever les couvertures, de décharger les chevaux et de distribuer du foin et de l'eau aux chevaux. Le dernier cheval venait à peine d'être déchargé qu'un bruit lancinant traversa l'air. C'était Erròn, le cheval de Liegâm, qui s'est effondré, les yeux révulsés, et est mort sur le coup. Il est rare que des hommes de cette trempe laissent échapper une larme, mais ce fut le cas. Une profonde tristesse se lisait dans les yeux de Liegâm, et la pièce fut inondée de la compassion de ses compagnons d'armes. Thion s'approcha d'eux, s'agenouilla et posa une main sur l'épaule de Liegâm et l'autre sur le cou d'Erròn : « Erròn nous a suivis jusqu'au but, il ne nous aurait pas quittés plus tôt! Jusqu'à la mort, il nous aurait encore accompagnés, s'il en avait été besoin ». Il laissa Liegâm avec le sien et se remit debout, se racla brièvement la gorge et dit d'une voix rauque : « Que les animaux mangent et se reposent maintenant. Nous sommes arrivés à destination! Vers midi, nous serons sur le ferry ». Un poids tomba du coeur des hommes. Après avoir soigné les animaux, ils ne tardèrent pas à se coucher et à sombrer dans un profond sommeil. Jusqu'à ce qu'ils soient réveillés, personne ne s'est réveillé, ni homme ni animal.


C'était un garçon de 16 ans qui, à en juger par sa voix, avait été le premier à s'adresser à Thion à la porte. Sa voix était plus grave et plus mûre que ce à quoi on aurait pu s'attendre pour son âge. C'est aussi la raison pour laquelle il l'avait d'abord pris pour le maître de maison. Il toucha brièvement le front de Thion et celui-ci le regarda immédiatement avec de grands yeux. « Guerrier, le soleil vient de se lever. Vous avez encore assez de temps pour vous préparer et arriver à temps au ferry », dit le garçon à voix basse et personne d'autre ne se réveilla dans la pièce. Seuls quelques animaux s'étaient réveillés et mangeaient tranquillement. Thion se leva immédiatement, mais le garçon posa une main inattendue sur son épaule et Thion fut surpris de voir à quel point il avait du mal à se lever. Était-il si affaibli par les derniers jours, se demanda-t-il. « Quel est ton nom, jeune seigneur? » demanda le chevalier au garçon. Mais la flatterie n'eut visiblement pas d'effet, car même maintenant, il garda sa main sur l'épaule de Thion. « Aaeròn, maître guerrier! » Pendant qu'ils parlaient, ses hommes - comme la plupart des chevaux - continuaient à dormir profondément. La nuit à l'écurie avait été très confortable, mais courte ; personne ne voulait être réveillé plus tôt que nécessaire. La main de Thion était toujours posée sur son épaule.


Ce n'est que lorsque Theregòt - l'un de ses capitaines - donna des signes de réveil qu'Aaeròn lui retira la main : « Suivez-moi, maître guerrier, nous devons encore discuter de quelque chose ». En passant devant Theregòt, Thion lui dit : « Une bonne journée s'annonce. Dites tout de suite aux hommes de tout préparer pour la marche. Occupez-vous bien des chevaux ». Aaeròn et Thion se dirigèrent vers le salon où se trouvaient, assis à une table imposante, les deux enfants et la soeur d'Aaeròn, âgée d'environ 14 ans, ainsi que, à la tête, la soeur aînée avec laquelle Thion avait eu la conversation. Deux places étaient vides, mais occupées par des décorations de table. « Je m'appelle Rùnia, Monsieur Thion, prenez place à côté de moi! » Elle tira un tabouret d'une cachette, donna sa chaise à Thion et s'assit à côté de lui. Les places vides ne devaient pas être occupées, mais ils s'assirent tous les deux à la tête de la table. « J'ai pu lire en vous comme dans un livre », commença-t-elle. « C'est la raison pour laquelle je vous ai laissé faire. Nous sommes des gens de la campagne, certes, mais nous sommes bien plus résistants et éduqués qu'il n'y paraît aux yeux du commun des mortels ».


Elle a fait une pause qui n'est pas anodine. « Oui, nos parents ne sont manifestement plus parmi nous, pour répondre à ta question. Ils nous ont été enlevés il y a longtemps. Nous les attendons toujours et continuerons de le faire jusqu'à ce que nous apprenions leur mort. Limfàlon et Qaeaià sont leurs noms, et il n'y a pas que du sang humain qui coule dans leur sang et dans le nôtre. Mais ce qui est plus important, c'est qu'ils sont nous, et que nous sommes eux ». Elle fit une pause et Thion continua d'attendre patiemment. « Nous espérons que vous avez pu reprendre suffisamment de forces ; la nuit a été courte. Ce que je crois savoir, c'est que vous avez choisi d'endurer d'autres grandes privations. Les épreuves - si vous choisissez de traverser la mer - dépasseront, à cette époque de l'année, tout ce que vous avez vécu jusqu'à présent pour venir jusqu'à nous. J'espère que vous en êtes conscients! » Elle attendit brièvement une inflexion de Thion, qui ne vint pas. « Il est évident que c'est le cas. Gardez votre argent, nous n'avons pas besoin de rémunération ; vous étiez nos invités. Tout votre argent vous servira à payer le ferry si vous voulez prendre la mer maintenant ».


Thion attendit, regarda calmement l'assemblée et fixa avec fermeté mais reconnaissance chacune des paires d'yeux qui lui faisaient face. Il hocha brièvement la tête et s'assura que c'était bien son tour de parler : « Je tiens à vous remercier profondément. Vous nous avez sauvés, nous et nos chevaux, de la mort par le froid. Vous avez donné à manger et à boire à nos animaux sans rien recevoir en retour. Pour cela, je vous suis redevable pour nous tous ». Il regarda une nouvelle fois l'assemblée. « Même si vous ne demandez rien, je veux vous donner quelque chose. Prenez nos chevaux ; ils vous aideront à travailler la terre. Vous pourrez vous rendre à cheval dans des endroits lointains pour acheter des médicaments ou d'autres choses importantes. Vous avez une terre fertile et bientôt, certainement, des prairies verdoyantes, alors les chevaux ne vous coûteront rien ». Il fit une courte pause. « La seule chose que je vous demande, c'est ceci. S'ils ne vous sont plus utiles, libérez-les de bonne grâce - et ne les vendez pas. Pendant tant d'années, ils ont dû faire la guerre et endurer privations sur privations. Renvoyezles ensuite à la liberté. Qu'ils décident ensuite eux-mêmes de l'endroit où ils veulent mourir ». « Vous êtes très généreux, Monsieur Thion, et généreux envers vos protégés par-dessus le marché. Il y a plus de noblesse en vous que l'on ne pourrait le supposer chez un guerrier ». Rùnia se leva et alla vers Aaeròn pour l'aider à descendre de sa chaise ; ce n'est qu'à ce moment que Thion se rendit compte que ce garçon devait être aveugle. Elle l'emmena avec elle et à peine arrivé chez Thion, celui-ci posa à nouveau sa main sur lui, cette fois sur sa tête. Une sensation étrange envahit Thion et il suivit le contact visuel muet de Rùnia et Aaeròn, qui se tenaient maintenant toutes deux devant lui. Rùnia tourna soudain la tête vers le géant. « Vous faites bien de laisser les chevaux ici ; là où vous allez, vous n'aurez pas besoin de chevaux. La traversée est très dangereuse. Ils seront bien ici et nous répondrons à votre demande. Votre chemin ne connaîtra bientôt que deux directions : Le Feu Déchaîné ou votre mort ». Thion ne comprenait pas. « Malheureusement, je n'ai aucun conseil à vous donner, si ce n'est celui de tout laisser tomber et de retourner d'où vous venez ». Une douleur lancinante lui traversa la tête et tout devint rouge devant ses yeux.
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