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PROLOGUE


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


TANBUS-ERHLENAM


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


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


L'EFFONDREMENT


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


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


LA CONTRE-ATTAQUE


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


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


L’APPEL


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




Chapitre Premier


La puissance


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


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


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


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


L’APPROCHE


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


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


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


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


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


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


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


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


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


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


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


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


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


- Je ne puis déranger notre Oracle pour si peu !


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


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


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


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


L’ORACLE TENCHLAR


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


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


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


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


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


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


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