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PROLOGUE


Depuis que la pluie bienveillante avait revivifié toute la planète, les crépuscules avaient perdu leurs couleurs acides et plombées et Gorik regardait avec plaisir la tendre lueur mauve qui accompagnait le coucher de Sol deux. Il était assis au bord du plateau, englouti dans ses pensées. Il n’oublierait jamais la cruelle déception qui avait été la leur au Jardin des Dormeurs. Après tant d’épreuves, ils croyaient atteindre leur but : restaurer l’Harmonie sur leur planète. Avec l’aide de Sebellia, la grande Déesse de la forêt d’Emeraude, des Noueux Moussus et du roi Khapricor, ils avaient pourtant réussi de nombreux exploits : au prix de terribles épreuves, ils avaient libéré la Bienveillante, l’onde bénéfique qui dormait, lovée dans une caverne du royaume des Gugs. Elle avait renvoyé la terrifiante onde noire alliée d’Artolf vers Alecto, puis elle était retombée en pluie, une pluie douce, et sous ses gouttes délicieuses tout reverdissait... Mais où ses eaux avaient-elles trouvé refuge ? se demandait Gorik...


Mais l’Harmonie n’était pas revenue ! Gorik était désemparé. Ni lui ni ses amis ne savaient que faire à présent. Le musicien réfléchissait au terrible destin de sa planète, la planète Orsina, que l’Harmonie avait un jour choisie et que l’effroyable Alecto guettait.
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ALECTO LA MALÉFIQUE


Lors de la création du 26ème univers et de son explosion primordiale, et cela comme pour tous les univers, une anomalie avait été créée dans le but de programmer sa fin. Cette anomalie c’était Alecto, l’étrange Alecto, étrange autant par sa taille que par son organisation. En effet, elle n’était pas composée d’innombrables soleils accompagnés d’éventuelles planètes tournoyant autour d’eux. Non. Elle était entièrement constituée de cristaux liés par des champs de force en nombre incalculable et disposés en algorithmes compliqués. Mais, chose affreuse, elle ne pouvait survivre qu’en absorbant les autres corps célestes. C’était une prédatrice. Elle avait déjà entièrement dévoré la galaxie qui était née avec elle. Maintenant, pour survivre, elle devait s’attaquer aux autres galaxies. Donc, à intervalles réguliers, elle envoyait vers celles qui étaient les plus proches des morceaux d’elle-même, sortes de vaisseaux spatiaux reliés à elle, afin de trouver de nouvelles proies et assouvir son insatiable appétit. Elle commençait par les planètes avant de s’en prendre aux étoiles. La malheureuse planète Orsina était une de ses cibles. Par deux fois déjà elle l’avait attaquée...


La première attaque avait eu lieu du temps des Kergaliens. Alecto s’était heurtée aux Althéïdes, ces brillants rescapés de la planète Althée, venus s’installer sur Orsina, et elle les avait détruits. Toutefois, grâce à leur science très avancée, ils l’avaient gravement blessée et, pour ne pas mourir, elle avait rappelé à elle tous ses cristaux.


Avant l’arrivée de l’Harmonie sur la planète Orsina, les ancêtres des Harmoniques avaient créé une civilisation extrêmement développée. Ils avaient dépassé les lois de la relativité et se jouaient des murs assignés à la vitesse maximale. La passion des voyages intersidéraux s’était emparée d’eux, et ils avaient entassé leurs découvertes dans le Musée Intergalactique créé à cet effet. Hélas, ils avaient aussi exploré Alecto, et en avaient rapporté des morceaux...


La deuxième attaque eut lieu du temps de l’Harmonie. Le Grand Sursage Artolf tomba sous l’influence d’Alecto. Le résultat fut la destruction de l’Harmonie, et la mort d’Artolf. La planète elle-même aurait pu périr sans la lutte désespérée d’une poignée d’Harmoniques courageux. Elle fut sauvée, mais l’Inharmonie s’était installée, et avec elle l’horreur et la mort.. .Et cette fois encore, Alecto ne fut pas détruite. À tous moments elle pouvait attaquer. C’était inéluctable : elle ne lâchait jamais sa proie. Cependant, une chose lui restait incompréhensible : la magie de Sebellia, la grande Déesse de la forêt d’Emeraude...
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LE CRATÈRE BLEU


La puissante rivière Eloa prend sa source dans la forêt d’Emeraude, le royaume de la grande déesse Sebellia. Elle est entièrement sous son autorité. Certes, après sa sortie de la forêt, l’Inharmonie avait déversé dans ses flots des boues immondes et transformé ses poissons en monstres dangereux. Mais jusqu’à son lointain delta dans l’océan d’Abalon, au ponouest de la ville de Kyptée, ses courants profonds obéissent aux lois de Sebellia. C’est grâce à eux que la princesse Délise avait réussi à fuir Artolf...


Un peu avant d’arriver à son estuaire, Eloa décrit une superbe courbe au pied d’un mont. On l’appelle la Vieille Montagne. C’est un géant isolé qui, de loin, à la forme d’un cône parfait. Mais quand on s’approche, on découvre de profondes ravines. Son aspect est alors celui d’un vieux tronc d’arbre qui plongerait ses racines dans la terre et qu’un monstrueux ouragan aurait étêté... Ses flancs inférieurs sont couverts de forêts sombres et veloutées, mais, à son sommet, des roches gris-bleu teintées d’or scintillent aux couchers des soleils. Ces roches proviennent du plus profond de la planète. Elles étaient nées bien avant que l’Harmonie n’enserre la planète dans ses filets d’argent. La légende dit que là apparut la vie, et les initiés ajoutent que, dans ces ravins profonds, la première race fut celle des Noueux Moussus, à l’origine des traditions primordiales. Un jour, les Noueux Moussus descendirent de leur montagne pour se répandre sur la planète. A présent, ils se sont retranchés dans la forêt d’Emeraude où Sebellia les a accueillis mais leurs racines si sensibles courent partout et rien ne leur échappe.


Le sommet de la Vieille Montagne, le point le plus haut de la planète, dépasse les mille sesverstes. Des nuages l’auréolent toujours, et parfois de violents orages font jaillir des étincelles bleues. Mais elle est bien trop vieille pour que l’Inharmonie ait eu prise sur elle.


En revanche, l’Inharmonie avait ravagé Kyptée, la ville exquise. Un raz de marée l’avait engloutie. Naguère, avant la catastrophe, les habitants de Kyptée se plaisaient à naviguer sur le delta verdoyant d’Eloa où d’innombrables bras enserraient des îles enchantées. Leurs gracieuses embarcations argentées, mues par des voiles d’organdi magnétique diaphanes connaissaient leur chemin et les menaient toujours aux îles choisies. Là, au son suave des cystes, ils se livraient à des concours de poésie. Tout cela avait disparu. A présent que, grâce à la pluie douce, la mer s’était retirée, les ruines de la belle cité avaient émergé, désertes et fantomatiques, et la Vieille Montagne semblait veiller sur elles.


C’est ce lieu prédestiné, cet asile, que la Bienveillante avait choisi en prévision de nouvelles batailles. Les Althéïdes l’avaient créée pour combattre Alecto. Elle lui avait renvoyé l’onde néfaste née de la Maléfique, mais ce n’était là qu’une demi-victoire. Alecto n’était pas vaincue. Pourtant, l’onde Bienveillante était retombée en pluie, une pluie douce, magique, qui avait tout revivifié. Des fleurs, des mousses, des prairies étaient réapparues. La mer comme la terre s’étaient calmées. Les volcans s’étaient apaisés. Puis l’onde blanche avait laissé couler ses eaux vers la Vieille Montagne, et il s’était passé ce prodige incroyable : les eaux magiques remontaient d’elles même les flancs ravinés du mont pour se déverser dans le cratère, formant un lac d’un bleu irréel. La Vieille Montagne l’avait accueillie, et elle la protégeait...
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LE RETOUR DE LIVIUS


Hagard, l’esprit hanté de visions terrifiantes, Livius marchait comme un automate vers la Cité Directionnelle. Il avait pris la tête du petit groupe des serviteurs d’Artolf échappés du royaume des Gugs. Tous Inharmoniques, tous affligés de déformations affreuses ou ridicules, ils marchaient difficilement. Le chemin serait long...


Livius ne pouvait détacher ses pensées de ce qu’il venait de vivre. Contrevenant aux ordres d’Artolf, il n’avait pas quitté la salle immense où scintillait la porte d’atrior. La curiosité avait été trop forte. Qu’allait-il se passer ? Son maître Artolf serait vainqueur, certes, mais comment vaincrait-il ? Que ferait l’onde noire, dont il avait pu mesurer la puissance face aux éléments déchaînés ? Et à quoi ressemblait l’onde ennemie, qu’Artolf voulait abattre ? A l’insu de son maître aimanté par la porte d’atrior, Livius s’était reculé jusqu’au mur de cristal, où il s’était fait tout petit.


Incrédule, il avait vu arriver des Harmoniques, et il avait vu l’un d’eux se mettre à courir désespérément. Il avait vu les vagues colorées glisser sur le cube noir, et il avait entendu son grondement. Il avait vu le grand Sursage lever lentement la clé d’or et l’enfoncer triomphalement dans la serrure. Abasourdi, il avait vu la clé tomber sur les dalles ocre...


Mais ce qui s’était passé ensuite, il ne l’oublierait jamais ! L’image de son maître Artolf, le noble Sursage, transformé en éclair vacillant puis en petit tas de cendre était gravée pour toujours dans son esprit ! Il avait vu l’un des Harmoniques ramasser la clé d’or et ouvrir la porte d’atrior.Il avait vu sortir du cube le grand serpent noir aux yeux de feu, et, après la mort du serpent, il avait vu jaillir l’onde, d’un blanc étincelant qui était montée aux cieux avec l’onde noire d’Artolf !


Il avait assisté à tout cela, les yeux exorbités, le souffle coupé. Les Harmoniques étaient partis. Lui était resté longtemps pétrifié, incapable de bouger. Enfin, sans même savoir ce qu’il faisait, il était sorti en vacillant, loin de la porte d’atrior et du cauchemar qu’il venait de vivre...


D’abord, il avait retrouvé le chemin qu’il avait suivi à l’aller, mais, très vite, il avait compris qu’il s’était perdu dans le lacis compliqué des cavernes et des corridors qui faisaient, du royaume des Gugs, une toile d’araignée souterraine. .T. errorisé, il avait couru en tous sens, cherchant désespérément une sortie. Dans cet air raréfié il respirait difficilement, la faible lumière violacée l’oppressait, l’odeur fétide lui était devenue insupportable. Il fallait qu’il sorte, qu’il revienne à la surface, qu’il revoie les soleils !


En débouchant dans une caverne, il avait trouvé, allongés, blottis les uns contre les autres, le petit groupe d’Inharmoniques qu’Artolf avait emmené au royaume des Gugs. Ils étaient blancs de peur et affamés. Livius les avait rassurés comme il avait pu et il les avait entraînés dans sa recherche frénétique d’une issue. Le salut était venu d’Athanor : au détour d’un corridor, ils étaient tombés nez à nez avec le grand Gug, qui les avait reconnus et les avait conduits à une sortie. Elle était toute proche !


Revenir à la lumière avait été un bonheur indicible. Ils étaient sortis non loin des Lacs Changeants, là où l’Inharmonie n’avait pas pu s’imposer, on ne savait pourquoi. Peut-être étaient-ils une création des Althéïdes ?Les pauvres Inharmoniques humaient avec délice l’air léger et parfumé, l’herbe humide était douce à leurs pieds, et le crépuscule premier commençait à teinter de rose le ciel turquoise. Ils gagnèrent un petit bois tout proche qui leur offrit des palléolias, ces fruits juteux et délicieux. Epuisés, ils se laissèrent tomber sur la mousse verte si tendre et sombrèrent dans un sommeil sans rêves. Ils furent réveillés par les rayons de Sol premier qui, en jouant entre les feuilles, répandait une exquise lumière d’or vert. Après qu’ils se furent restaurés, Livius donna le signal du départ. Assez vite, il réussit à se repérer, et à retrouver la chaussée aux dalles noires veinées de rouge, la route immémoriale des Kergaliens dont on disait que même Sebellia, la grande Déesse de la forêt d’Emeraude, l’avait empruntée dans des temps très anciens...


A mesure qu’ils avançaient, l’Inharmonie se faisait de plus en plus présente. Ils rencontraient des arbres déracinés, des fondrières, des éboulements qui rendaient leur progression difficile. L’Inharmonie, qui avait affligé Livius d’une bosse dans le dos et d’un nez énorme, ne s’était pas attaqué à ses jambes. En revanche, la plupart de ses compagnons avaient eu moins de chance : certains boitaient très bas, d’autres, tout tordus, se traînaient lamentablement.


Pour eux, Livius ralentissait sa marche et regardait autour de lui. Il était frappé par la douceur de l’air et par la verdure brillante de rosée qui pointait partout. Il se souvenait d’étendues sèches et rocailleuses, de buissons d’épines, de fougères ligneuses. Tout avait changé, il ne savait ni comment ni pourquoi...


Le petit groupe progressait lentement. Quand Sol second se couchait, ils cherchaient un coin moussu pour y dormir, et, pour se restaurer, ils trouvaient quelques bosquets où des palléolias rassasiaient à la fois leur faim et leur soif.


Ils passèrent en vue du mont Ifern, puis quelques lunaisons plus tard, ils arrivèrent devant la rivière Eloa. L’Inharmonie avait brisé l’une des arches du pont de pierres ocres. La rivière semblait légèrement pacifiée, mais ses eaux vertes restaient inquiétantes. Par bonheur, les radeaux qu’ils avaient construits à l’aller étaient toujours là, rangés sur la berge. De nouveau, Livius commanda la manœuvre, et ils traversèrent tous sans encombre.


Enfin, la Cité Directionnelle se dessina au lointain. Au sommet du mont Etik, elle lançait vers le ciel sa sublime architecture en forme de flamme que les soleils doraient. L’Inharmonie ne l’avait pas atteinte, et les pauvres Inharmoniques la regardaient le cœur battant, éperdus d’admiration. Après avoir grimpé difficilement la route en lacets, ils arrivèrent sur l’esplanade en pierre bleue d’Oïstrik. L’immense porte en bois précieux d’un noir velouté s’ouvrit devant Livius. Il était attendu : la montée du petit groupe le long de la route en lacets avait été observée. Un Inharmonique tout tordu le salua comme il put et dit :


« Les Grands Sursages Erlaz et Ircal vous attendent dans la salle Triangle. »


Livius, qui travaillait à la Cité Directionnelle en tant que directeur du Bureau de la Morale connaissait le chemin. Il s’y rendit sur le champ : un ordre des Sursages ne se discutait pas.


La salle Triangle, où on le fit entrer, était en effet de forme triangulaire et ses murs d’un blanc aveuglant contrastaient avec des meubles de métal sombre. Elle donnait une impression de froideur et d’austérité. Les deux Sursages étaient assis sur de hautes cathèdres. Ils portaient de lourdes capes en métal-velours noires et or qui faisaient ressortir leur teint très pâle, et ils dardaient sur Livius leurs yeux étincelants.


« Livius, dit l’un d’eux, nous sommes impatients d’entendre de vous le récit des incroyables événements dont on nous a parlé. Certains des vôtres ont évoqué la montée au ciel d’une lumière blanche entourant un objet noir !Et comment se fait-il qu’Artolf ne soit pas ici ? Où est-il ? Parlez, nous vous écoutons. »


Livius s’inclina profondément, et commença son récit. Il raconta le voyage de l’onde noire, l’attaque des éléments déchaînés, la porte d’atrior, le grand serpent aux yeux de feu, les Harmoniques, la mort d’Artolf et la montée au ciel des deux ondes mêlées. Il parla longtemps, et, quand il eût terminé son récit, il était plein d’appréhension : quelle serait la réaction des Sursages à des nouvelles aussi incroyables, aussi sacrilèges ?


Mais seul un silence glacé lui répondit. Les deux Sursages, plus rigides que jamais, restaient muets. Terrifié, Livius salua et lentement, à reculons, il se dirigea vers la sortie sans quitter du regard les deux terribles statues noires et or aux yeux étincelants...
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LES CENDRES D’ARTOLF


Aux premiers temps les deux soleils, Ptâh et Uthrâ établirent leur puissance sur les planètes qui dansaient autour d’eux. Celle qui allait capter l’Harmonie en faisait partie. Le grand souffle de vie universelle l’avait choisie et, pour la féconder, il avait créé un Dieu et une Déesse d’égale beauté. De leur amour deux enfants étaient nés : Sebellia la très belle, et Vorthor, d’une laideur si repoussante qu’il fut contraint de s’enfoncer dans les entrailles de la planète. Il devint le Dieu des ténèbres, et de lui sortirent les Gugs féconds, féroces et batailleurs. Longtemps, des guerres nombreuses les occupèrent sans qu’aucune maison n’arrive à s’imposer. Survint Sigvor, l’ancêtre de Khapricor, qui s’installa sous les monts Libids. Il fit construire la ville d’Acaha et conquit petit à petit la totalité des mondes souterrains. La conquête la plus difficile fut celle de la marche du ponouest, où toujours la rébellion couva. A la puissante maison de Grésor fut confiée la garde de cette marche. L’hostilité envers Khapricor était attisée par de terribles sorciers dont on disait que leur chef, Sarotane, tenait son pouvoir du divin Vorthor, toujours vivant dans sa prison. Les sorciers racontaient qu’un jour il serait libéré, qu’il vaincrait les Sigvordiens, les réduirait en esclavage et dominerait toute la planète...


Ce jour-là, pour fêter la mort du grand Sursage Artolf,Khapricor, roi des Gugs, avait ordonné des festivités qui devaient durer plusieurs lunaisons. Chaque matin, dans le royaume souterrain, quand les cristaux rougeâtres des voûtes chassaient l’obscurité et que les gongs réveillaient les Gugs de leur sommeil de brutes, les ruelles tortueuses d’Açaha s’animaient progressivement. Les maisons déversaient sur les pavés inégaux leurs habitants. Les enfants à la peau verdâtre et aux cheveux sombres allaient nus. Les hommes étaient vêtus de tuniques bigarrées sommairement tissées, et avaient à la ceinture un poignard. Les femmes portaient des tuniques identiques à celles des hommes. Tous marchaient pieds nus, et le crissement de leurs griffes sur les pavés agaçait les oreilles.


Sur les places où se tenaient les réjouissances, des poteaux méthaniques présentaient la bannière royale, rouge cyanique sur fond violet. Là avaient lieu toutes sortes de joutes et, malgré la garde royale, les contestations étaient fréquentes. A l’approche du crépuscule, beaucoup se retrouvaient ivres après avoir bu de nombreuses coupes de sorkum,une liqueur noire alcoolisée tirée des champignons, et les bagarres devenaient violentes. De nouveaux couples se formaient dans les bals animés par des orchestres où dominaient les grosses caisses au rythme lancinant, et les lithures aux sons aigres faits de cordes de cheveux.


Le clou de cette fête serait la cérémonie qui verrait l’urne contenant les cendres d’Artolf portée en procession jusqu’à la colline des Trophées. L’ennemi acharné des Gugs, le grand Sursage Artolf, dont le rêve était de les enfermer à jamais dans leurs tanières souterraines en violation des traités, était mort réduit en cendres devant la porte d’atrior. A la tête d’une petite troupe de soldats, Athanor avait recueilli ses cendres dans une urne de chalchor, et ce symbole de la victoire des Gugs allait prendre place parmi les Trophées. Mais Athanor n’avait pas seulement recueilli les restes d’Artolf : dans la coulée d’un bleu rare qui progressait vers lui, il avait vu briller la clé d’or ! Il avait compris que la porte d’atrior avait fondu sous l’assaut de l’onde blanche mais que la clé d’or, qui était sacrée, était intacte.Avec douceur, avec respect, il l’avait ramassée...


La colline, grand monticule vaguement conique arasé en son sommet, avec des parois irrégulières, acérées, luisantes, en pierre magmatique noire, se situait entre la terrible citadelle du roi Khapricor et la ville d’Açaha.


Le roi, la princesse héritière Délise et toute la cour avaient d’abord assisté aux sacrifices sur la Place des Supplices. Erec le bioharmonicien, l’un des cinq Harmoniques encore présents sur la planète, avait été invité à ces fêtes en tant que compagnon de la princesse, mais il n’avait pu se résoudre à assister à ce spectacle barbare. Plus que jamais, lui, le savant plein de noblesse et de dignité, il était désemparé dans ce monde bouillonnant d’une vie sans freins, sans lois, sans mesure. Mais un regard tendre de Délise suffisait à le pacifier.


Le sacrifice était effectué par le grand prêtre, vêtu d'une longue robe violette. A sa ceinture vert sombre pendaient le poignard rituel d'obsidienne dont la pointe effilée et dorée scintillait, et un masque en métal noir, à la fois effrayant et grotesque, cachait son visage. Les suppliciés, attachés à un poteau, étonnamment sereins, mouraient poignardés en plein cœur, et des gouttes de sang rouge coulaient sur leur peau verte. A chaque sacrifice, le gong résonnait, effrayant. Le sang des victimes était recueilli dans un récipient noir aux reflets rougeâtres, et jeté solennellement dans la bouche d'une sculpture monumentale qui était la réplique du masque du prêtre.


Un hurlement avait salué la fin de la cérémonie. La foule avait crié sa joie bestiale : le sacrifice était accepté. Maintenant, le trophée pouvait rejoindre les autres.


Alors, le cortège se dirigea vers la Tour des Trophées. Il était acclamé tout au long par une foule bruyante dont les débordements étaient contenus grâce aux bâtons sanglants des gardes. En tête se déployaient les bannières rouge cyanique du roi et de la princesse, puis celles des vassaux, et enfin, celles du prince Grésor, venu du lointain ponouest. Ensuite venaient les litières somptueuses en bois ligné noir, ornées de monstres menaçants et d'armoiries de pierres scintillantes, marque de chaque maison.


La première litière était celle du roi Khapricor, entouré de ses favorites. Il portait une couronne de chalchor où brillait la cyanoïde royale. La litière de la princesse Délise venait ensuite. La cyanoïde qui brillait aussi à son diadème était le signe de sa dignité d'héritière. Erec était assis à côté d'elle, et il la regardait avec admiration : en elle se mêlaient la puissance des Gugs, la grâce des Harmoniques, et autre chose encore qu'il ne savait comment nommer...


Tout en haut du mont des Trophées, se dressait le sanctuaire d'obsidienne. Aucune ouverture n'y était percée, à part les lourdes portes de métal sombre, et il était éclairé par des torches à la violente lumière rouge. Au centre, sur un socle de chalchor, reposait la massue du roi Sigvor, le lointain fondateur de la dynastie. Autour, dans un foisonnement anarchique, on voyait les tombeaux royaux aux formes baroques et étranges, mêlés aux trophées. Le roi monta lentement l'escalier qui menait au sanctuaire, entra et déposa solennellement l'urne au milieu des autres trophées. Quand il ressortit des acclamations frénétiques retentirent.


Le soir, un festin était donné dans le palais de Khapricor. Immense, envahie de décorations surchargées et clinquantes, la salle des festins était pleine et le bruit y était assourdissant : les coups sourds des poings sur les tables se mêlaient aux cris aigus des dames et aux cliquetis des plats. Aux places d'honneur, entourant le roi Khapricor, se tenaient la princesse, Erec l'Harmonique, et Fongidor, le savant Kergalien. A côté de Délise, le prince Grésor racontait à Erec les bouleversements qui avaient suivi l'Inharmonie, ce moment terrible où les Neupas, en violation des traités, avaient bouché toutes les sorties vers la lumière. Il lui parla aussi de Magoar, un Inharmonique qui avait fondé un royaume au ponouest, près des ruines de l'ancienne ville de Kyptée. Ce roi auto-proclamé rêvait d'étendre son influence au monde souterrain, et Grésor, comme tous les chefs fidèles à Khapricor, était inquiet : les Gugs du ponouest étaient depuis toujours hostiles à la dynastie des Sigvordiens.


Fongidor opina gravement, et, se tournant vers l'Harmonique, ajouta :


« Seigneur Erec, vous avez gagné une bataille, mais l'Inharmonie règne toujours, et des forces néfastes rodent partout. Ce nouveau royaume n'augure rien de bon. Le temps de votre repos n'est pas venu... »
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LE ROI MAGOAR


Magoar, un Inharmonique de Kyptée, avait profité des troubles pour se tailler un royaume. De même qu’Erec était passionné par la Forêt d’Emeraude, de même lui était attiré par la préhistoire de la planète. Avec d’autres passionnés, ils avaient reconstitué un village de cette époque reculée et ils s’étaient amusés à retrouver les savoirs de ce temps-là. Lorsque l’Inharmonie était arrivée, cela lui avait été très utile. Il connaissait l’agriculture, le tissage, la teinture, et cet être devenu avide, habité par un insatiable goût du pouvoir, et dont le rêve était de conquérir le gouvernement de la planète avait réuni une milice composée d’Inharmoniques à qui il avait appris à travailler sous ses ordres. Il s’était allié avec le sorcier Fertane le chef de la horde des Gugs qui avait jailli des Monstresses. Tous les deux avaient le même but et chacun pensait un jour dévorer l’autre. Mais ce moment n’était pas encore venu. Depuis le jour mémorable du prodigieux jaillissement de l’onde venue des profondeurs et sa retombée en pluie douce, la vie était devenue moins dure pour les Inharmoniques. Magoar en avait profité pour accroître une puissance qui reposait sur son éloquence. L’Inharmonie lui avait laissé sa belle voix, et il avait réussi à convaincre ses premiers fidèles que, s’ils lui obéissaient, il connaissait le moyen de faire revenir l’Harmonie. Il s’était fait construire une sorte de forteresse sur le haut d’une colline dans le but de montrer son pouvoir et, en même temps, de se protéger des dangers, dont son allié Gug faisait partie. Et, pour mieux asseoir sa puissance, il avait rallié à lui, de gré et souvent de force, les groupes d’Inharmoniques des environs qui erraient, désemparés, par un moyen imparable : le contrôle des palléolias, ces arbres providentiels, immémoriaux, seule source de nourriture depuis l’Inharmonie, sans lesquels la survie des rescapés aurait été de courte durée : tous seraient morts de faim et de soif. La milice de Magoar contrôlait par différents moyens les bosquets de palléolias, en particulier la cueillette des fruits. Les malheureux Inharmoniques n’avaient le choix qu’entre l’obéissance ou l’exode en d’autres lieux, où ils n’étaient pas assurés de ne pas mourir de faim. Beaucoup choisirent de rester. Les discours empreints de fallacieux espoirs que multipliait Magoar y contribuaient.


Le jour de la rencontre avec le sorcier Fertane était maussade et pluvieux car, si la victoire de la Bienveillante avait calmé les soubresauts destructeurs de la planète provoqués par Alecto, le climat exquis du temps de l’Harmonie n’était pas revenu. Magoar, dans sa litière végétale portée par quatre Inharmoniques ayant conservé l’usage de leurs jambes, était sombre : les Gugs, cette race dangereuse et imprévisible, lui donnaient des inquiétudes permanentes. Un Gug vorthorien n’aime pas le monde de la surface et ne s’y aventure que pour le piller et le détruire. La rencontre avait lieu sur la pente d’une Monstresse, près d’une entrée putride et désolée du monde des Gugs. Fertane l’attendait, vêtu de sa cape violette. Sa tunique était serrée par une ceinture noire d’où pendait son couteau sacrificiel acéré fait d’obsidienne venue des profondeurs volcaniques. Une sorte de vapeur ténue, malsaine, l’enveloppait. Une garde de Gugs, immenses et verdâtres, les reins entourés d’un simple pagne, l’entourait. Ils étaient armés de puissantes massues, et regardaient fixement les arrivants de leurs petits yeux noirs enfoncés sous des arcades sourcilières puissantes.
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