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Là où nous en sommes
COMMENT LES RENARDS CONQUIRENT LEUR LIBERTÉ
Maras-Dantia abritait une grande diversité de formes de vie. Bien entendu, les conflits étaient inévitables entre ces races dites « aînées », mais globalement, respect mutuel et tolérance préservaient le tissu social.
Jusqu’à l’arrivée d’une nouvelle race.
Les humains – car ils s’appelaient ainsi – avaient bravé des territoires hostiles pour pénétrer à Maras-Dantia depuis le Grand Sud. D’abord peu nombreux, ils se multiplièrent rapidement au fil des ans. Ils s’approprièrent le continent, le rebaptisèrent « Centrasie » et entreprirent d’exploiter ses ressources. Ils polluèrent les rivières, abattirent les forêts et détruisirent les communautés des races aînées. Méprisant les cultures qu’ils rencontraient, ils rabaissèrent et corrompirent les autochtones.
Mais leur plus grand crime fut de souiller la magie.
Leur cupidité et leur manque de considération pour l’ordre naturel des choses commencèrent à consumer les énergies vitales de la terre, affaiblissant la magie dont dépendaient les races aînées et modifiant le climat de Maras-Dantia. Bientôt, un front glaciaire se mit à avancer depuis le Nord.
Ainsi les races aînées et les humains entrèrent-ils en guerre.
Le conflit était loin d’être parfaitement défini. La désunion régnait dans les deux camps. D’anciennes divisions au sein des races aînées avaient refait surface ; certains de leurs représentants avaient même choisi de s’allier avec les nouveaux venus. De leur côté, les humains souffraient d’un schisme religieux. Certains étaient des adeptes de la Voie Multiple ; communément appelés « Multis », ils observaient les rites païens. D’autres adhéraient aux préceptes de l’Unité ; surnommés « Unis », ils soutenaient le principe émergeant du monothéisme. Il existait autant d’animosité entre les Unis et les Multis qu’entre les races aînées et les humains.
L’une des seules races indigènes dépourvues de magie, les orcs, compensait cette déficience grâce à ses talents martiaux supérieurs et à une soif de combat brutale.
Stryke était le capitaine d’une unité de guerre comptant trente orcs, les Renards. Pour le seconder, il avait les sergents Haskeer et Jup (le seul nain du groupe) et les caporaux Alfray et Coilla (la seule femelle). Le reste de l’unité se composait de vingt-cinq soldats ordinaires. Les Renards appartenaient à une vaste horde au service de la despotique reine Jennesta, une puissante sorcière qui soutenait la cause Multie. Issue de parents humain et nyadd, Jennesta affichait un sadisme et une dépravation sexuelle légendaires.
Elle confia une mission périlleuse aux Renards : récupérer une relique dans une forteresse Unie. Les orcs s’emparèrent de l’artefact, qui se révéla être un étui à message scellé, ainsi que d’une bonne quantité d’une drogue hallucinogène appelée « pellucide ». Mais Stryke commit l’erreur de laisser son unité fêter sa victoire en goûtant la drogue. À l’aube suivante, alors qu’ils retournaient chez Jennesta en retard et très inquiets de l’accueil qu’ils allaient recevoir, les Renards tombèrent dans une embuscade tendue par des bandits kobolds qui leur dérobèrent l’artefact. Stryke savait que le prix de leur négligence serait terrible ; aussi décida-t-il de poursuivre les pillards.
Supposant que les Renards l’avaient trahie, Jennesta les déclara hors la loi et ordonna qu’on les capture morts ou vifs. Elle entra également en contact avec ses sœurs Adpar et Sanara, auxquelles elle était liée télépathiquement. Mais de vieilles rancœurs familiales l’empêchèrent de découvrir si l’une ou l’autre savait où se trouvaient les Renards et le précieux artefact.
Pendant que les Renards cherchaient les kobolds, Stryke commença à avoir des visions alors qu’il était éveillé. Celles-ci lui montraient un monde peuplé seulement d’orcs, vivant en harmonie avec la nature et contrôlant leur propre destinée. Des orcs qui ne connaissaient rien des humains ou des autres races aînées.
Il craignit de devenir fou.
Après avoir localisé les kobolds, les Renards se vengèrent de façon sanglante et récupérèrent l’artefact. Ils libérèrent également un vieil érudit gremlin nommé Mobbs, qui était persuadé que le cylindre contenait un objet en rapport direct avec l’origine des races aînées. Selon lui, le cylindre était lié à Vermegram et Tentarr Amgrim, deux personnages légendaires de l’histoire de Maras-Dantia. Vermegram était une sorcière nyadd et la mère de Jennesta, Adpar et Sanara. On racontait qu’elle avait été tuée par Amgrim, un humain dont les pouvoirs magiques égalaient les siens.
Les révélations de Mobbs amenèrent à la surface l’esprit de rébellion latent chez les Renards. Stryke plaida avec succès pour que les orcs ouvrent le cylindre. À l’intérieur, ils découvrirent un objet fabriqué dans un matériau inconnu, se composant d’une sphère centrale ornée de sept minuscules pointes de longueurs différentes. On aurait dit une étoile stylisée, un jouet pour enfant. Mobbs leur expliqua qu’il s’agissait d’une « instrumentalité », un totem d’un grand pouvoir magique longtemps considéré comme mythique. Unie à ses quatre semblables, elle révélerait une vérité profonde sur les races aînées – une vérité qui, selon les légendes, pourrait les libérer. Poussés par Stryke, les Renards brisèrent leur allégeance envers Jennesta et se mirent à la recherche des autres étoiles, en se disant que même une quête vaine valait mieux que leur actuelle servitude.
La première étape de leur périple les conduisit à Trinité, une communauté humaine dirigée par le prêcheur fanatique Kimball Hobrow. Celui-ci vénérait l’instrumentalité comme un objet de culte. Les Renards s’en emparèrent et parvinrent à fuir de justesse. Puis ils se dirigèrent vers Scratch, le royaume souterrain des trolls, où ils espéraient trouver une autre étoile.
Agacée par l’inefficacité de ses suppôts, Jennesta engagea Micah Lekmann, Greever Aulay et Jabez Blaan, d’impitoyables mercenaires humains spécialisés dans la chasse aux orcs renégats. Le trio jura de revenir avec la tête des Renards.
L’expédition des orcs à Scratch se révéla fructueuse, et une troisième étoile fut récupérée. Mais, saisi par un étrange accès de folie, Haskeer s’enfuit avec les instrumentalités. En le poursuivant, Coilla tomba entre les mains des mercenaires, qui négocièrent sa vente avec des marchands d’esclaves gobelins. Quant à Haskeer, convaincu que les étoiles communiquaient avec lui, il fut capturé par les fidèles zélés de Kimball Hobrow, les Gardiens.
Après avoir délivré Coilla et Haskeer, les Renards apprirent qu’une autre instrumentalité se trouvait peut-être en possession d’un centaure appelé Keppatawn, dont le clan vivait dans la forêt de Drogan.
Jennesta intensifia les recherches, faisant appel à de nouvelles patrouilles draconiques sous la direction de sa Maîtresse des Dragons, Glozellan. Elle maintint également le contact avec ses sœurs Adpar et Sanara, reines de leurs propres domaines dans différentes régions de Maras-Dantia. Adpar, souveraine du royaume aquatique des nyadds, faisait la guerre à la race voisine des merz. Jennesta lui proposa une alliance pour trouver les étoiles, lui promettant de partager leur pouvoir. Mais Adpar n’avait pas confiance en sa sœur ; elle refusa. Folle de rage, Jennesta lui jeta une malédiction.
Sur la route de Drogan, les Renards rencontrèrent à plusieurs reprises un humain énigmatique nommé Serapheim, qui les mit en garde contre des dangers tout proches avant de se volatiliser.
L’unité pénétra dans la forêt et établit le contact avec le centaure Keppatawn. Armurier réputé mais boiteux, Keppatawn possédait une étoile qu’il avait volée à Adpar dans sa jeunesse. Mais un sort jeté par celle-ci l’avait rendu infirme, et seule l’application d’une de ses larmes pouvait le guérir. Keppatawn déclara que, si les Renards lui rapportaient cet étrange trophée, il le leur échangerait contre l’étoile. Stryke accepta sa proposition.
Les orcs se rendirent dans le domaine d’Adpar. Les nyadds et les merz étaient en guerre, et à la suite de l’attaque magique de Jennesta, Adpar avait sombré dans le coma. Les Renards se frayèrent un chemin jusqu’à ses appartements à la force des armes. Ils la trouvèrent sur son lit de mort, abandonnée par ses courtisans. Quand tout sembla perdu, Adpar versa une unique larme d’apitoiement, que Stryke recueillit dans une fiole. La larme guérit l’infirmité de Keppatawn, qui tint sa promesse et remit l’instrumentalité aux orcs.
Stryke était toujours assailli par des visions de plus en plus intenses. Il se persuada que les étoiles chantaient pour lui.
La dernière instrumentalité se trouvait dans une communauté Multie appelée Ruffet, où une fissure s’était ouverte dans le sol et expulsait de l’énergie magique. Une fois là-bas, les Renards virent venir à eux de nombreux orcs désabusés, dont beaucoup avaient déserté la horde de Jennesta. Apprenant que deux armées (celle de Jennesta et celle de Kimball Hobrow) se dirigeaient vers Ruffet, Stryke autorisa les déserteurs à se joindre aux Renards, malgré ses réticences initiales. Un siège s’ensuivit ; dans le chaos qui en résulta, les Renards s’enfuirent avec la dernière étoile.
Une fois connectés, les cinq artefacts formèrent un instrument qui transporta magiquement les orcs à Ilex, une région glaciaire située à l’extrême nord de Maras-Dantia. Dans un fantastique palais de glace, les Renards découvrirent Sanara qui, contrairement à ses deux sœurs tyranniques, était une souveraine bienveillante. Elle était retenue prisonnière par les Sluaghs, une race de démons impitoyables et quasi immortels qui cherchaient les instrumentalités depuis des siècles. Incapables de vaincre les Sluaghs, les Renards furent eux aussi capturés.
Leur salut se manifesta sous la forme du mystérieux Serapheim, qui se révéla être le légendaire sorcier Tentarr Amgrim, père de Jennesta, d’Adpar et de Sanara. À travers lui, Stryke apprit que Maras-Dantia n’avait jamais été le monde des orcs, ni celui d’aucune des races aînées. La sorcière Vermegram, ex-amante d’Amgrim devenue son ennemie, avait amené les orcs à Maras-Dantia pour se constituer une armée d’esclaves. Mais les portails magiques ouverts dans ce dessein avaient également aspiré d’autres races hors de leurs propres dimensions natales. De manière ironique, Maras-Dantia était et avait toujours été le monde des humains. Les visions de Stryke n’étaient pas des manifestations de démence, mais des images du monde natal des orcs, suscitées par le contact avec l’énergie puissante que généraient les instrumentalités.
S’efforçant de compenser le mal fait par les humains, Tentarr Amgrim avait créé les instrumentalités dans le cadre d’un plan visant à ramener les races aînées dans leur propre dimension. Mais son plan avait échoué, et les étoiles avaient été éparpillées.
Le sorcier aida les Renards à s’échapper, et ils parvinrent à reprendre les instrumentalités aux Sluaghs. Puis Tentarr Amgrim les guida jusqu’à un portail situé dans le sous-sol du palais de glace. Mais alors qu’il s’apprêtait à les renvoyer dans leur dimension, Jennesta surgit à la tête de son armée. La bataille magique qui l’opposa à Tentarr Amgrim et Sanara s’acheva quand elle fut projetée dans l’effrayant vortex du portail.
Jup, l’élément nain des Renards, choisit de rester dans le monde qu’il connaissait plutôt que de regagner la dimension natale de son peuple. Sanara et lui tentèrent de s’enfuir en profitant de l’anarchie qui s’était emparée du palais de glace. Pour sa part, Tentarr Amgrim décida de rester dans la forteresse en train de s’écrouler afin de maintenir les Sluaghs à distance pendant que les autres s’échapperaient. Fourrant les instrumentalités dans les mains de Stryke, il régla le portail sur la dimension des orcs.
Et les Renards pénétrèrent dans le vortex.
Chapitre premier
Les bilkers étaient la deuxième race la plus dangereuse de Ceragan. Ils avaient des dents pareilles à des lames de couteau et une peau aussi dure que du cuir tanné. Et la seule chose supérieure à leur force redoutable, c’était leur agressivité.
Mais ce bilker-là était observé par deux des créatures les plus dangereuses de Ceragan. Comme il se dressait sur ses pattes postérieures massives, sa tête écailleuse effleura la cime d’un arbre qu’un coup de sa queue dentelée aurait suffi à abattre.
— Tu crois qu’on peut se le faire seuls ? chuchota Haskeer.
Stryke acquiesça.
— Ça m’a tout l’air d’un plan foireux.
— Pas si on se montre malins.
— Un étron est plus malin qu’un bilker.
— Dans ce cas, tu n’as pas de souci à te faire.
Haskeer jeta un regard mystifié à son compagnon.
Stryke et Haskeer étaient deux beaux spécimens d’orcs mâles avec leurs épaules larges, leur poitrine solide et leur silhouette musclée. Leur visage raviné portait fièrement leurs mâchoires proéminentes, et l’éclat du silex brillait dans leurs yeux. Des cicatrices pâlissaient sur leurs joues à l’endroit où ils avaient fait effacer les tatouages qui, jadis, indiquaient leur rang – la marque de leur servitude.
Le bilker retomba pesamment sur ses quatre pattes. Il poussa un grognement gargouillant et se remit en marche. Piétinant les buissons et arrachant l’écorce des arbres contre lesquels il se frottait, il s’éloigna au fond de la vallée.
Stryke et Haskeer émergèrent des fourrés, lance à la main, et le suivirent discrètement. Ils s’étaient placés contre le vent, de sorte qu’ils captaient l’odeur nauséabonde de la bête.
Les orcs et leur proie progressèrent ainsi un petit moment. Parfois, le bilker s’arrêtait et tournait maladroitement la tête, comme s’il soupçonnait leur présence, mais Stryke et Haskeer prenaient bien garde à rester hors de vue. La créature scrutait la brèche qu’elle avait ouverte dans la végétation, humait l’air et se remettait en marche.
Au détour d’un petit bosquet, elle traversa un torrent au lit de cailloux polis. Sur la berge opposée se dressait un large promontoire creusé de cavernes. Pour continuer la traque, Stryke et Haskeer devaient s’avancer à découvert. Pliés en deux, ils foncèrent vers l’abri d’un rocher couvert de mousse.
Ils ne se trouvaient qu’à cinq pas du bilker lorsque celui-ci tourna brusquement la tête vers eux.
Stryke et Haskeer se figèrent, hypnotisés par les yeux gros comme des poings et le regard impitoyable de la créature.
Chasseurs et proie demeurèrent pétrifiés pendant quelques instants qui leur parurent une éternité. Puis un changement se produisit chez l’animal.
— Il bilke ! glapit Haskeer.
La peau de la créature changeait de couleur pour adopter la teinte grisâtre et l’apparence marbrée du mur de granit sablonneux devant lequel elle se tenait – à l’exception de sa queue, qui virait au vert et au brun pour mieux se confondre avec un arbre voisin.
— Vite ! hurla Stryke. Avant qu’on le perde !
Les deux orcs s’élancèrent. Stryke projeta sa lance, qui se planta dans le flanc de la créature et lui arracha un grondement tonitruant.
Le camouflage était la principale défense des bilkers, mais non la seule capacité dont dépendait leur survie. Ils disposaient de moyens d’attaque tout aussi efficaces.
Pivotant, la créature blessée chargea, la lance toujours plantée dans son flanc ensanglanté. Comme elle traversait le ruisseau en sens inverse, faisant jaillir des éclaboussures, la couleur de sa peau continua à changer sous l’effet du stress afin de se fondre dans l’environnement. Mais, l’attaque prenant le pas sur le camouflage, des dysfonctionnements commencèrent à se manifester. La moitié supérieure de son corps conserva l’aspect du granit, tandis que sa moitié inférieure prenait celui de l’eau courante – et devenait presque transparente à cause de la vitesse de sa charge.
Les deux orcs attendirent le bilker de pied ferme. Haskeer avait conservé sa lance, qu’il préférait utiliser en combat rapproché. Stryke dégaina son épée.
Ils restèrent immobiles jusqu’à la dernière seconde. Lorsque la créature fut assez près pour qu’ils sentent son haleine méphitique, ils plongèrent sur le côté : Stryke à droite, Haskeer à gauche. Aussitôt, ils commencèrent à harceler l’animal sur les flancs. Haskeer lui perfora la chair d’une succession d’attaques rapides, tandis que Stryke lui infligeait de profondes entailles.
Avec un rugissement furieux, le bilker riposta. Il pivota très vite d’un agresseur vers l’autre, faisant claquer ses immenses mâchoires, lacérant l’air de ses griffes et passant dangereusement près d’arracher une ou deux têtes d’orcs.
Comme cela ne suffisait pas, il décida d’employer les grands moyens. Sa queue balaya le sol à une vitesse ahurissante. Elle toucha sa cible de justesse, mais ce fut suffisant. La puissance du coup renversa Haskeer, lui fit lâcher sa lance et faillit l’assommer.
Le bilker s’avança pour achever l’orc tombé à terre. Mais Stryke fut plus rapide que lui. Il s’élança, ramassa la lance d’Haskeer et, bandant ses muscles, l’enfonça dans un des jarrets de la créature.
La douleur se révéla une distraction suffisante. Le bilker fit volte-face, la gueule grande ouverte comme pour tailler son adversaire en pièces. Stryke avait hâtivement remis son épée au fourreau avant de saisir la lance. Il tâtonna en quête de la poignée de son arme.
Un couteau de lancer égratigna le côté du museau du bilker. La bête eut un mouvement de recul léger, mais suffisant pour briser son élan. À genoux, Haskeer tira un autre couteau et s’apprêta à réitérer son attaque.
Stryke dégaina au moment où le bilker s’apprêtait de nouveau à lui fondre dessus. Il vit deux orbes d’un noir d’encre flottant dans un jaune maladif. Sans hésiter, il plongea sa lame dans l’œil de la bête.
Un liquide visqueux en jaillit, répandant une puanteur infernale. Le bilker poussa un cri perçant et recula en se tordant de douleur.
Sans lui laisser le moindre répit, Stryke et Haskeer s’avancèrent et entreprirent de lui découper le cou. Ils frappaient chacun à son tour, comme s’ils avaient voulu débiter un chêne en morceaux. Le bilker se débattit en hurlant tandis que sa peau passait par une succession étourdissante de couleurs et de motifs : le bleu du ciel estival, l’herbe et la terre de son lit de mort – et même, brièvement, l’image des deux orcs qui tranchaient les fils de sa vie avec leurs lames.
Juste avant qu’ils le décapitent, sa peau se figea sur une teinte écarlate.
Stryke et Haskeer reculèrent, haletants. Le corps du bilker tressaillait encore, et un flot de sang s’échappait par son cou tranché.
Les deux orcs se laissèrent tomber sur un tronc d’arbre abattu pour reprendre leur souffle et observer les dernières convulsions de leur proie. Ils emplirent leurs poumons de l’air si doux de la victoire, savourant la façon dont la vie semblait toujours plus éclatante, plus exaltante après la mort d’un adversaire.
Ils restèrent assis en silence pendant un bon moment avant que Stryke réalise où ils se trouvaient. À un jet de pierre d’eux béait l’entrée de la plus grande des cavernes. Stryke s’interrogea – et non pour la première fois – sur la fréquence troublante avec laquelle ses pas le ramenaient ici.
— Cet endroit me file les jetons, lâcha Haskeer, visiblement mal à l’aise.
— Je croyais que tu n’avais peur de rien, le taquina Stryke.
— Si tu racontes ça à quelqu’un, je t’arrache la langue. Mais… tu ne sens pas ? C’est comme un goût dégueulasse. Ou une odeur de charogne.
— Pourtant, on revient toujours ici.
— Tu reviens toujours ici, rectifia Haskeer.
— Ça me rappelle la dernière mission des Renards.
— Moi, ça me rappelle juste la façon dont nous sommes arrivés dans ce monde. Et je préférerais l’oublier.
— Je t’accorde que c’était… troublant.
Au souvenir de leur « traversée », Stryke réprima un frisson. Haskeer avait le regard rivé sur la gueule noire de la caverne.
— Je sais que nous avons émergé du vortex ici. Mais je ne comprends pas comment.
— Moi non plus, avoua Stryke. Serapheim a dit que c’était comme une porte qui donnait sur un autre monde plutôt qu’à l’intérieur d’un baraquement.
— Comment est-ce possible ?
— C’est une question pour les sorciers dans son genre.
— La magie, cracha Haskeer.
Dans sa bouche, ce mot était presque une insulte.
— C’est elle qui nous a amenés ici, oui. Et c’est la seule preuve dont nous ayons besoin. À moins que tout ceci… (d’un large geste, Stryke indiqua le paysage qui les entourait)… soit juste un rêve. Ou le royaume de la mort.
— Tu ne crois tout de même pas… ?
— Non. (Il se pencha et arracha une poignée d’herbe. Il l’écrasa dans son poing, puis souffla pour chasser les brins d’entre ses doigts tachés de vert.) Ça me paraît assez réel.
— Je déteste ne pas savoir, bougonna Haskeer. Ça me perturbe.
— La façon dont nous sommes arrivés ici est un mystère qui dépasse l’entendement d’un orc. Accepte-le.
— Mais comment savoir si ce truc ne risque pas de recommencer – de nous expédier ailleurs sans crier gare ?
— Il ne peut pas fonctionner sans les étoiles. C’est elles qui l’ouvrent – comme une clé. C’est elles qui nous ont envoyés ici.
— On aurait dû les détruire.
— Je ne suis pas certain qu’on aurait pu, objecta Stryke. Mais elles sont en sécurité, tu le sais.
Haskeer poussa un grognement sceptique et continua à fixer l’entrée de la grotte. Les deux amis restèrent assis en silence pendant un moment. Tout était calme, à l’exception d’un léger bourdonnement d’insectes et du bruit feutré que faisaient les petits animaux en se faufilant dans l’herbe. Dans le ciel, des oiseaux battaient paresseusement des ailes pour regagner leur nid. Le soleil descendait vers l’horizon, et la température fraîchissait. Un nuage de mouches s’était formé au-dessus du bilker.
Soudain, Haskeer se redressa.
— Stryke ?
— Oui ?
— Tu vois ce que je vois ?
Haskeer tendit un doigt vers la grotte.
— Je ne vois rien.
— Regarde !
— Ton imagination te joue des tours. Il n’y a r…
Un mouvement capta l’attention de Stryke. Il plissa les yeux pour mieux distinguer sa source.
À l’intérieur de la caverne, de minuscules points de lumière multicolores clignotaient et tourbillonnaient. Ils semblaient se démultiplier et gagner en intensité.
Les deux orcs se levèrent.
— Tu sens ça ? interrogea Stryke.
La terre vibrait sous leurs pieds.
— Un séisme ? suggéra Haskeer.
Plusieurs secousses rapprochées firent onduler le sol. Elles semblaient provenir de la grotte. Dans l’obscurité de celle-ci, les points lumineux s’étaient regroupés pour former une brume scintillante qui palpitait à l’unisson.
Soudain, il y eut une explosion de lumière aveuglante. La gueule de la caverne vomit une rafale de vent brûlant, qui força les deux orcs à détourner le visage.
Puis la lumière s’éteignit, et le tremblement mourut.
Un linceul de silence s’abattit sur la clairière. Plus aucun oiseau ne chantait. Même les insectes s’étaient tus.
Quelque chose s’agita à l’intérieur de la grotte.
Une silhouette émergea de l’ouverture noire. D’un pas raide, elle se dirigea vers les deux orcs.
— Je te l’avais bien dit, Stryke ! rugit Haskeer.
Tous deux dégainèrent d’un même mouvement.
Comme la silhouette approchait, ils l’identifièrent – et le choc les frappa comme un coup de poing dans les dents.
La créature était assez jeune, pour autant qu’on puisse en juger chez les représentants de son espèce. Elle avait des cheveux rouge vif et le visage couvert de répugnantes tâches brun clair. Elle portait une tenue élégante peu appropriée au labeur manuel et encore moins au combat. Aucune arme n’était visible sur sa personne.
Les deux orcs s’avancèrent prudemment, épées brandies.
— Fais gaffe, marmonna Haskeer. Il y en a peut-être d’autres.
La créature continua à avancer vers eux. Elle se traînait plus qu’elle marchait, et les détaillait d’un air ahuri. Au prix d’un gros effort, elle leva un bras. Puis elle tituba. Ses jambes se dérobèrent sous elle, et elle s’écroula. Comme le sol était inégal, elle roula un peu plus loin avant de s’immobiliser.
Stryke et Haskeer s’approchèrent sans se départir de leur méfiance naturelle. Stryke poussa la créature du bout de sa botte. N’obtenant aucune réaction, il lui donna deux coups de pied bien sentis. Elle demeura inerte. Alors il s’accroupit et chercha le pouls de son cou. Rien.
— Qu’est-ce que cette chose fiche ici ? interrogea Haskeer, très agité. Et qu’est-ce qui l’a tuée ?
— Rien que je puisse voir, rapporta Stryke en examinant le cadavre. Donne-moi un coup de main.
Haskeer s’accroupit près de lui. Ensemble, ils retournèrent la créature.
— La voilà, ta réponse, lâcha Stryke.
Un couteau était planté dans le dos de l’humain.
Chapitre 2
Ils s’aventurèrent dans la grotte pour vérifier qu’il n’y avait pas d’autres humains tapis à l’intérieur.
Une odeur désagréable, semblable à celle du soufre, s’attardait dans l’air. Mais malgré sa largeur et sa profondeur étonnantes, la caverne se révéla vide.
Les deux orcs revinrent vers le corps. Stryke se pencha, saisit la dague et l’arracha au dos du cadavre. Il en essuya le sang sur le manteau de l’homme mort. La lame était légèrement incurvée et le manche en argent portait des runes qu’il ne reconnut pas. Il planta l’arme dans le sol.
Haskeer et lui retournèrent de nouveau le corps. Déjà, toute couleur désertait son visage, faisant ressortir ses taches de rousseur et paraître ses cheveux encore plus criards.
L’humain portait une amulette sur une fine chaîne autour de son cou. Sur le bijou étaient gravés des symboles différents de ceux de la dague, mais que Stryke ne connaissait pas non plus. Il n’y avait rien dans les poches de son manteau ni dans celles de son pantalon. Et il ne dissimulait aucune arme sur lui.
— Il n’est pas vraiment équipé pour un long voyage, observa Haskeer.
— Et il n’a pas d’étoiles sur lui.
— Autant pour ta théorie de la clé.
— Attends.
Stryke ôta une des bottes de l’humain. La tenant par le talon, il la secoua et la jeta sur le côté. Quand il fit de même avec l’autre botte, quelque chose tomba. L’objet avait la taille d’un œuf de canard et était enveloppé de tissu vert foncé. Il rebondit et s’immobilisa près des pieds d’Haskeer. Celui-ci fit mine de le ramasser, mais se ravisa.
— Et si… ?
— Il n’a pas l’air bien dangereux, dit Stryke en désignant le cadavre du menton. Ce qu’il transportait dans sa botte ne doit pas l’être non plus.
— Avec ces bestioles, on ne sait jamais, répliqua Haskeer, l’air sombre.
— De toute façon, il n’y a pas trente-six façons de le savoir.
Stryke n’hésita qu’une seconde avant de ramasser l’objet.
À l’intérieur du tissu, en lieu et place de l’étoile miniature à laquelle il s’attendait, il découvrit une gemme. Joyau ou simple verroterie ? Il n’aurait su le dire. La pierre était aussi grosse que sa paume, et plutôt lourde. Elle avait un côté plat et l’autre taillé en une multitude de facettes. Au début, il crut qu’elle était noire, mais en y regardant de plus près il vit qu’elle était du rouge le plus sombre.
— Fais gaffe, conseilla Haskeer.
— Elle semble assez inoffensive. (Stryke caressa sa surface brillante.) Je me demande si… Et merde ! jura-t-il en lâchant la pierre.
— Quoi ? Qu’est-ce qui s’est passé ? interrogea Haskeer.
— Elle m’a brûlé ! se plaignit Stryke en soufflant sur sa main et en agitant ses doigts.
La gemme gisait dans l’herbe. Elle semblait plus rouge qu’avant.
— Elle fait quelque chose, Stryke ! s’exclama Haskeer en dégainant de nouveau son épée.
Oubliant sa douleur, Stryke fixa la pierre. Celle-ci s’était mise à briller. Soudain, sans un bruit, elle projeta un rayon vers le ciel – un rayon qui n’était pas composé de lumière, mais d’une substance brumeuse. Une fumée disciplinée, aussi pâle que de la neige, s’éleva en une colonne parfaitement verticale, sans se laisser troubler par la brise du soir. Au sommet de cette colonne plus haute que les deux orcs, elle forma un large ovale qui se mit à tourbillonner et à scintiller.
— C’est un piège ! glapit Haskeer.
Il s’apprêtait à fracasser la pierre avec sa lame, mais Stryke l’arrêta.
— Non ! Attends !
Le pilier de brume venait de virer du blanc au bleu. Sous le regard stupéfait des deux orcs, le bleu céda la place à du rouge, et le rouge à de l’or. La couleur changeait toutes les trois ou quatre secondes et se communiquait au nuage suspendu au-dessus de leurs têtes, le faisant palpiter d’une manière hypnotique. Stryke et Haskeer étaient complètement fascinés.
Puis la brume parut se solidifier, prenant l’aspect d’une toile suspendue dans les airs – une toile sur laquelle un artiste dément avait jeté des seaux entiers de peinture. Mais bientôt l’ordre balaya le chaos, et une image se forma au centre de l’ovale.
Un visage humain.
C’était celui d’un mâle aux cheveux auburn mi-longs et au menton orné d’une petite barbe soigneusement taillée. Il avait des yeux bleus, un nez crochu et une bouche sensuelle, presque féminine.
— C’est lui ! s’exclama Haskeer. Serapheim !
Stryke n’avait pas besoin de confirmation. Lui aussi avait instantanément reconnu Tentarr Amgrim.
Aux yeux d’un orc, le sorcier semblait d’âge indéfini, mais les deux amis le savaient bien plus vieux qu’il en avait l’air. Et si étrange que leur paraisse le comportement des humains, ils percevaient sa présence et son autorité, même filtrées à travers une gemme enchantée.
— Salutations, orcs.
La voix d’Amgrim leur parvenait aussi clairement que s’il s’était tenu devant eux.
— Vous êtes censé être mort ! s’écria Haskeer.
— Je ne crois pas qu’il puisse t’entendre, intervint Stryke. Il ne nous parle pas maintenant.
— Quoi ?
— Son image a été… inscrite dans la pierre d’une façon ou d’une autre.
— Tu veux dire qu’il est réellement mort ?
— Tais-toi et écoute.
— N’ayez pas peur, poursuivit le sorcier. Je sais : c’est stupide de dire ça à une race aussi courageuse que la vôtre. Mais soyez certains que je ne vous veux aucun mal.
Haskeer ne semblait pas vraiment rassuré. Il continua à brandir son épée.
— Si je suis en train de vous parler, c’est parce que la pierre a été conçue pour s’activer dès qu’elle détecterait la présence de Stryke. (Amgrim sourit et ajouta cérémonieusement :) J’espère que tel est le cas et que vous m’entendez, capitaine des Renards. Pour ma part, je ne peux ni vous voir ni vous entendre, comme a dû vous l’expliquer Parnol, l’émissaire qui vous a remis ce message. C’est un acolyte de confiance. Et ne vous laissez pas abuser par sa jeunesse. Sa sagesse n’a pas attendu le nombre des années, et son courage non plus, comme vous serez sûrement amenés à le découvrir. (Le sorcier sourit de nouveau.) Pardonne-moi de t’embarrasser, Parnol : je sais combien tu détestes les compliments.
Stryke et Haskeer jetèrent un coup d’œil au corps sans vie du messager.
— Parnol a déjà dû vous dire qu’il avait reçu pour mission, non seulement de vous apporter la gemme, mais de vous servir de guide au cas où vous accepteriez ma proposition.
— De « guide » ? répéta Haskeer sans comprendre.
— Ce qu’il ne vous a pas révélé, en revanche, c’est la nature de cette proposition, continua Amgrim. J’ai jugé préférable de vous l’exposer moi-même. (Il marqua une pause comme pour rassembler ses pensées.) Vous me croyiez peut-être mort. Ce qui est bien normal, au vu des circonstances dans lesquelles nous nous sommes séparés. Mais j’ai eu assez de chance et de talent pour échapper à la destruction du palais d’Ilex. Mon histoire, toutefois, importe peu pour le moment. Seuls comptent la raison pour laquelle j’ai cherché à vous retrouver et le but de ce message.
— Enfin ! grommela Haskeer.
— Chuuut !
— Partant du principe qu’une image en dit plus long qu’un torrent de mots, regardez donc ceci.
Amgrim disparut. Il fut remplacé par un kaléidoscope d’images. Des scènes d’orcs se faisant fouetter, pendre, brûler vifs ou tailler en pièces par des cavaliers. Des orcs en fuite dont on pillait les loges. Des orcs menés ainsi que du bétail en captivité ou à l’abattoir. Des orcs humiliés, raillés, battus, passés au fil de l’épée.
Et, dans tous les cas, leurs bourreaux étaient humains.
— J’ai honte pour mes semblables, reprit la voix d’Amgrim, accompagnant les images qui défilaient. Trop souvent, ils se comportent comme des animaux. Ce que vous voyez est en train de se produire maintenant. Ces abjections se déroulent dans un monde similaire au vôtre – mais un monde moins fortuné, où les orcs sont dominés par des oppresseurs cruels et où on leur a volé leur liberté comme à vous jadis.
— Des orcs tourmentés par des humains, marmonna Haskeer. Quoi de neuf ?
— Vous pouvez aider vos semblables, poursuivit Amgrim. Je ne dis pas que ce sera facile, mais vos talents martiaux et votre courage pourraient faciliter leur libération.
Haskeer poussa un grognement dubitatif. Stryke le foudroya du regard.
— Pourquoi accepteriez-vous d’entreprendre une telle mission ? Si le sort de vos camarades ne suffit pas à vous décider, une vision plus familière y parviendra peut-être.
Les scènes de persécution et de carnage s’évanouirent. Elles furent remplacées par une silhouette féminine, ni entièrement humaine, ni entièrement quoi que ce soit d’autre. Ses yeux en amande avaient des cils incroyablement longs et d’insondables prunelles noires. Son nez aquilin et sa bouche pulpeuse étaient enchâssés dans un visage un peu trop plat et large, encadré par des cheveux couleur d’encre de poulpe qui lui descendaient jusqu’à la taille. Mais le plus frappant, c’était la texture de sa peau dont le scintillement vert et argenté donnait l’impression qu’elle était couverte de minuscules écailles. Bien qu’indubitable, sa beauté avait quelque chose de légèrement effrayant.
— Jennesta, commenta inutilement Amgrim.
À cette vue, un frisson parcourut l’échine des deux orcs.
— Oui, elle a survécu à sa chute dans le portail, confirma le sorcier. J’ignore de quelle façon. Et, bien qu’elle soit ma propre fille, je déplore amèrement qu’elle en ait réchappé.
L’image montrait Jennesta filant dans un chariot noir à la tête d’une armée triomphante, s’adressant à une foule en délire depuis le balcon de son palais et présidant une exécution de masse.
— Je vais être direct. La poursuite de son existence est un problème bien supérieur au sort de votre race, si terrible soit-il. Parce que, si personne ne l’arrête, elle finira par réduire nos deux races tout entières en esclavage. Seul, je suis incapable de la vaincre. Mais peut-être serait-il en votre pouvoir de la neutraliser et de vous venger d’elle. Si vous choisissez de le faire, Parnol vous expliquera tout ce que vous avez besoin de savoir. Mais, pour vous guider, il aura besoin des cinq instrumentalités en votre possession. Son voyage vers votre monde était un aller simple. J’espère que vous les avez toujours ; sans quoi, votre quête échouera avant même d’avoir commencé. (Amgrim sourit.) Mais ça m’étonnerait fort.
— Espèce de je-sais-tout, marmonna Haskeer.
Une nouvelle image apparut : cinq sphères parfaites, de couleur différente, chacune grosse comme le poing d’un nouveau-né. Elles étaient taillées dans un matériau inconnu. Toutes s’ornaient de pointes de longueur variable et de nombre différent.
— Les instrumentalités – ou « étoiles », comme vous les avez surnommées – possèdent des pouvoirs remarquables. Plus grands encore que j’en avais conscience lorsque je les ai fabriquées. Peut-être aurais-je dû m’en douter, étant donné l’état lamentable dans lequel leur création m’a laissé. C’était le genre d’accomplissement qui ne se présente qu’une seule fois dans la vie d’un sorcier. Jamais je n’aurais pu en fabriquer un autre jeu. Mais notez ceci : bien que rares, les instrumentalités ne sont en aucun cas uniques.
— Est-ce que ça signifie qu’il en existe d’autres ? chuchota Haskeer.
— Probablement. À ton avis, comment est-il arrivé ici ? demanda Stryke en désignant le cadavre du pouce.
— Parnol sait comment utiliser les étoiles en votre possession pour naviguer entre les portails, expliqua Amgrim. Il sait par exemple que, pour revenir à votre point de départ – Maras-Dantia –, il devrait les disposer comme ceci. (Les étoiles adoptèrent une configuration qui semblait impossible, formant une seule entité aux pièces parfaitement solidaires.) Pour se rendre dans la dimension que je viens de vous montrer, comme cela. (Les étoiles exécutèrent une autre manœuvre improbable.) Et pour retourner dans votre monde d’adoption… (Les étoiles formèrent une nouvelle figure, aussi parfaite et hermétique que les précédentes.)
» Utiliser les instrumentalités sans les avoir verrouillées au préalable les pousserait à agir de manière aléatoire et potentiellement très dangereuse. Mais ne vous souciez pas de leur fonctionnement : ça, c’est le boulot de Parnol. (La voix du sorcier se fit grave.) Votre travail consistera à les protéger comme vous protégeriez votre propre vie. Outre le fait qu’elles constituent le seul moyen de rentrer chez vous, elles ne doivent à aucun prix tomber entre de mauvaises mains. Je vous supplie d’accepter la mission que je viens de vous exposer, Renards. Pour le salut de votre peuple et dans un intérêt bien supérieur.
La lumière de la gemme s’éteignit. Aussitôt, la colonne de fumée fut aspirée à l’intérieur de la pierre. Les ombres crépusculaires revinrent, et le silence avec elles.
— Ben merde alors, lâcha Haskeer.
— Comme c’est poétiquement dit…, railla Stryke.
— Salutations, orcs.
Ils pivotèrent en brandissant leur épée. La gemme s’était remise à briller.
— N’ayez pas peur. Je sais : c’est stupide…
La pierre se mit à grésiller et à palpiter d’une luminescence grise.
— … de dire ça à une race aussi courageuse…
Une vapeur verte se déversa de la gemme. Celle-ci se fendilla avec un craquement de mauvais augure.
— … que la vôtre. Mais soyez certains…
Il y eut une explosion. Des fragments de pierre jaillirent dans toutes les directions.
Stryke remua les restes fumants avec la pointe de son épée. Les braises mourantes dégageaient une odeur fétide.
Les deux amis gardèrent le silence un moment. Puis Haskeer demanda :
— Que diable penses-tu de tout ça ?
— Ça pourrait être l’occasion qu’il nous fallait.
— Quoi ?
— Tu n’as jamais l’impression que… ?
— L’impression que quoi ?
— Ne te méprends pas. Rencontrer Thirzarr, venir ici, avoir Corb et Janch… C’est la meilleure chose qui me soit jamais arrivée. Mais…
— Crache le morceau, Stryke, par pitié !
— Ici, nous avons tout ce que nous espérions. Du gibier en abondance, de la camaraderie, des tournois, nos propres loges. Mais… ça ne t’arrive jamais de t’ennuyer ?
Haskeer dévisagea Stryke.
— Ça me soulage que tu en parles. Je croyais que j’étais le seul.
— Toi aussi, hein ?
— Ouais. Et je ne sais pas pourquoi. Comme tu viens de le dire, on se la coule douce ici.
— C’est peut-être justement pour ça, fit remarquer Stryke.
La perplexité plissa le front d’Haskeer.
— Qu’est-ce que tu veux dire ?
— Où est le danger ? Où est l’ennemi ? Je sais qu’il nous arrive de nous battre avec d’autres clans, mais ce n’est pas la même chose. Ce qu’il nous manque, c’est… un objectif, déclara Stryke.
Haskeer baissa les yeux vers les fragments de la gemme.
— Tu ne prends quand même pas Serapheim au sérieux ?
— Ne disions-nous pas à l’instant que ce serait bon de repartir en mission ?
— Si, mais…
— Quoi de meilleur qu’affûter de nouveau nos lames pour partir à la rescousse de frères orcs ? Et avoir une chance de nous venger de cette garce de Jennesta ?
— C’est de la folie. Pourquoi prend-il notre parti contre sa propre race ? Si nous avons appris une chose, c’est qu’il ne faut jamais faire confiance à un humain.
— Il nous a déjà aidés par le passé.
— Quand ça l’arrangeait. J’imagine qu’il ne nous a pas tout dit.
— Possible.
— De toute façon, cette discussion est purement théorique. (Du menton, Haskeer désigna le corps de Parnol.) Parce que, dans cet état, il ne nous emmènera plus nulle part.
— Nous n’avons peut-être pas besoin de lui.
— Pitié, Stryke. Tu n’as pas pu mémoriser toutes les manipulations d’étoiles que Serapheim nous a montrées… pas vrai ?
— Celle qui permet de nous ramener ici, oui. J’essaie de la garder en tête.
Haskeer eut l’air impressionné.
— Et les autres ?
— Euh, non.
— Alors, ça ne sert à rien. Serapheim a bien dit que ce serait dangereux de…
— J’ai entendu. Mais quelque chose me turlupine.
Stryke se dirigea vers le corps et s’agenouilla pour le délester de son amulette. Tandis qu’il l’examinait, Haskeer se pencha par-dessus son épaule pour mieux voir.
Les runes gravées dans le métal étaient minuscules ; ils durent plisser les yeux pour les distinguer. C’était des cercles dont des lignes jaillissaient à des angles différents. Les symboles formaient des groupes de cinq, rangés l’un en dessous de l’autre. Stryke les étudia longuement.
— C’est ça, affirma-t-il enfin.
— Quoi ?
— Tu vois le troisième paquet de signes ? Il représente la disposition qu’il faut faire prendre aux étoiles pour revenir ici.
Haskeer ne chercha même pas à masquer son ahurissement.
— Tu crois ?
— Ça en a bien l’air. Toutes les inscriptions sont différentes, et il y en a beaucoup plus que les trois que nous a montrées Serapheim.
— Tu veux dire que cette amulette… explique comment se servir des étoiles ?
— C’est ce qu’on dirait. Elle devait sans doute aider le messager à se souvenir – un peu comme une carte. Je parie que la première inscription correspond à un saut vers Maras-Dantia, et que la seconde ouvre le passage vers le monde de ces autres orcs. Quant au reste…, qui peut le savoir ?
— Tu es drôlement malin, reconnut Haskeer, admiratif.
Stryke mit l’amulette autour de son cou.
— Ne t’excite pas ; il se peut que je me trompe. Mais je me suis souvent demandé pourquoi Amgrim m’avait donné les étoiles. Maintenant, nous savons peut-être pourquoi.
— Tu crois qu’il avait prévu de nous appeler à l’aide ?
— Disons qu’il envisageait peut-être des problèmes à venir.
— Et comptait sur nous pour les résoudre.
— Va savoir. Les humains sont des créatures à deux visages.
— Sur ce coup-là, ce n’est pas moi qui te contredirai, grimaça Haskeer.
Stryke prit une expression songeuse.
— Quelque chose cloche. Les orcs qu’il nous a montrés… Tu as remarqué qu’ils ne résistaient pas ?
Ça n’avait pas frappé Haskeer.
— Maintenant que tu en parles… C’est vrai : ils se laissaient faire.
— Depuis quand est-ce le genre des orcs de tendre l’autre joue ?
— Ouais, c’est quoi leur problème ?
Stryke ne put que hausser les épaules.
Haskeer désigna le cadavre.
— Et qui l’a tué ?
— Aucune idée. Mais j’aimerais bien le découvrir. Tu es partant ?
— Si ça peut me donner une occasion de me battre…
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