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Préface :
Réflexion sur le titre


Qu’est-ce qu’un monde ?


Il existe plusieurs définitions possibles de ce mot, de cette notion, de ce concept.


La définition « scientifique » elle-même est scindée en plusieurs autres. Un monde est un univers. Un monde est un ensemble de choses ou d’êtres considérés comme formant un tout organisé. Le Monde c’est l’ensemble de tout ce qui existe. Le Monde peut être la Terre.


Il est à noter que je dis UN univers. En effet, savons-nous si notre univers est le seul à exister ? Certaines théories scientifiques n’affirment-elles pas que le Big-Bang soit le résultat de la collision de deux univers ? D’autres ne supposent-elles pas la présence d’une infinité d’univers adjacents ?


La définition « sociale » est : ensemble de personnes ayant au moins une caractéristique commune. Le gouvernement peut être qualifié de monde au même titre qu’une classe d’école ou qu’une ville.


La définition individuelle du monde diffère selon la personne. Chacun a son monde propre et usuel, son quotidien. Le cerveau de chaque individu avec son bouillonnement de pensées peut aussi être considéré comme un monde à part entière.


Il existe également d’autres types de monde : les mondes virtuels. Parmi eux, on distingue le monde onirique, le monde technologique d’Internet, et surtout cette multitude de mondes qui existent partout :


LES LIVRES et LES FILMS


Ce livre que vous tenez entre les mains renferme un univers imaginaire qui vit et évolue en fonction de ma volonté et de celle relative des personnages. Il n’existe vraiment que lorsque vos yeux parcourent le papier fin de cette page.


Place donc à la vie de ce monde.




Résumé du Tome I :


Il y a dix ans de cela, les Mages étaient tués par centaines et pour échapper à la mort, ils se terraient dans des grottes et des tunnels. Pourquoi ? A cause des Nébuleux des Ténèbres. Ces êtres maléfiques ne semblaient pas humains. Elementa - pays des Mages - était tombée entièrement sous leur coupe. Des hordes de démons sanguinaires créés par les Nébuleux envahissaient les autres provinces et elles n’avaient aucun mal à s’en emparer.


Pendant ce temps, sept Mages, maîtrisant chacun un élément différent - l’eau, la terre, le feu, l’air, l’électricité, les métaux et les végétaux -, se réunirent. Ensemble, ils décidèrent de se sacrifier pour donner la possibilité à une nouvelle génération de secouer le joug Ténébreux ou même de redonner la liberté à Elementa. Ils créèrent ainsi sept armes ultimes, lesquelles auraient renfermé le pouvoir de chaque élément. Il y avait le Globe d’eau, le Gant de terre, l’Epée de feu, l’Arc d’air, la Lance d’électricité, les Bottes de Métal et le Bâton Végétal. Ces évènements allaient devenir les légendes racontées à des générations d’enfants.


Parallèlement, se développa une sorte de secte appelée les Sorciers. Ceux-ci se divisèrent bientôt en deux camps : l'un soutenant les Nébuleux des Ténèbres - soit à cause de la peur qu’ils inspiraient, soit à cause de leur pouvoir dont ils pensaient profiter - et l’autre qui trouvait plus justifiée l’importance des Mages. Les Sorciers étaient plutôt doués dans les domaines de la métamorphose, des sortilèges, des invocations et des potions.


Oltonne, le Mage d’eau, avait cependant eu un fils, Aldhemar.


Le jeune Aldhemar vivait avec sa mère depuis sa plus tendre enfance, privé de son père, dont sa mère n’avait rien voulu lui révéler. Or, d’étranges phénomènes s’étaient produits dans son entourage, notamment s’il était agressé. Il semblait pouvoir se servir de l’eau pour se défendre.


Un soir, des Assassinals firent irruption chez lui. Lord Morgue avait apparemment entendu parler du jeune homme et souhaitait se débarrasser de cette menace potentielle. Avant de se sacrifier pour lui permettre de s’échapper, sa mère lui révéla qu’il était Mage d’eau, fils d’Oltonne et lui conseilla de se rendre chez Alrich, également Mage d’eau. Aldhemar s’enfuit donc dans la forêt et tomba par hasard dans une caverne. C’était le repaire des Mages, Alrich s’y trouvait et lui enseigna en quelques mois ce qu’il savait. Aldhemar fit, par la même occasion, la connaissance d’Erwynn, le fils d’Alrich et les deux adolescents se lièrent d’amitié. Ils décidèrent de partir ensemble sur la quête des sept Armes. Selon le père d’Erwynn, la première Arme se trouvait nécessairement au Pic Silencieux. Les deux amis se dirigèrent donc vers cette destination.


En chemin, ils se débarrassèrent des Assassinals qui les suivaient. Puis, arrivant dans une petite ville, ils rencontrèrent Fergal, Mage de métal et Salem, un Sorcier qui décidèrent tous deux de se joindre à leur expédition. Fergal, ayant beaucoup voyagé, les mit en garde contre les dangers du Pic Silencieux.


En effet, les péripéties furent au rendez-vous dans ce lieu rempli de créatures étranges. Finalement, ce fut par inadvertance qu’ils découvrirent l’entrée d’un souterrain, creusée par les Mages. Ils s’y jetèrent et atterrirent dans une salle où les plantes étaient maîtresses. S’en suivit une succession de grottes, chacune reliée à un élément et chacune plus dangereuse que la précédente. Au terme de ces épreuves, les Mages obtinrent les Bottes de Métal, que Fergal s’empressa de chausser. Ils trouvèrent, par la même occasion, un message invitant Aldhemar à se rendre dans un manoir de Grandji, Fergal et Erwynn devaient traverser une forêt emplie de lupi et Salem se rendre dans sa Guilde.


Aldhemar se dirigea donc vers le lieu indiqué et y découvrit la Confrérie des Ensorcelombres, menée par son grand-père. Cette dernière avait pour objectif de tuer les Ningaïs, anciens Ensorcelombres s’étant convertis aux Ténèbres. Les membres de la Confrérie utilisaient pour cela une condition physique hors norme, la Magie des Ombres et celle des Lames. Aldhemar accomplit son apprentissage avec Délanos, aussi appelé le Furtif. Cette instruction s’effectua en compagnie d’Evanlyn, orpheline recueillie par la Confrérie. Les deux jeunes gens sympathisèrent et décidèrent à la fin de leur apprentissage qu’Evanlyn se joindrait à la quête. Ils découvrirent également qu’Evanlyn était la fille de Lord Morgue.


Fergal et Erwynn accomplirent leur mission avec succès mais Erwynn se fit mordre par l’un des lupi. Soigné par le chaman-loup, un spécialiste en la matière, on lui annonça qu’il aurait des séquelles, se manifestant par des transformations soudaines. Grâce à ces métamorphoses, néanmoins, ils parvinrent à se débarrasser de Pluton et Mars, Fergal récupérant l’armure de ce dernier.


Salem, quant à lui, découvrit que la Guilde des Sorciers, à présent dirigée par son père, s’était mise à la solde des Nébuleux. Son géniteur possédait également la deuxième arme, le Bâton Végétal. Il décida de ne rien dire à ses compagnons pour sauver son père.


Au rendez-vous, chacun raconta ses aventures mais les Mages découvrirent bien vite le mensonge de Salem. Comprenant ses raisons, ils décidèrent de le geler jusqu’à ce que la guerre soit finie, en vue de le libérer ultérieurement. Fergal en fut très affecté et resta un moment sombre et mélancolique.


Le petit groupe se rendit donc chez le Maître des Sorciers et le vainquit. Ils récupérèrent ainsi le Bâton Végétal qu’Evanlyn reçut. Apercevant la jeune fille encore en vie, Aldhemar lui avoua son amour, qui heureusement était réciproque. Ils obtinrent également le message suivant :


De l'autre côté des océans


Par-delà la jungle


Trouve le vieux Malikhoum


Combats pour l'arme.
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Lord Morgue : commandant des forces Ténébreuses.


Ensorceleurs : créateurs des démons et de l’armée.


Démons et soldats ténébreux : êtres créés pour servir dans l’armée de Lord Morgue.


Ténébraux : soldats ténébreux humanisés et dotés de pouvoirs infernaux.


Ningaïs : partisans magiques des Ténèbres, assassins et espions surdoués. On dit un Ningaï pour une femme comme pour un homme


Assassinals : partisans mineurs, ils sont chargés de rétablir l’ordre, administrer des villages et des missions de basse nécessité.


Mazcols : métamorphes au service de Lord Morgue. Il en existe neuf.




Prologue


L'arène circulaire était emplie par la clameur des spectateurs. Ses colonnes et ses arcades en pierre frémissaient presque tant le son était fort. Au centre, trois créatures encadraient leur proie humaine qui paraissait terrifiée. Elles se tenaient dans l'ombre projetée par les murs. Malgré cela, des rayons de soleil se reflétaient sur leur peau, faisant danser d’étranges formes mouvantes. De curieux bruits, chuintants et cliquetants se faisaient entendre à chacun de leur mouvement. Elles étaient souples et félines, tout en conservant un aspect mécanique incongru.


Dans les gradins, sur une chaise couverte d'un drap émeraude, siégeait un homme. Il revêtait une armure dorée dont les plaques parfaitement raccordées glissèrent en silence sur ses épaules lorsqu'il se pencha en avant. Il sentait l'odeur âcre du sang de la mort et des animaux. Il entendait les grognements furieux des prédateurs et les gémissements apeurés de la créature étendue sur le sable. Il voyait le sang coulant de plusieurs des blessures de l'être imbibant le sol de l'arène. Contemplant avec délice cette scène, il caressa le gant ordinaire et rêche qu'il portait à sa main gauche. La seule chose qu’il attendait impatiemment était la fin, la mort de la proie.


Au milieu de l'amphithéâtre, une des créatures bondit et trancha la gorge de l'être. Le sang coula à flots. Le sable de l’arène, déjà rougeâtre, vira à l’incarnat.


La voix de l’homme retentit, impavide :


— Echec du candidat ! Notre récompense n'est donc pas accordée !




1
Océan




Chapitre 1
Soldats


Aldhemar observa la forêt dense autour de lui. Elle était baignée de l'éclat opalin de la lune et lui rappela celle qui avait couvert son départ de chez lui, après l'attaque des Assassinals. Tant de chose s’étaient déroulées depuis. Suivant le cours de sa réflexion le jeune homme se remémora son apprentissage de Mage d'eau, sa rencontre avec Erwynn, Fergal et Salem, les combats qui avaient suivi et la découverte de la première Arme, les Bottes de Métal, que Fergal portait maintenant. Lui revinrent successivement son apprentissage d'Ensorcelombre avec Evanlyn et leur victoire contre le maître de la guilde des Sorciers qui détenait le Bâton Végétal.


Aldhemar regarda ses compagnons. Fergal était installé sur une branche légèrement plus grosse que la sienne. Le colosse, Mage d'acier, était en effet un tantinet plus lourd que les autres. Blessé par la trahison de son meilleur ami, Salem, il s'en était remis mais il ne fallait néanmoins pas aborder le sujet avec lui. Erwynn, quant à lui, se tenait agrippé au tronc de l'arbre, essayant de refréner son vertige. Le considérant, Aldhemar sentit une bouffée d'amitié remonter en lui. Puis son regard se porta sur Evanlyn et l'amitié se transforma en amour. La jeune fille était accroupie, comme prête à bondir, dans l’attitude typiquement féline des Ensorcelombres. Ses pieds semblaient s'adapter parfaitement aux irrégularités de la branche tordue.


Le Mage d'eau, lui, sentait l'écorce sous ses chausses et tentait de garder l'équilibre sur ce qui paraissait être une brindille.


Soudain, en-dessous d’eux, ils entendirent des halètements, nombreux, comme si une horde approchait. Depuis, plusieurs jours, ils étaient poursuivis par des soldats ténébreux mandés par Lord Morgue. Le seigneur ténébreux avait en effet rendu visite à Questar une fois de plus. Il avait trouvé le Sorcier mort et la ville sans dessus dessous. Dans un accès de fureur phénoménal, il avait lâché ses innombrables troupes sur la piste des fuyards. On racontait qu'il ne restait que quelques gravats du palais des Sorciers tant la colère du commandant ténébreux avait été explosive. De plus, tous savaient que si des soldats ténébreux se trouvaient dans les environs, les Ensorceleurs les ayant invoqués ne devaient rôder non loin. Heureusement, d'après les bruits poussés par leurs poursuivants, ils ne devaient pas être très évolués ce qui indiquait que leurs créateurs n'étaient pas très puissants. Pour des Ensorceleurs, s'entend.


La meute hurlante parvint en-dessous des arbres. A première vue, ils paraissaient bien pitoyables. Il s'agissait de chiens rouges de la taille d'un loup. Leurs crocs étaient effilés comme autant de couteaux et leurs yeux flamboyaient. Les créatures se poussaient dans leur hâte de courir et il n'était pas rare qu'une incartade éclate. Certaines tombaient sous les coups des autres mais le flot ne semblait pas vouloir se tarir. Enfin, le silence revint.


Prudemment, les quatre compagnons descendirent de leur perchoir et organisèrent un camp. Du bois fut créé par Evanlyn, embrasé par un éclair d'Erwynn et bientôt un bon feu resplendissait sous les longues frondaisons émeraudes. Une odeur de viande s'éleva tandis qu'ils faisaient griller des lapins. L'atmosphère se détendit et chacun prit place en cercle. Aldhemar rompit le silence qui s'était installé pendant qu'ils mangeaient leur viande brûlante :


— Ces chiens ne doivent pas avoir l'odorat très développé. En tout cas, je suis content d'avoir évité le combat.


— Pourquoi l'éviter ? demanda Erwynn, toujours prompt à se battre, nous les aurions vaincus et tu sais parfaitement que nos pouvoirs sont assez développés pour cela !


— Là n'est pas la question, Erwynn, explique le Mage d'eau. Je ne cherche pas à éviter les chiens mais leur maître. S'il n'y en a qu'un !


— Je comprends, convint Fergal, lui aussi précédemment rallié au point de vue d'Erwynn.


— En attendant, fit remarquer Evanlyn, il faudrait avancer sinon nous ne serons jamais au port.


Aldhemar la gratifia d'un regard tendre :


— Tu as entièrement raison.


— En route, conclut Fergal.


Le Mage d'acier n'avait pas fini de prononcer ses mots que trois chiens jaillirent des fourrés.


— Ça semblait en effet étrange qu'ils ne nous aient pas sentis, s'exclama le Mage d'eau.


Réagissant en un éclair, Evanlyn, l'Anti-Nébule de son surnom Ensorcelombre, transperça les animaux grâce à des roses venues du sol. Ne possédant pas de Magie naturellement, la jeune fille maîtrisait à présent les plantes grâce au Bâton Végétal. Les épines verdâtres des fleurs pénétrèrent dans les créatures en éclaboussant le sol de poussière. Les chiens rouges se désintégrèrent en une nuée de points noirs qui retombèrent à terre en une fontaine obsidienne.


— D'autres vont sûrement arriver, prévint immédiatement Fergal.


Les Mages se placèrent dos à dos, formant un cercle impénétrable. Leurs omoplates se rencontraient et chacun pouvait ressentir les tremblements des autres. Quelques minutes passèrent.


Puis, brusquement, les fourrés se déchirèrent à nouveau en laissant passer la horde entière. Le poil des chiens était hérissé et l’on voyait leurs canines découvertes. Lentement, ils dessinèrent un autre cercle qui englobait celui formé par leurs proies. Certains individus grognaient doucement, d'autres aboyaient à pleins poumons. Soudainement, tous se ruèrent à l'assaut. Un bon tiers fut instantanément changé en statues de bronze par l'intervention de Fergal. Un quart environ grilla sous les coups de la foudre. La défense des assaillis tenait bon.


Une autre vague arriva. Aldhemar, qui jusque-là n'avait pas agi, se décida. Dans les profondeurs de sa mémoire, il dénicha un sort. Une vague circulaire partit de ses pieds et déferla sur les animaux, les noyant. Des cris d'agonie retentirent.


— Vite, leur enjoignit le Mage d'eau.


Tous s'élancèrent. Le bruit de leur course résonnait dans les sous-bois. Les pieds d'Erwynn fouettaient le sol en rythme. Autour d'eux, l'air s'emplissait du sifflement des branches et des feuilles. Grâce à Evanlyn, tenant le Bâton Végétal à la main, les arbres s'entrelaçaient derrière eux et bloquaient le passage. Leurs troncs noueux se rejoignaient et fusionnaient dans un grincement de bois.


* * *


Thar l'Ensorceleur se dépêchait. Il savait que ses proies avaient échappé à ses soldats mais cela lui importait peu. Tout ce qu'il avait voulu apprendre, il l'avait trouvé. Grâce à la direction prise par les Mages, il avait compris qu'ils se rendaient au port de Morithy. Ses chiens les avaient assez retardés pour qu'il arrive avant eux.


A présent, il se trouvait devant le gérant du port. Cela sentait bon l'iode et le bois neuf.


— Quand quatre personnages viendront vous demander un bateau, vous leur donnerez L'aigue-marine, ordonna-t-il. En effet, il avait repéré ce navire trois-mâts sur la jetée.


Son interlocuteur, un vieux loup de mer musclé lui répondit d'un ton hargneux :


— Et en quel honneur ?


Sous la menace d'un couteau, l'homme avait accepté.


Deuxième partie de son plan : se rendre sur L'aigue-marine.




Chapitre 2
Morithy


Morithy était une ville côtière étendue. Ses soixante-treize mille habitants étaient protégés par des murs de pierre et logeaient dans des maisons allant de la villa au taudis. La cité se partageait en quatre quartiers où vivaient respectivement les bourgeois, les ouvriers, les étrangers et les marins qui possédaient leur propre morceau de la cité. En effet, plus de la moitié de la population était homme d'équipage.


De nombreuses expéditions partaient chaque jour du port et se dirigeaient vers des pays lointains, souvent à des buts commerciaux et lucratifs. Cette partie du rivage était donc un carrefour en matière d'échanges de denrées et on y croisait pêle-mêle navires de guerre et commerçants.


A cette époque-là, une seule entreprise gérait le port : la Skram Compagnie. Celle-ci était dirigée depuis des années par un ancien capitaine surnommé Malvert. Lui-même n'avait quitté le pont des navires que pour reprendre l'entreprise familiale à la mort de son père. Bien qu'il soit le directeur de la compagnie, ce statut ne l'empêchait pas d'accueillir en personne ses clients.


Ainsi se présentait la situation de la ville lorsque les quatre Mages y parvinrent. Sans aucun contrôle, ils franchirent l'enceinte de la cité puis se dégotèrent une auberge à peu près convenable et qui ne lésait pas trop leur porte-monnaie. La nuit fut longue.


Le lendemain matin, ils mangèrent du pain frais et se mirent en quête de renseignements.


La rue était propre et bondée. Le soleil étincelait sur le pavé de pierre. Ils croisèrent des individus de nations inconnues. Aldhemar aperçut un jeune homme qui marchait d'un pas décidé dans le sens contraire, sa veste de marin pourvue d'un logo : un poisson mangeant un navire. Le jeune Mage songea aussitôt qu'il pourrait les aider étant donné qu'il semblait être un habitant de Morithy. Il l'aborda :


— Bonjour. Excusez-moi mais je cherche à monter sur un bateau. Pourriez-vous m'indiquer comment y parvenir ? L'autre le considéra d'un air surpris.


— Il n'y a ici que deux moyens de prendre un bateau. Soit vous négociez avec l'un des marchands qui s'arrête ici, soit vous allez à la Skram Compagnie, ce que je vous conseille, expliqua-t-il.


— Merci. Comment s'y rend-on ?


— On voit bien que vous n'êtes pas du coin, s'esclaffa l'autre. Remarquez, peu de voyageurs sont d'ici. Vous voyez le drapeau qui flotte au loin ?


Il désigna une banderole représentant le même signe que cousu sur sa veste.


— C'est là, conclut-il.


— Encore une fois merci.


Aldhemar se retourna vers ses compagnons qui avaient suivi l'échange et leur enjoignit de le suivre.


Quelques minutes après, ils parvinrent au bâtiment de la Skram Compagnie. Il ressemblait à tous les autres à la seule exception qu’il possédait le logo de l'entreprise peint au-dessus de la porte.


En pénétrant dans la construction, tous furent assaillis par les odeurs fortes et musquées qui sortaient des nombreux barils entreposés dans la pièce. Ils se rendirent compte que le siège de la compagnie s'étendait en longueur comme un immense hall. Partout ce n'était que fûts remplis d'épices et cordages. Le parquet de bois était couvert du reliquat échappé des multiples tonneaux qui avaient déjà été transportés dans ce lieu. On se serait cru dans la cale d'un navire.


Un tas de muscles s'approcha d'eux et leur demanda aimablement :


— Vous désirez ? Je suis le dirigeant de la compagnie.


D'un rapide coup d'œil Fergal le jaugea. Il s'agissait d'un homme d'une quarantaine d'années dont les mains calleuses indiquaient qu'il avait un temps tiré des cordages. Le Mage d'acier aperçut, glissés à sa ceinture de cuir, un sabre et deux petits pistolets. Une longue veste rouge recouvrait ses épaules et descendait jusqu'à terre. C'était sans nul doute un individu aisé. Ayant une certaine expérience en négoce, Fergal entama la discussion avant que l'un des autres n’ait pu y songer. Il savait qu'avec ces gens-là, la flatterie était sa meilleure arme. :


— J'aurais deviné votre rang à votre allure capitaine...


— Malvert, l'informa son interlocuteur.


— Capitaine Malvert, reprit le Mage d'acier. Nous souhaiterions monter à bord de l'un de vos navires. L'homme grogna.


— Combien êtes-vous ? demanda-t-il sur un ton peu amène.


Fergal se dit que la partie était finie. Il faudrait se résoudre à demander aux commerçants.


— Quatre, répondit-il néanmoins.


Imperceptiblement, l'attitude du capitaine de modifia. Ses traits se tendirent mais son sourire s'élargit.


— Bien entendu. Venez à cette table.


Il se dirigea vers le fond de l'immense salle. Les quatre Mages le suivirent. Erwynn se sentait mal à l'aise et il le fit remarquer doucement à Aldhemar. Ce dernier lui confia que l'attitude du négociant ne lui inspirait pas non plus confiance.


Tous s'installèrent.


— Où souhaiteriez-vous aller ?


— Je ne connais pas le nom du pays mais il y a une immense jungle, intervint Evanlyn, se rappelant le message.


— Ah ! Salt'erj ! j'ai justement un bâtiment en partance pour cette contrée : L'aigue-marine.


— Cela nous conviendra parfaitement. Et du point de vue du tarif ? enchaîna Fergal.


— Je manque d'armes pour mes expéditions. Il me faudrait donc soit assez d’or pour acheter dix épées, soit les épées elles-mêmes. Ce sera votre paiement.


— Pouvons-nous délibérer de votre prix ? s'enquit Fergal.


— Faîtes.


Le Mage savait qu'il ne fallait pas donner l'impression de céder trop facilement ou le prix pouvait monter.


— On revient demain et on lui donne les épées, suggéra le plus grand les quatre Mages.


— C'est toi qui décide.


— Nous acceptons, dit-il à haute voix. Le paiement sera effectué demain.


— A demain, leur dit le marin. Une fois sorti, le Mage d'acier constata :


— Il y a quelque chose d'étrange. Ce n'est pas cher !


— Avons-nous le choix ?


— Non.


Le lendemain, les épées, créées par Fergal, étaient livrées et le capitaine Malvert leur annonça :


— Nous allons visiter le navire !




Chapitre 3
La visite du navire


Ils se rendirent au port. Là, étaient amarrées pêle-mêle toutes sortes de navires. On apercevait des bateaux de pêche et des navires commerçants dont la taille variait de la simple chaloupe à la puissante frégate. Aldhemar vit même ce qui lui sembla être un navire de guerre.


Une odeur iodée flottait sur la zone portuaire. Des centaines de mouettes tournoyaient dans les airs avec des cris perçants. Certaines piquaient vers des stocks de poisson mais se faisaient bien vite chasser par des pêcheurs surexcités à l'idée de voir leur production s'envoler. De tous côtés, des marins déambulaient, déchargeaient des marchandises, les vendaient, faisaient des affaires. De gros commerçants revendaient leurs denrées à de plus petits. Des hommes embarquaient. Des hommes débarquaient. Ce n'était qu'activité perpétuelle.


Des nuages voilaient légèrement le ciel, conférant un aspect tamisé et inégal à la lumière solaire.


Cette ambiance se déposait sur une mer peu agitée. L’étendue d’eau, d’une couleur boueuse aux abords de la jetée (nuance provoquée par l’agitation des fonds marins), prenait une teinte turquoise plus loin, qui se délayait au large en un bleu marine profond.


C'est dans ce décor que les quatre Mages arrivèrent. Ils furent guidés par Malvert vers un superbe bâtiment trois-mâts. Son bois était verni avec soin par de jeunes garçons. Du quai, on voyait le navire tanguer au rythme de la houle. La figure de proue n'existait pas mais était remplacée par une lanterne d'une taille gigantesque.


Arrivé à la verticale du bateau, l'ancien capitaine hurla :


— Laissez monter !


Quelques secondes plus tard, deux adolescents empressés hissèrent une passerelle par-dessus le bastingage et la laissèrent tomber devant les visiteurs. Le gérant du port s'avança d'un air de conquérant sur la planche de bois et monta en quelques enjambées à bâbord du pont.


Aldhemar, Evanlyn, Erwynn et Fergal le suivirent. Ce-dernier n'aimait pas la peur que provoquait Malvert chez ses "employés". Il ne se rappelait que trop bien des années durant lesquelles il avait travaillé dans une taverne, pour pouvoir entreprendre sa découverte du pays. Son patron était un homme sévère et le Mage d'acier avait dû user de toute sa patience pour ne pas partir.


Erwynn, quant à lui, admirait le pont lustré du navire et ses mâts luisants. Etant né dans une famille ouvertement Mage, il n'était jamais sorti de la caverne où Aldhemar l'avait rencontré. Tout depuis le début de leur aventure lui semblait donc nouveau et la mer constituait pour lui une immense découverte. Il remarqua la dunette, excroissance à la poupe du navire. Il interrogea Malvert à ce sujet et apprit qu'il s'agissait des quartiers du capitaine du navire. Le jeune Mage d'électricité remarqua les lettres de bois ouvragées au-dessus de la porte.


Mais déjà, le loup de mer les entraînait vers une trappe. Il la souleva, découvrant l'escalier qui s'y dissimulait et emprunta ce dernier.


— Voilà le dortoir des hommes ! annonça-t-il une fois en bas.


— Ça n'a pas l'air très confortable, fit remarquer Evanlyn.


En effet, il s'agissait de simples hamacs de toile suspendus par des crochets au plafond. Il y en avait une bonne trentaine, pendus ainsi dans toute la pièce. Sous chaque hamac, quelques affaires en boule, appartenant probablement aux marins qui dormaient là.


Malvert eut un sourire crispé :


— Mais vous ne dormirez pas ici, les rassura-t-il.


Au même moment, un gémissement plaintif s'éleva de sous leurs pieds. L'ancien capitaine se raidit pour la deuxième fois :


— Sûrement quelque rat. Je demanderai aux matelots de me le tuer, annonça-t-il. Continuons !


Il partit prestement vers la poupe du bateau. Les autres lui emboitèrent le pas. Ils commençaient à se sentir mal à l'aise.


Ils parvinrent à une succession de pièces où se trouvaient des lits et des douches primitives. Le propriétaire de l'aigue-marine les leur présenta comme leurs futurs appartements. Fergal comprenait à présent que le montant de la traversée ne fut pas élevé. Cependant, il ne fit aucun commentaire.


Décidé à tester le lit, Erwynn s'y assit. Le matelas s'affaissa sous lui. Il était si peu épais que le jeune Mage d'électricité sentait le bois du lit. Pendant ce temps, Evanlyn inspectait tout. Ni les fins rideaux verts, qui garnissaient les hublots, ni le mobilier -lequel consistait en une table de chevet par pièce et en une armoire commune-, ni le plancher astiqué avec soin n'échappèrent à son examen. Finalement elle se releva en se déclarant satisfaite.


Le capitaine Malvert était resté de marbre. Constatant que ses clients avaient vu tout ce qui était à voir dans cet endroit, il retourna, suivis de tous, dans le dortoir.


De là, il emprunta un escalier de bois qui descendait doucement dans les profondeurs du navire. Les quatre compagnons le suivirent et trouvèrent la pente bien longue. Des parois de bois encadraient des deux côtés les marches. Le dortoir semblait posséder un plafond épais de plusieurs mètres.


Ils débouchèrent dans une vaste salle, tout au fond du bateau, visiblement la soute. On entendait le clapotis de l'eau au dehors. Ici, la perception du roulis était moindre. Mais ce qui frappa le plus Aldhemar fut la quantité de marchandises qui s'entassait dans la cale. En effet, une explosion d'odeurs les avait accueillis et ces senteurs provenaient de centaines de barils rangés côtes à côtes. En s'approchant, le Mage d'eau reconnut de la cannelle en bâton, des noix de muscade, du gingembre et du curry mais il y avait également quantité de poudres que le jeune homme n'avait jamais vues. Et les épices ne représentaient pas toute la cargaison. Etaient présents des fruits tropicaux tels que des mangues, des papayes, des tamarins, ainsi que de nombreuses draperies. Des crochets métalliques suspendus au plafond retenaient de larges morceaux de viande salée. Quelques rapières étaient appuyées contre le mur de bois, des armes semblables aux pistolets du capitaine mais plus longues se dressaient près d’elles : des fusils.


Enivrés par cette profusion de produits exotiques, tous oublièrent qu'ils se trouvaient dans la soute d'un navire. Ces sensations les faisaient voyager.


Soudain, on tapa contre le plafond et un sifflement claqua.


Le capitaine se raidit pour la troisième fois.


— Vous n'allez pas bien capitaine ? s'enquit poliment Evanlyn.


— Si, mais ce bruit m'a fait peur, répondit Malvert d'une voix mal assurée.


— Quel mauvais menteur ! Il est anxieux, cela se voit, murmura Fergal sans que personne ne l'entende.


Le propriétaire de Skram Compagnie fut alors très pressé de terminer la visite :


— Remontons !


Arrivé sur le pont, tous dirent au revoir à Malvert puis retournèrent à leur auberge pour la nuit. Le départ était prévu pour le lendemain.


Lors du dîner, un homme de petite taille, mince et sec comme un haricot et couvert d'une cape, s'approcha de leur table. Il s'installa lentement, regarda Fergal et l'invectiva :


— Je t'ai observé et j'ai constaté que tu n'es pas d'ici. Or, je n'aime pas les étrangers.
Puis, il ajouta sur un ton plus brutal :


— Va-t'en.


A ces mots, le Mage de métal bondit et attrapa l'inconnu par le poignet :


— Reparle-moi encore une fois sur ce ton et tu vas regretter vivement tes paroles, dit-il d’air menaçant.


L'individu se dégagea promptement. Malgré toute sa force, l'ami d'Aldhemar ne parvint pas à le retenir. Le mystérieux personnage s'éloigna.


— Bizarre, vous ne trouvez pas ? Pourquoi vient-il sans raison valable nous alpaguer ? Et ces bruits que nous avons entendus sur L'aigue-marine ? Il se trame ici des choses étranges, constata Evanlyn.


— Entièrement d'accord, approuva Aldhemar, mais la seule solution pour nous de parvenir à destination est, sinon de faire confiance au capitaine Malvert, de suivre ses instructions.


— Néanmoins je ne suis pas tranquille, continua la jeune fille.


— Soyons toujours sur nos gardes, conseilla Fergal. J'avoue que Malvert m'est plutôt antipathique.


Erwynn se contenta d'opiner du chef et de déclarer qu'il était exténué.


— Va te coucher petite nature, se moqua gentiment Aldhemar.


— Nous verrons bien qui sera fatigué demain.


Tous lui souhaitèrent une bonne nuit. Le Mage de foudre partit en baillant vers la chambre à l’étage.


Puis, Aldhemar se tourna vers ses deux amis restants pour déclarer :


— En tout cas, partir d’Elementa nous évitera des rencontrer intempestives avec les Nébuleux des Ténèbres. Nous voilà débarrassés de cette engeance pour un petit bout de temps !




Chapitre 4
Le départ


Le lendemain, jour du départ, chacun se réveilla aux aurores. En effet, le navire levait l’ancre à sept heures précises et aucun d’eux ne voulait le rater. Les quatre amis rassemblèrent leurs maigres effets et descendirent dans la salle principale de l’auberge. Là, ils payèrent leurs deux nuits et partirent gaiement (dans les chapitres qui suivent, des termes techniques concernant le navire seront abordés. Consultez la fin du roman et vous trouverez un plan du navire.).


L’air matinal de Morithy était pur et une légère brise soufflait sur leurs visages, provoquant une agréable sensation de fraîcheur. Le pavé de la rue venait visiblement d’être lavé. Malgré l’heure, des marins déambulaient déjà. Ils semblaient moins nombreux qu’aux heures chaudes. De chaque côté de la route, les façades gardaient encore leurs volets fermés.


C’est dans ce décor que les quatre Mages s’avancèrent.


Au bout d’un trajet vivifiant, ils parvinrent au port. Le seul navire en pleine effervescence restait L’aigue-marine. De nombreux matelots chargeaient sur le pont des cordages ; ils passaient par le gaillard d’avant puis déposaient leur chargement sous les mâts. On dénombrait également des hommes chargés de tonneaux plus précieux. Ceux-là descendaient par une écoutille aménagée entre le grand mât et le mât de misaine.


Evanlyn s’avança la première suivie de tous les autres. Elle mit pied sur la passerelle de bois souple qui reliait le quai au bastingage. A nouveau, elle admira le beau bâtiment de vingt-neuf brasses*.


Ils arrivèrent sur le pont. Un petit homme d’une trentaine d’années vint les accueillir. Il se présenta en ces termes :


— Bonjour, je suis le capitaine Maur. Je serai présent à vos côtés tout au long de la traversée. J’ai été chargé par Malvert de vous traiter avec les plus grands égards.


Il ajouta comme pour lui-même :


— Je ne sais pas ce que vous lui avez donné pour qu’il vous considère ainsi. En tous cas, j’ai mes ordres. Il faut que vous sachiez, reprit-il à haute voix, que notre voyage ne sera sûrement pas de tout repos. Les conditions météorologiques, en ces périodes, sont propices à la formation de tempêtes, parfois d’ouragans. De surcroît, je tiens à vous prévenir qu’il est possible – notez bien que je ne dis pas probable-que nous nous fassions attaquer par des pirates. La route que nous suivrons possède certains passages dangereux avec récifs et autres périls marins. Bienvenue à bord, termina-t-il avec un sourire enthousiaste.


Aldhemar avait profité de cet exposé pour détailler plus attentivement son interlocuteur. Ce dernier possédait un style indiscutable. Avec sa moustache courte, ses habits de contrebandier et son sabre à la ceinture, il ressemblait à une version idéaliste d’un capitaine fort, respecté de ses hommes et intelligent. Le dernier qualificatif sembla être au jeune Mage d’eau le plus approprié. Il fit d’emblée confiance à Maur pour les sortir d’une tempête. Le capitaine devait connaître son bateau comme sa poche.


Chacun serra la main de Maur et se présenta. Fergal resta pour échanger quelques mots avec lui tandis que ses compagnons se rendaient à leurs chambres pour s’installer.


Erwynn choisit la pièce avec vue mer ; Aldhemar et Evanlyn déposèrent leurs affaires dans des chambres communicantes. La jeune fille rejoignit le Mage d’eau.


— Tu es anxieux pour la traversée ? demanda-t-elle.


— Un peu, convint Aldhemar.


Après quelques secondes de silence, il s’expliqua :


— Le bateau me semble louche. Tu te souviens des bruits que nous avons entendus lors de la visite. Et Malvert n’était pas honnête, si tu veux mon avis. Le seul en qui j’ai confiance demeure Maur.


— Moi non, rétorqua la jeune fille, il me paraît trop parfait. Cela cache obligatoirement quelque chose.


Evanlyn laissa passer une minute puis s’assit sur les genoux d’Aldhemar et posa la tête sur son épaule. Ils restèrent ainsi jusqu’à ce qu’une exclamation de Fergal, redescendu, les fasse revenir sur terre :


— Le navire lève l’ancre !


Tous se retrouvèrent sur la dunette. Ils se mirent face au port et contemplèrent le soleil levant qui se dessinait derrière les toits des maisons.


— On part, fut la seule phrase d’Erwynn.


Elle reflétait ce que tous pensaient même si elle se teintait de crainte pour Aldhemar et Evanlyn.


Fergal, lui, semblait joyeux. Il avait apparemment trouvé, en la personne du capitaine Maur, un individu cultivé.


— Hissez la grande voile ! Bordez la brigantine, le diablotin, la flèche et les focs. Bougez-vous bande de mollusques !


Le capitaine en question haranguait la foule de marins qui s’activaient sur le pont. Il se tenait à la barre et dirigeait d’une main experte le trois-mâts.


Bientôt, les murailles du port furent loin derrière et la haute mer s’étendit à perte de vue.


C’était un nouveau jour, un nouveau départ et une nouvelle aventure qui commençaient.









*29 brasses = 47,1 m




Chapitre 5
Au clair de lune


Cela faisait deux jours que le navire avait quitté le port. Les premières heures, un mal de mer s’était installé parmi les Mages mais le malaise s’était vite dissipé. Tous s’étaient accommodés au roulis de la mer et à l’inconfort de leurs logements. Les seuls moments agréables restaient les dîners avec le capitaine dans la dunette. Le reste du temps était consacré à de futiles entraînements de leur pouvoir. En effet, ils étaient contraints de se contenter pour tout terrain de la minuscule pièce qui leur servait de chambre.


Ce soir-là, le dîner fut composé de homards bouillis. Ils s’assirent dans la pièce aux tentures rouges. Le capitaine arriva peu après. Il prit également place et leur déclara :


— Mangez ces homards fraîchement pêchés.


Aldhemar comprit alors la raison de la halte effectuée par le navire en pleine mer.


La conversation tourna essentiellement autour de la faune marine. Aldhemar tenta une ou deux prises de parole mais, s’apercevant que personne, mise à part Evanlyn, ne lui prêtait attention, il décida de se mettre plus à l’aise dans son fauteuil. Il renversa sa tête en arrière et ferma les yeux. Néanmoins, il percevait la fine clarté de la lune filtrant par une lucarne.


Quelques minutes passèrent ainsi. Soudain, il redressa la tête car la faible luminosité avait disparu. Il eut à peine le temps de scruter la lucarne que la figure qui y était apparue s’était évanouie.


Personne d’autre ne semblait l’avoir remarquée. Il en fit part à Evanlyn qui, avec un sourire de tendresse, lui répondit :


— Je sais, j’ai déjà aperçu cet inconnu et je ne suis pas très rassurée.


Vint l’heure de regagner son lit. Tous s’endormirent.


Au milieu de la nuit, Evanlyn fut tirée de son sommeil par un bruit suspect en provenance du plafond. Elle s’habilla de sa tenue d’Ensorcelombre, noire et couvrant presque tout son corps et prit le Bâton Végétal à la main. Puis, lui vint la pensée que la présence des Armes à bord devait rester secrète. Aussitôt, le bâton pris la forme d’une brindille que la jeune fille glissa dans sa tenue.


Saisie par un pressentiment, elle courut presque jusqu’au pont. Là, personne. La vigie n’était pas à son poste. Soudain, elle sentit deux mains vigoureuses la saisir à la gorge. Elle se débattit, attrapa un de ses poignards par la Magie des Lames et donna un grand coup dans les mains de son adversaire.


Elle ne réussit qu’à s’entailler le cou. La jeune fille en déduisit qu’elle avait affaire à un fantôme et, par conséquent, son maître ne devait pas se trouver loin. Elle commençait à manquer de souffle. Prise d’une inspiration soudaine, elle utilisa la Magie des Plantes pour faire pousser le bois du bateau comme une coquille autour d’elle. Evanlyn se retrouva alors dans le noir, sentant la texture rêche du bois sur chaque centimètre carré de sa peau. Faisant disparaître sa protection, elle détailla son environnement.


Le fantôme s’était réfugié à l’autre bout du navire, près du mât de beaupré. C’était un colosse aux bras énormes. Il devait bien mesurer dans les deux mètres de haut. Son visage était encadré par une coupe stricte de cheveux bruns et possédait une expression de férocité qui effraya la jeune fille. Deux yeux noirs la fixaient d’un regard intense. Il portait un costume travaillé, une longue cape verte marquée d’un blason : deux bras entrecroisés.


L’Ensorcelombre s’élança vers lui. Arrivée à hauteur du mât de misaine, elle bondit, attrapa le mât et s’éleva en grimpant à hauteur du petit hunier volant. Considérant un instant son poids, elle se laissa glisser le long du petit foc pour arriver pile sur le fantôme. Tout au long de sa descente, elle arrosa le spectre d’une pluie de lames. La Mage lui tomba dessus, un poignard dans chaque main.


Son adversaire s’était déjà écarté. Elle roula sur le sol et, toujours accroupie, allongea son ombre grâce à l’hypnose des ombres. Elle espérait par ce biais contrôler le spectre, sans toutefois avoir de certitudes quant à la réussite de son entreprise.


Son intuition se révéla bonne car le fantôme se figea. Une ronce verticale s’éleva juste devant lui. Il s’y empala à hauteur de son blason et disparut.
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