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CHAPITRE UN

Aube a Pegana

ladus se regarda dans le mirair avec admiration. Il le faisait chague matin, et chague
fois 11 €lait véritablerment stupéfie par ce qu'il voyait: image d’un homme grand,
resolument puissant, aux longs cheveux blonds et aux yeux brillants de couleur hleue.
Il gonfla ses biccps ¢f poussa un profond soupir. Les images de ses pires cauchemars
s‘avérérent ne pas avoir pris la forme d'une affreuse réalité; ces puissants biceps Ctaicni
towjours 1 pour ére admirés par son entourage - et lui-méme.
Bladus, fils de Halsted, est nuquil & Porl Pylon, sur la péninsule, au sud-est d’Ontaflareth dans
la Mer du Sud. 11 n’y vécut longtemps, car scs parents furent lués par des pirates dis sa plus
tendre enfance. A la suite de cela, il fut élévé par un tuteur de I'Université de 'egana nommg
Dambrano - un nain érudil qui elait déja d’un age avancé quand il entreprit cette tache.

1T ouvrit fa fenétre ef inspira intensement air du matin qui semblait emplir le plus profond de
ses poumons. Derrigre les autres batiments de I'Université, on pouvait apcreevoir le soleil sur
le point de se lever, et des filets de nuages noirs étaient chassés par la brise fraiche du matin.

En bas dans la cour, il pouvait voir la silhoustte voitée d’un individu véte d'une robe ocre. 1l
eul un sursaud el s¢ sbuvint,

“Trouve-tol dans la cour a Paube,” lui avait dil Dambrano la veille au soir, "ne sois pas en
retard car j'ai une chose importante 4 te dire.”

Fnfer et damnation.

Il se lava et s’habilla en vitesse, aprés quoi il dévala les escaliers 4 Ia rencontre du vieux nain.
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Leckie nee thuneb ey. "Leckie ne thuneb ey?”

Rinakles, fils de Savorlin, se réveilla en sursaut i la lecture de cette ligne et se demanda
comment cela pouvail élre lu premiere chose qu’il voyait de la journge.

1l ~galisa qu'il était couché sur un vieux livre, rédigé dans I'une des plus vieilles langues des
Lutins, dont on lui avait fait I'enseignement - de toule ¢vidence il s"était endormi dessus la nuit
précédente. Clétait probablement aussi la raison pour laquelle il ressentait une douleur dans lu
machaire inférieure.

Depuis son enfance, dont il gardait sculement souvenir de la période aprés que Dambrano ait
pris en tutelle & la mort de ses parents empori¢s par une crise de peste bubonigue qui s’ctait
déclareée dans sa ville natale de Port Pylan, il avait toujours €t€ sujet a des acces de sommeil
soudains - cc que ses amis eludiants appelatent attaques de sommeil” pour plaisanter. Sa vie
apparaissait aux yeux des autres comme un réve perpetuel, toul spécialement depuis qu'il
passail la plupart de son temps 4 errer dans T'Université de egana profondément absorbe par
la réflexion sur la Mzgie el la poésie.

Rinakles était un homme asscz mince avec de grands yeux gui semblaient constamment
respirer la joie de vivre, Malgré son jeune age, ses cheveux viraicnt déja au gris,

Quand il se redressa sur sa chaise, sa main fouillant sa barbiche, 1l fut immédiatement
absorbé par le suleil qui maintenant langait ses premiers rayans de lumiére matinale sur lc
sommet des toits des autres batiments de "Université.

Ah..Ce matin en particulicr, lcs nuages oroaient le soleil a leur maniere, paraissant ke
couronner dans une tendre étreinte de pourpre, rose ct rouge.

Cette vue égaya le coeur de Rinakles et lui donna le sentiment de pouvorr affronier toul ce que
a ot du destin mettrait sur son chemin en ce jour. 1l y avait de la magie dans U'air, et il avail
toujours aimé la magie - d’'unc certainc fagon, bien plus yae le plaisic extréme de la
contemplation d’une aube magnifique comme celle de ce matin. Aube? "Trouve-loi dans la
cour @ Paube,” lui avait dit son vieux tuteur fa veille au soir, "ne sois pas en retard car jai
guelque chose d'important 3 te dire.”

Houp! Cette magnifique aube montrait deja ses premiers signes d'échec.

11 alla rapidement se laver puis revctit une robe, aprés quoi il s'empara de sa baguette magique
et se rua dans les escaliers en direction de la cour oU son tuteur main devait Pattendre avec
impatience.

*Pauvre de toi, maudit vampire! Gle-{oi de mon chemin ou je fendrai ton créine puant 2 mains
nues!”

Ces mots grossiers résonrerent dans les quarticrs relativement vides de Dobranur, fils de
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Gymili, allongé sur son lit de camp ¢t paruissant se battre avec un moreeau de peau animale
déchiré qu’il utilise hubitvellement pour s¢ couvrir.

Quand il tomba sur le sol aux pieds de typiques meubles en pierre dispeses dans la piece, il
ouvril les yeux et s’assit. Immmédiatement, il se rallongea comme pris d'unc crise de vertige,
secouant la léle comme pour parcr des coups de poing invisibles.

Lorsqu’il reprit complétement comscience, comme ravive pur une benne pinte de bicre
descendant le long de son oesophage, il poussa un profond soupir en reconnaissant le décor
familier - sa propre chambre a PUniversite de Pegana.

Dobranur était un nain robuste a qui la barbe irr¢guliere donnait un aspect vicux - il était tout
juste adulte. 11 faisait les deux tiers de la taille d'un homme normal, mais il en avait la carrure
aussi large, el sa grande foree ne faisail aucun doute. Ses yeux paraissait toujours étrangemen!
ternes - sauf quand on lui parlzit de sa farnille ou des choses surgissant de terre. Alors ils
s'emplissaient d'une lueur vive qui semblait provenir du plus profond de son étre.

Dobranur, né dans un petil village prés de Brindil-Bun, avait été confié 4 son oncle eloigné, un
tutcur de 'Université de Pegana répondant au nom de Dambrano, quand ses parents
decidérent de parlir vivre en solilaire quclyue part pres de Luthag ¢t voulurent assurer une
education décente & leur jeune enfant. On n'cnicndit plus jamais parler d’cux el on craint
qu'ils n'aient été abattus lors d’un des nombreux raids qu'a subis Ontaflareth ces dernicres
decennics.

1l ferma & nouveau les yeux au son des ¢pees el des boucliers s'entrechoquant au dehars alors
que les premieres lcqons de combat avaient manifestement commencé dans s cour de
I'Université. Elles débutaient toujours juste apres 1"aube, of..

Par Galganoz le Méchant! 1'uisse la Colere de Pierre toujours changer I'Or en Granitl Puisse k
leu du Dragon bruler les barbes des nains a jamais!

"Trouve-toi dans la cour & I'aube,” lui avait dil son oncle éloigné et rutcur la veille au soir, "ne
sols pas en retard car j'ai une chose importante a te dire.”

Ou avait déja bien passé I'aube, le soleil se faisait plus puissant et virait au jaune clair dans le
pur ¢iel bleu.

Il sauta hors du lit, se lava rapidement, mit sa fenue de combat en cuir ¢f dévala les escaliers.

Andaricl se reveillla au son de tonnerre gui semblait pénétrer ses réves concernant
principalemncent la vie dans la forét et les fétes des nains grotesques ou elle se pavanail. Quand
elle ouvrit les yeux, clic apergul le plafond et regretta d’étre sortie de son sommeil divin. Le
tonnerre se révéla n'étre en fait que le bruit de pas lourds dans le coulvir a Pexterieur de sa
chambre, qui mainlenant s'évanounissait dans les escaliers, Dans ses réves, elle avait
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pratiquemnent senti le goit des baies sur sa langue, et avait presque appris 4 soigner le bois, ce
qu'elle désire fortement qu'on lui apprenne.

Andarizl était unc ravissante peune [ille lutin zux dires de tous: elle était joliment faite et
portait de longs cheveux blonds qui couvraient une partie de ses épaules comme recouveries
de sole aux reflets dorés, Son sourire avait le pouvoir de changer les humecurs les plus
exécrables, ¢ I lueur permanente qui brillait dans ses petits yeux faisait d'elle I'incarnation de
la joie et du bonheur.

Ses penseées revenaient souvent au temps ou elle se promenait dans la forét de Gandomil avec
Traveliel, son pere. Il fut tué par un sanglier sauvage quand clle avait six ans. Ensuite, sa mere
a 1'agonic décida de la confier & ur célébre vieux tuteur nomme Dambrano. Clk semblait
garder toujours le souvenir de chaque jour précédant ce triste évenement. Oh, comme elle
avait adoré les foréts - et les aimail toujours! Elle n’avait pas cu beaucoup le lermps de s'y
promener ces lems-ci, principalerrent & canse du travail que li demandaient ses études a
I'Université de Pegana. Comme clle adorerait revoir encore une fois le soleil se lever a 1'zube
sur les magnifiques arbres de Gandomil...

Lever du soleil?
Aube?

Elle s¢ maudil fost en regardant au dehors le soleil se tenant libre au-dessus des autres
tatiments de 'Universit, brillant et juune, les olseaux entaman: déja lenrs chants du netit
matin,

Puisse le soin des arbres ne jamais plus &tre révélé a la race des lutins! Puissc Io gout des bajes
ne jarmais plus apaiser la langue d"un lutin!

"Trouye-tol dans la cour a Paube,” Ini avait rappelé le vieux tuteur nain la veille au scir, “ne
sois pas en retard car 'zl quelque chose d'important 4 fe dire.” Elle se lava en vitesse, coiffa
ses longs cheveux, puis se glissa dans des vétements confortables et se précipita hors de sa
chambre 4 la rencontre de Dambrano et des autres qui devaient probablement attcndre
ardemment dans L cour.

Dragonflight 4
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CHAPITRE DEUX

But

e doux visage de Dambrano, durci par d'innombrables rides d’un age indéterminé ne

montra aucun signe d’irritation ou autre impatience quand Andariel rejoignit les autres

dans la chaleur du solell matinal et s'excusa d’étre en retard. Au regard des autres, clie
se rendit compie avec soulagement gu’elle n'uvait pas été la seule a ne pas sétre réveillée.

On pouvait discerner une lueur terne d'anxieté dans les yeux du vieux nain alors qu'il parlait,
Ses maniéres semblaient mamentanément indiquer qu'il avait un probleme I'empechant de
satisfaire un desir ardent d’accabler 1a Tutin de reproches, cependant il agit ¢t 'sccueilla selon
ses habitudes.

THalut 4 tol Andaricl, fillc de Galadrol épouse de Traveliel, et bienvenue 4 cette réunion. Je t'en
prie, assieds-10: et mets-toi & ’aise.”

Andariel acquies¢a d’un signe de la téte, el rougissant Iegérement s’assit sur herbe tendre
encore un peu mouilkc par la rusée du matin. Quand elle se fut assise, Dambrano changea de
place et <adressa au groupe le regard moins severe,

"Ce n'est pas pour rien que je vous ai tous reunis ici, Le tnament est venu pour moi de vous
parler d'une chose a laquelle je vous ai préparés depuis le premier jour ou vous m’aver été
confiés ¢f que vous wvex. commenceé vos études ici, a I"Université de Pegana.”

Il marqus une pause, mesurant Ueffet de ce qu’il avait dit.

Bladus, Ic grand gucrricr, paraissall deja pressentir un combat et avait une lueur familiere dans
le regard. §'il avait eu un fourreau d’épée a la ceinture, il "aurail caressé doucement,

Rinakles paraissait, ane fois encore, absorbeé dans ses pensces. Muais on pouvait lire dans ses
yeux gu'a cel instant il ne pensail ni 2 la magie ni a la poésie. Tl essayait de deviner ce que
Dambrano allait leur dire - ou tout au moins cslimer dans quelle mesure cela les concernerait,
lui et ses amis.

o
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Dobranur, comme a son habitude, jouait avec sa barbe et échangeait des regards avec Bladus
qui faisait craguer les articulations de ses doigls tout en écoutant timidement ce que son oncle
eloigné et tuteur avait a dire.

=W

Le regard d’Andariel paraissaii inconsistant - il y avait toujours l¢ scutiment de reconfort pour
avoir €€ si bien recue malgré son retard important, mais on pouvait aussi y lire une anxiéré
eévidente alors qu'clle elle jelail un ceil sur Dobranur et Bladus qui faisaient tous deux craquer
les articulations de leurs doigts. Ellc avail toujours hat la violence el guelgue chose de
profondément ancré en elle 1a poussait a croire qu'on y aurait énormément recours avant que
cette chose donl Dambrano allait leur parler ne soit menée a terme. Flle s'était plutot
consacrée a la connaissance de la vic dans la forél ef a la conguétle de mondes el Cennemis
grace a cette seule et unique forme de magie propre aux lutins,

Le vieux nain poursuivit. "Vous savez que je vous ai toujours considérés comme mes propres
cnfants depuis que vous avez tous perdu vos parents, et que jai cherché a vous enseigner tout
ce qui était en ma connaissance - meme des choses qui ne sont plus enseignees officiellement
depuis la séparation de la Magie Dlanche ¢t de Ia Magie Noire. J’ai éduqué chacun d’entre vous
en fonction de vos forces propres, €1 le moment est proche de mettre en pratique toute cette
connaissance que vous avez acquise. Vous étes maintenant adultes, vos études tirent 4 leur lin
et il est grand temps de voyager dans ces terres lointaines que vous ne connaissez qu’au
travers de vos lectures. - alin de salisfaire votre désir ardent de voir le monde de vos propres
yeux.”

Un sourire apparut sur le visage du tuteur qui modela 1z chair de ses levres en un plissernent

géné, 11 disparut aprés un court instant comme chassé par le souvenir d’'un vieux chagrin ou
d’un bonheur perdu.

"Vous mc connaissez mol et mes longs discours,” conlinua-t-il avec un léger soupgon de
tristesse dans la voix, "mais je veux que vous prétiez oreille a I"histoire dont je souhaile vous
faire le récit - qui est la raison pour laguelle je vous ai tous reunis. Vous en savez déa
beaucoup au sujet de ce que je vais maintenant vous dire, seulement je tiens en cet instant a
vous révéler quelques unes des relations qui existent entre la plupart de ces histoires dont vaus
avez peut-étre - ou peut-étre pas - entendu parler avant.”

Dambrano ferma les yeux comme pour ne plus jamais les rouvrir; un soupir surgit du plus
profond de son ¢trc commic si cela devail cire le dernier. De rapides mouvements derriere ses
paupiéres semtlaient indiquer la formation d’images dans sa téte qui lui donnaient froid dans
le dos.

Aprés étre reste assis ainsi pendant plusieurs instants, il ouvrit soudainement les yeux comme
8’1l avail ¢le saisi par une vue trop imoutenable - guelque chose que les autres pouvaieat
seulement maintenant estimer.

N BN

Le vieux nain souffla puis commenca son réeit.
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CHAPI'TRE TROIS

Le Meurtre de Guams

| ¥ a d¢ nombreuses, tres nombreuses annees, quand les hommes, les lutins ef les nains

n’étaient cncore que des étres primitifs of 1gnorants, la terre des débuts ¢étuit habitée par

des dragons. lls ressemblalent grossiérement & des zards, bien qu’étant généralement
beaucoup plus gros. Leur couleur variait habituellement du rouge & Uorange, ils portaient
d’énormes grifles ainsi que de longues queves, et ¢étaient hauternent intelligents. lis
n’estimalent cependant pas nécessaire d'utiliser leur esprit pour créer des formes ou des
appareils d'avcune sorte. 11 avaicnt aussi la remamquable capacité de cracher un souffle chaud
qui pouvait. selon la légende, embraser les arbres. Mais le fait le plus remarquable que nous
ayons au sujet de ccs animaux est qu'ils pouvaient s’élever dans les airs comme les oiseaux, et
vokr durant de bongues distances - raison pour laquelle ils portaient d’énormes ailes sur leurs
dos.”
[Les yeux des deux hommes, de la jeune lutin ef du jeune nain ke regarderent avec incrédulité,
Tout de méme, parcourir le ciel était un privilege reserveé aux oiseaux? Il lur elait dur
d'imaginer un énarme lézard volant dans le ciel et la scule pensée de renconter unc lelle
créature mystigue les faisait frissonner.

Le séricux du vieux tuteur mit fin & leurs doutes; i1 poursuivit: "On ne peut lire grand chose
d’autre a propos de ces animuux, méme pas dans les trés vieilles éoritures se trouvant tout au
fond des dongeons de I'lniversite - ¢t cependant jai bien peur de ne pas pouveir vous dire tout
ce gu'il sereit bon de savoir.”

Dambrano adopta un air de regret, comme si un profond sentiment d'incompétence
maladroite s'était manifesté cn lui. Ses éleves comprirent bien que o'était 14 un signe
d’impuissance pour lui de ne pas savoir loul ce qu'il cherchait & dire sur un sujet aussi
important que celul des dragons de la terre - il savait absolument tout sur absolument
n"imparte quoi.

"Mais je peux vous dire cccl,” reprit le vieux nain érudit, "les dragons parcouraicnt dgja
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I'immensité de la terre des debuts bien avant que un de nos semblables ne le fusse. I y en
avait des centaines - peut-étre méme des milliers, On dit que cetic terre a en fait ¢t créée

pour eux dans les temps ancicns, bien que ceci ne puisse ¢ire pris gut comme une croyance et
10N une connaissance reconnue comme sire. Une chose est certaine: les dragons n’étaient pas
des bétes malveillantes comme se plaisent a le penser la plupart des gens aujourd’hui.

Ces animaux remarquables étalent dirigés par Guams, un dragon redoutable tant sur le plan
de I'esprit que sur le plan dc la matiere, qui avail des connuissances sur le monde el la magic
que nous ne soupgonnons méme pas. Le bruit court que scs sorts les plus puissants etaient
capables de vainere les tremblements de terre, la peste.. On dit méme qu'il savait comment
réduire les volcans au silence, 11 ¢tait tres vieux - il avail au moins cing mille ans guand il
devint le maitre de la terre - et &4 chaque année de sa vie correspond la connaissance d'une
cenlaine de sorts.

Guams étail assurément le plus savant des dragons, hautement considéré pour sa sagesse et sa
générosite, et tous les membres du royaume - les dragons comme les aulres animaux -
venaient le consulter dans sa résidence royale quand un probléme survenait: La Vallee du
Dragoen sur lile de Walronia. Il les guidait afin qu’ils trouvent leurs propres solutions, leur
enseignait divers sorts, ot kur apprenail comment eréer de puissanies polions capables de
soigner les malades et de combattre les forces du mal. De cette fagon, il partageait une grande
partie de sa connaissance, assurant ainsi la prospérité de la terre.

La Vallée du Dragon étail un endroil d’une beauté insondable. En dépit {ou peut-étre a cause)
de 'apparence grossiere de ces grandes creatures, leur amour pour le bois, Iz pierre, los cleux
et les autres animaux n’était pas méme surpassé par 'amour que la terre lears rendait. Au
primicmps, la Vellée du Dragon élail lapissée d'une lumiére claire, el d'une abondanze
d’espéces d’arbres vert foncé, le sol était habillé de millions de fleurs aux mille couleurs, de
bruyére gentiment parfumée, de broussailles denses chargees de délicieuses baies au vertus
bien souvent curalives, el de kegumes o profusion donl kes dragons se gavaient. Car, ou, les
dragons étaient végétariens - tout du moins ils I'étaient durant les temps anciens dont je vous
parle maintenant, car bien avant c’étaient de véritables prédateurs,

L’été venu, la Vallée était peuplée d’une multitude de jeunes animaux:

des faons sautant de long en large avprés de jeunes loups dans des prairies inexplorées, dcs
lynx ¢t des renards sans deésir de chasse ou de massacre. La paix élail totale. Alors Tautomne
arrivait transformant les feuilles en une multitudes de tons de brun, rouge, et jaune, et tous ces
animanx quittaient la Vallée pour trouver I'ame soeur et fonder un foyer, dans une autre
vallée, un arbre ou un trou. Les arbres se transformaient en de superbes carcusses comme les
squelettes d'anciens chevaliers préts pour la réincarnation, avec des bourgeons prefs a eclore
I’annee suivante, et les fleurs depérissaient paisihlement au milieu de I'épais tapis de feuilles el
de¢ branches tombées des nombreux vieux arbres.
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Peu de Tancienne beauté de la Vallee du Dragon a €té préservée jusqu’a notre épogue, €t ce
pour des raisons que jexpliquerai plus tard dans mon récil, mais je suis sur que sa seule
contemplation suflirail 4 nous faire oublier les foréts, les bruyéres ot les prairies les plus
enchanteresses, encore présenies auvjourd’hui sur la terre. Un des anciens arbres se tient
toujours debout au centre de la Vallée comme wn espril désincarné dans un ciel blen clair -
arborant [crement sa créte comme un roi mourant au combal gurderail haute sa téte
couronnée! Un chéne que les hommes appelleront plus tard Don-l-wertas, ce qui signific
"Arbre de Plusieurs Millenaires™. [l est blanc a leuilles persistantes sur une moitié et noir et
stérile sur lautre.”

Les larmes vinrent aux yeux d’Andariel a I'écoute de cette partic du réeit. 11 lui paraissait
inconcevable gue I'on uil pu laisser disparaitre une telle beauté, que lcs dragons et leur
immense pouvair n'aient pas éé capables de la préserver; enfin, qu’il ne reste plus qu'un
arbre, moilie mauvais, moiti¢ bon. Elle éprouva unc atroce douleur au plus profond de son
coeur quand clle realisa Fampleur du désastre tout en paraissant ressentir les palpitements de
agonie du vieil arbre,

Rinakles, domt be bras était passé autour des cpaules de la jeune lutin, tremblait en signe d’un
chagrin contenu. Mais pourqual done Dambranoe nous disait-il fout cela? Ne voyait-il pas que
son récit nous faisail tous du mal?

Andariel tolera le geste de genlillesse de Rinakles pendant un court instant, puis rejets son
bras, se redressa et secha ses larmes,

la gorge du vieux nain s¢ serra egulement - comme si son chagrin le touchait
personnellement. Tremblant, il ferma les yeux pour ne les ouvrir que quelques secordes plus
tard quand il conlinua son histoire.

Les dragons ne resterent pus lowjours aussi nombreux sur la terre - car un malhcur se
préparait sur la terre, et méme Guams n'étail pas au courant - avant qu'il ne soit trop tard.

[ mal se presentait sous Ia forme d’unc jeun: dragon au nom de Shetryp. Flle passa les
premiers siecles de sa vie a la recheche d’une possibilite d’acquérir plus de pouvoir, une plus
grande connaissance, ¢l une maitrise de la magie qui lui permettait d’en tirer plus d’avantages
pour elle-méme que pour 'ensemble de la terre. Elle portait, sur le ventre, une tache de vin
gui représentait un heptagone - le signe du Malin - et pour cetic raison, on pensait qu'elle était
lu reincarnation de Garganoz.

Dobranur sursaula quand il enlendit citer ce nom. On disait que ses parents avaicnt ¢le
massacrés durant I'un des nombreux raids subis par les régions sitwées dans le sud de Luthag.
Il grinca des dents et écouta la suite - avec encaore plus d’attention. Les restes de ses parents
n’avaicni jamals €€ retrouvés et il gardait donc toujours espoir. Tout en craignant que sor
espoir ne sait vain.
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Sur le plan de la beauté, Shetryp était effectivement trés belle. Elle usant efficacement de cette
qualité pour se hisser au sommet de I'estime et du pouvoir. Bt elic finit par venir @ la renconcre
da Guarns dans sa taniére prés de la Vallée du Dragon,

;‘..

e jugement du vieux dragon [ut imediaterment brouilld par une brume rose et il tomba
amoureux de 1a dragon. 11 Tui apprit chaque sert donl il se souvenait, et, trés vite, elle devint
pratiquerment aussi puissante que Guams lui-méme, Bien que le vicux dragon savant ne s'en
apercit pas, la Vullee du Dragon commenga & décliner. Chaque année, de nouveaux jeunes
carfs se faisaient attraper ei manger par un jeune renard, loup ou lynk. Moins de fleury
poussaient, Seul un arbre restait solide et sain, bien que son ceorce yieillisse besucoup plus
vite: Don-1-Werlas. L'arbre vit se qui se passa autour de Iui et pleura énormement mais
s'lencieusement. Cependant, en tanl gue roi de la forét, il se devait de rayonner de fierte et non
de chagrin - la moitié de son étre mourut de chagrin, et Pautre moili¢ poussa plus claire - de
sorte que I'écorce en devint presque blanche.

Ce fut a ce moment que Shetryp vola le cogur d'un jeune et puissant dragon au nom de
Drocir - que la dragon appelait généralement Olfastag, dont on disait que cela vyoulait dire
"Empereur” dans I'une des anciennes langues des dragons. Elle le nourrit ¢t Fendoctrina avec
des idécs malveillantes el des pensées crapuleuses - aux accents de meurtre, de désespoir el de

haine.

Flle le persuada ds tuer Guams, en lui promettant ¢’étre sienne une lois débarrassés du vieux
dragon.

C’est par une nui: noire, sans lune, que Drocir choisit d'assassiner Guams, ke vicux cf suvant
maitre de la terre, 11 se glissa furtivement dans sa taniére pres de 1a Vallée du Dragon afin de
mettre son intention malveillante 4 éxegution - son soulTle chaud, prét a metire le fen 4 l2
creature la plus savante de la terre.

- .

Shetryp lui avait assuré que Guams se coucherait dés le lever de lune, car le vieux dragon
préferait mettre son esprit su repos a une heure gui lul permettait de se lever tat le matin pour
commencer ses bornes oeuvies.

NN

Pres d'une demi-heure apres que la lune se soit levée sur la Vallée et qu'clle ail répandu sa
lumicre pile sur b taniere de Guams, la silhouette vile de Drocir apparut, se tapissant conlre
les rochers puis pénétrant a intericur.

&

1l v ent des bruits sourds et un cri a la mort qui sembla sceouer touls le terre, foucher chacue
fauille d’arbre et de huisson, chaque brin d'herbe, chague baie portée par les broussuilies,

N

Il régnait une odear de chair hriilée.

!_m.la

Le silence fut complet aprés que bes échos se solent évanouis dans 'obscuritc ctoulTante de la
nuil comme si une créature inconsciente était absorbée par de traitres sables mouvants.

..FI.;-

La méme silhouelte vile quilla la taniére, laissant une trainée de sang derriere elle.

-
L
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Une des plus grosses et des plus vieilles branches noires se détacha de Don-l-werdas, tomba
sur le sol et vola en éclats.

CHAPITRE QUAIRE

LE DECES D’OLASTAG

ladus gringa des dents de colére, 4 nouvean, en raison de P'action brutale qui avait ét¢
eommise il y a longternps, Si seulement il avait pu étre 1a...

Dambrano se rendit compte du sentiment eéprouvé par le guerrier. Il savait qu'il aurai
siremnent cu la méme réaction 5’1l n'avait pas été trop vieux et trop sage pour se laisser aller &
des émotions primaires basées sur des senliments de revanche ef de haine. Quand il avait age
de Bladus, il était beaucowp trop innocent et ne savait rien des faits qu’il racontait aujourd hui.

"La mort du vienx dragon érudit pravoqua une guerre parmi les dragons. Sherryp ligua les
différentes milles de dragons les unes contre les autres, les accusant chacune du meurtre de
son (Guams bien-aimé’. Ce ne fut gue lorsque les dragons découvriren| gu'elle avait eté, en
fait, le cerveau de touts Paffaire et que Drocir était 1’assassin, qu'ils arrétérent de sc massacrer
entre-eux. Mais, alors, le pire avait déja été fait: des centaines, peut-fire des milliers de
dragons, il o’en restait a peine qu'unc centuine. Les autres avaienl €lé bélement massacrés ay
cours de sauvages tueries,

l.es survivants devaient détruire celle qui avait semé la discorde parmi eux: Shetryp. s
devaient trouver un moyen de se débarrasser de leur sentiment de culpabilté pour avoir tu€
leurs semiblables, Mais clle ctait puissante, car Guams lui avail appris absolument tous les sorts
qu’il cannaissait, et elle excellail dans 1urilisation de 1a magie 4 ses propres fins. D'autre part,
Drocir = maintenanl principalament nommeé par son pseudonyme, Olastag - était un
redoutable guerrier gqui pouvai terrasser n'importe quel dragon, si Pun d'entre-eux se
montrait.

BOWAl B o Al A & & & & w8 B &

DNes tremblements de terre causés par Shetryp ravagerent la terre, et la peste tna encore
d’autres dragons. Des regions entieres de b lerre lombérent en friche, et la Vallée du Dragon
devint une plaine stérile ol rien ne survécut - plus d'animaux, plus de vegetation. Seul Don-1-
werdas se tenait, inlassablement fier, en équilibre sur une colline qui pourrissait a ses pieds.
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I1 restait toujours. Imperturbuable.”

La fierte de la jeunc lulin se relourna vers son arnour pour le bois el les arbres. Au moing un
chéne fier savait comment défier cc mal, méme s clle ¢prouvait ure tristesse indescriptible
pour tous ces animaux et ces plantes qui n’avaient pas été capables de survivre.

s

Shetryp et son serviteur, ¢ar je préfererais Uappeler son serviteur, volérent jusqu’au continent
principal de Ontaflareth. Tls vécurent ld-bas pendant quelques decennies, repoussant ley
attaques des autres dragons ainsi que des avires amimuaux gui les hossaient pour ce gu’ils
avalent fait & Guams - lui qui autrefois etait a 'origine dc tant de bonheur ¢t de prospérité sur
Ia terre.

Mais le pouvoir de la dragon s’affaiblit. Elle oublia des sorts et perdit de sa maitrise de la
magie. Elle €lail extrémement intelligente mais bien moins que ne Pétait le vieux dragun.
Bientdt, Olastag dirigea la terre 4 sa place - clle en vint a se hair ¢t 1l apprit a extraire la
plupart deés sorts taujours enfonis au plus prafond de son cerveau qui maintenant sombrait
dans lz Mal.

Olastag ¢lail un maitre bien pire que ne Vavail élé la dragon; il etait la vérilable et folle
Réincarnation du Malin. [1 commenga i se nourrir de viande plutdt que de Iégumes et devint
bientdt carnivore - jetant les bases des sauvages habitudes nutritionnelles que I'on préte
awjourd’hui sux dragons. De sauvages escadrons de ln mort, constilués de loups o la iéte
desquels se trouvaient de plus petits dragons fideles a sa cause, lui assuraicnt un
approvisionenient constant de proies vivantes qui étaient alors chassées puis dévorées dans ses
propres dongeens. 11 wlilise les restes d'ossement de ces animaux pour construire un chafeay
au milicu de ce qu’on appela alors l1a forét de Glandifil - aujourd’hui le Désert du Malin, a
I'ouest de la forét de Gandomil. Le chiteau était grotesque, laid, il sentait terriblement mauvais
et il s'cn dégageait d’horribles formes du mal. La forét qui se trouvait 1a & 'époque disparut
complétement car rien de vivant ne pouvait survivre dans un large rayon autour ds ce heu
inhabituellement noir ol le mal sévissaif et ol de nombreux animaux innocents donnaient
leur vie; cecl permit aux dragons d'agrandir le chitcau ot d’étendre lo périméire de leur
corruption de la terre. Le ciel était constamment noir de la fumée menacante dégagée par les
feux qui briilaient les parties non comestibles des proie capturées. Quand il pleuvait, méme les
arbres de Gandomil ¢f les plus petites foréts sur lc continent ¢taicnt touchgs par la maladie.
Ainsi, pendant plusieurs jours, les animanx gqui manpaient quoi que ce sait provenant de ces
arbres tombaient pravement malades et dans la plupart des cas mouraient dans d’atroces
souffrances.’

N B A B B W AR B W
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Andaricl cut du mal a retenir ses larmes en écoutant la suite du récit, et ellc rcpoussa a
nouveau le bras de Rinakles gui tentait de la réconforter. Bladus et Dobranur paraissaicnt
redoutables et sur le point de laisser zxploser la haine et la colére qu'ils ressentaient au fond
d’cux-memes. Ce dernier tripotait toujours sa barbe - maintenant presque violemmerl. R

e o
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Un soir, alors que le soleil brillait faiblement par un automne froid, un des dragons qui vivait
i loujeurs sur Tile de Walronin se promena dans la Vallée du Dragon qui semblait lutter
desesperement pour retrouver sa fertilité ct sa beaute d'antan,” poursuivit Damhbrana, "et ses
yeux apercurent des petites fleurs et quelques petits arbres pen abondants. Mais il vit aussi
autre chose.

Quelque chose gui le remplit de joie et despoir.
Don-1-werdas portait de jeunes bourgeons verts sur sa moitic noire.

L’autre face blanche prenait lentement une couleur brunc naturclle, et alors que le dragon
gardait lcs yeux fixés sur I’arbre, celui-ci développa une floraison surnaturelle.

Des deux cotes.

Lc dragon vola jusqu’a chez lui et rapperta ce qu'il avait vu. Plus tard dans la seiree, ils
allumérent un énorme feu de joie prés de "Arbre de Plusieurs Millenaires, car su [loruison ne
pouvait signifier qu'une choss: Galganox le Malin s'élail retire ou il s'ctait éteint - Shetryp et
Olastag, son horrible serviteur, €taient morts.

Les dragons sur le continent n’apprirent la nouvelle que plusieurs jours plus tard: Shetryp et

Olastag €taient bel et bien morts. Ils étaient morts de glontonnerie - le chiteau qu'Olastag

voulit toujours plus gros s'etait effondré sur eux. 11 [ut (ue pur les squelettes des milliers de
: vietimes innocentes qu'il avait massacrées sans limite.

Les animaux remplis de haine et de désir de revanche avaient tué les escadrons de la mort - kes
violents loups noirs comme les dragons plus petits,

Le Mal ne régnait plus sur la terre, et bien que la forét de Glandifil ne sera plus gue ce qui ¢st
encore awjourd’hui le Désert du Mal, le ciel, lui, éclaircira & nouveau - bleu les jours
ensoleillés ¢l gris terne durant les quelques jours de pluie. Les animaux n'awront plus &

craindre I'action corrosive des pluies et plantes et fruits ne confamineront ni ne lueront les
animaux insouciants.

werdas tomberent duns de lourds sommeils sans réve - et sans la hantise de la corruption et de
la mort causée par les serviteurs malveillants de Galganoz.

Ce fut le commencement de la seconde ére du tlemps. Les dragons eux=memes s¢ refrpuyérent

stériles, incapables d’aller de Uavant ¢t dc prospérer, mais ils devinrent trés vieux et trés
intelligents.

La beauté revint sur laterre - bien que meins importante que durant la premiére ere.

2
q
4
1
[
q (e feu de joie brila jusqué tres tard dans Ia nuit, of lcs dragons réunis awour de Don-l-
3
3
4
4
E
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Des Dragons et de Kingfolk

ientot, la Vallée du Dragon resplendil de [Meurs ef d'arbrey - qui semblaient etre la

réinzarnation de Fesprit de Guams, alors que Ics saisons avaient porte la terre au tout

début de Pautomne. C’était comme si la nature refusait de fernir puis de mourir en ce
ternps de réjouissance. Ce fut la premiere fois dans toute I'histoire de la terre que 'automue et
'hiver furent défics par un long ¢t¢ presque surnaturel qui dura jusqu’au printemps de l'année
suivante.

. I N [

Ce fut simplement au début du printemps que les cuelques dragons qui restaient sur la terre
retrouvérent leurs sens el vécurent I vie gu'ils avaient toujours vécue - en une époque qui leur
paraissait bien loin, avant le meurtre cruel de Guams leur chef bien-aime.”

Dambranc poussa un profond soupir pour montrer que caite triste pariie de son récit ctail
terminée. Mais son public ne manqua pas de remzrquer quelque chose dans son soupir qui
laissail enlrevoir gqu'on n'était pas encore arrivé au terme des épisodes tristes. [1 y en avait
siirement d’autres a suivre. "Pendant plusicurs millions d’annees, les dragons vécurent
heureux. Bien que peu nombreux et toujours stériles, leur magie était florissante et atteignit
des sormmels encore jamals imaginés, meme por Guams. Leur pouvoir y'accrif avec I'age, et
méme s'ils connaissaient tous ks sorts imaginables, ils continugrent a en apprencre d’autres en
vieillissant.

Les dragons peuplaient principalement Walronia, ef on les trouvait rarement ailleurs sur la
terre - sculement quand ils voyageaicnt ou qu'ils faisaicnt des recherches, car alors on pouvait
les voir parcourir les cieux par groupes de deux au trois.

]JIII

Le Roi Dori en était maintenant le chef - une mission qu’il remplissait avec sagesse. Lui,
aussi, était adoré par son peuple et il dirigeait 1a terre de telle sorte qu'il y ramena prospérité ¢t
bonheur. Encore qu'il n’ctait pas capablc d: trouver ke sort que Ics dragons recherchaient
désespérement: le sort pour vaincre la stérilité et la remplacer par la fertilité. La recherche de
ce sort était probablement Ta seule el unique raison pour laguelle les dragons parcouraient
toujours Walronia el cherchaient & visiter des parties de la lerre ou leurs ancétres n’avaient

j-i.l J.—.I.r .-l-
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encore jamals mis les pieds.”

“est alors gu'ils découvrirent notre peuple: des tribus primitives de lutins, dhommes ¢t de
nains.

|.es premiers contacts, bien sur, ¢laient habilés par la peur. 1l est facile d'imaginer que T'un de
nos laintaing ancétres n'ait pas ét¢ mis cn confiynee par ces animaux si énormes qu’étaient les
dragons - tout spécialement depuis qu'ils étaient capables de parcourir Ics cicux avee leurs ailes
et qu'ils conunaissaient des sorts stupéfiants.

On dit que la premiere a étre entrée en contact aveo les dragons fut une jeune fille lutin
répondant au nom de Elgarend, fille de Wimrofel, 11 y a de cela des siecles. On fait récit de sa
bravoure an sein des lutins anjourd’hui, mais ¢'est un fait pratiguement inconnu deos autres
peuples.”

Le vicux nain jela un coup d’ceil en direction d’Andariel qui semblait personnellement
réjouie par la mention de son peupk et d'Elgarond dans cet incroyable récit de 'histoire de la
terre. Elle était embarrasee et ne savait comment eviter les regards des auvtres, Nixés sur elle en
admiration du courage passé des lutin.

Ellc ¢tait une descendante directe d'Elgarond.

"Ellc ¢tait a 'image deutres de son peuple, une magnifique jeune fille lutin corame votre
grande amie Andariel,” continua Dambrano suns quitier ses éleves des yeux, puis en dirigeant
son regard uniquement vers les autre guand la jeune lotin ccmmenea & rougir, "et, durant une
de ses nombreuses promenades au travers de la forét de Gandomil, elle tomba par hasard sur
un petit lac d’argent, large dc moins d'une demi-lieue.

"Elle pensa que c'était la un trés bon endroit pour se réupprovisioner en eau, et alors gu’'elle
s’approchait an hord de Tean elle vit deux dragons qui assurément pensaient eux sussi que
c'était un tres bon lac pour se réapprovisionner en eaw. Le soleil couchant allongeait leurs
ombres cf leurs yeux emettaient une lumiere rouge qui se degageait de leurs silhouettes noires.

Ellc s¢ dissimula derriere les buissons el s’approcha de plus en plus d'enx en rampant, les
entendant parler dans une langue qui était loin de lui étre familiére, Elgarond ¢tait appeurce
mais aussi curieuse, a tel point qu’elle s’appracha trap pres et fut remarquée par la plus grosse
des deux énormes bétes. Bien qu'elle ait rampe avee la plus grande précaution, digne de Fart
traditionnel du déplacement silencieux propre aux lutins, la béte semblait avoir scnti sa
présence d' une maniére ou d’une autre. "Nous n’avons pas pour habitude de nous laisser
¢picr,” gregna ke dragon d'une voix grave qui sernblail refléler son age avance, et siirement
pas par des étres dont nous ne savons méme pas s'lls sont amis ou ennemis, n'esi-cc pas,
Rutnug?”

O OB OB A 3 A A & & O a &8 A A & M

L’autre dragon la regardait maintenant aussi.
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"Hon, bon, tu as raison, Nuhcoy,” répondit I'autre dragon, "ce n’est pas dans nos habitude!
Bon, bon.” La voix de ce dragon avait des accents gue la lutin ne pouvait pas encore bien
discerner comme étant dz la plaisanterie ou de la colére.

Elle essaya de bouger, mais ne le pur. [es yeux rougeoyants du dragon nomme Nuhcoy
scmblaient littéralement la clouer au sol. Un courant d’anxiété la traversa soudainement, mais
elle resta inebranlable.

Les deux dragons s'approcherent lentement de son buisson. Elgarond n’avait pas hesoin de
posséder de sens particulier pour se rendre compte que les deux béles rayonnaient de pouvoir,
Cependant, quand elle remarqua qu’ils avaient relaché leur poigne invisible, elle restala ou elle

s¢ trouvait.
Elgarond ne savait pas trop ce qui I'attendait, mais elle réalisa que ces animaux I'auraient déja
blessée si telle élait leur intention.

& vous, si vos intentions sont malveillantes, car je suis puissante et mon péré m’a enscigné un
grand nombre de ses connaissances!”

La lutin déglutit puis chercha a discerner son impact sur les énormes dragons. Leurs visages
restérent impassibles et leurs yeux rouges devinrent plus clairs - ¢’est du moins ce qu’il lui
semblait. "Bon, bon,” dit le dragon nomme Rulnug un moment aprés, en essayant de masquer
un l¢ger gloussement, "une jeune fille lutin? Bon, bon.”

Elgarond se sentit insultée. I’un air de défi, elle sortit un pelit poignard dargent et le brandit
en I'air. L’arme brilla au soleil mais elle sembla aussi luire d’elic-méme, comme si guelque
chose dans les environs agissait sur ke métal.

K
K
b
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Flle se redressa ¢t parla fierement: " je suis Flgarond, jeune lutin ¢t fillc dc Wimrofel. Malheur [
e
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"Si vous cherchex 4 me blesser ou a2 me tuer,” s’emporta-l-elle, ™ je n’hésiterai pas A utiliser ce 3
Llirk, fierc lame de Wimrofel, mon pére!” Paur accentuer son avertissement, elle bougea '
lentement ke petit poignard brillanl dans lzs airs. Ses yeux montraient le méme deéfi gue 1'on

pouvail sentir dans sa voix.”

les membres de son peuple n'étaient pas sirs qu'elle ait réellement existé, Elle avait poortant
bel et hien existé, et inconscicmment elle se demanda ou elle pouvait bien s¢ trouver

Andariel en etu le souffle coupé en entendant parler du llirk, une arme kgendaire dont méme E
actuellement. B

"Les dragons semblérent stupéfiés pendant quelques instants, comme s'ils élaient tombés sur E
un mur invisible quils ne pouvaient passer grice a leur pouvoir ou a leur stature imposante,
Elgarand saisit ces quelques secondes pour pointer son arme en direction d'un arbre proche, e
en criant "Nyzno nu daw!”, aprés quoi il s’'embrasa de la basc au sommet. [

Quand elle pointa son arme dans une autre direction, ks flammes disparurent aussi vite l;
qu'elles étaient apparues. L'urbre étail intact - de méme que ses feuilles, et les oiseaux noses '
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sur ses branches chantaient comme si rien ne s'éwait jamais passé.

"Bon, bon,” grommela Rutnug, "je suis impressionné, bon, bon™. En disant ces mots, il
¢changea des regards avec Nuhcoy.

fls regardérent tous deux Parrogante jeune fille lutin qui se trouvait 13 - qui était zu moins ¢ing
ou six fois plus petile gqu'eux. Nuheoy pointa une de ses grilfes dans la dircetion du meme
arbre en marmonnant un ¢trange sort,

L.’arbre disparut sans la plus petite trace de fumeée. Seul restait un étonnant complexe de trous
el de tunnels dars le sol aux endroits ot se trouvaient les racines.

La lutin était sur le point de laisser échapper un cri de désespoir et d’agonie quand elle réalisa
ausst que son pelil poignard avail ele transforme en suble rouge fonce qui disparzissait
lentement entre ses dolgts pour former sur le sol ce qui ressemblait étrangemert 4 une tache
de sang,

Les deux dragons sourirent de sa sottise précedente et de son air totalement étonné. Cect cessa
cependant rapidement quand elle s'ndressa a eux une nouvelle o,

"Gandomil 8 peul-élre perdu un arbre ¢f j'al pewt-éire moi-méme perdu le Llirk de mon pére,
mais {'al toujours ma fertd,” proclama-t-elle, "tuez-moi et allez-vous-en ou laissez-moi en
vie ef faites de mémel”.

Nuhcoy sembla murmurer quelque chose a Rutnug, apres quol il grommela un autre élrange
sort ef Tarbre réapparul cornme si rien ne s'étall jamais passe.

Le Llirk gisait brillant ¢t intact aux picds d’Elgarond,

La lutin ne savait vraiment pas que penser maintenant, mais il etait evident que ces dragons
¢taicnt amicaux. Elle avait entendu de vieilles histoires sur d'anciennes bétes rouges portant
des ailes et crachant le feu qui répandaient 1la mort et la destruction, mais elle réalisa qu’elles
n’étalent probabkment gue cela: des histoirés plutot que la réalité,

Elle récupéra le poignard el ke rermil sous sa robe = yans perdre les dragons de vue.

"Merci,” comme si elle devait chasser les mots de sa bouche, "veuillez pardonner ma sottise
mais Wimrofel, mon pére, m'apprit a étre fiére et arrogante en toutes circonstances,”

"Pardonner ¢st le privilége de cenx gui n’ont pas besoin d’étre pardonnés,” dit Rutmug, "alors
aublie tout et dis-nous tout de toi-meéme et de ton peuple.”

La lueur de défi dans les yeux d’Elgarond avait laissé place a la lueur de [ierté alors gu'elle
conduisait les dragons aux travers des anciennes profondeurs de la forét de Gandomil dans
F'obscurile du milicu de la nuit.

Quelque chose dans Vattitude des bétes faisait qu'elle ava't confiance en elles.

La lucur rouge des yeux des dragons leur fournissait asszz de lumiere pour leur permetire de
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traverser la forét en toute seécurité a cette heure tardive, et les redoutables betes effraverent les
prédateurs de la nuit et chasserent la fatigue et 'ennui quand elle trouva le chemin du retour
vers la ville lutin de Wimraviel.

T
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CHAPITRE SIX

T " W

Nimraviel

h. . .Nimraviel..”

.2 vieux nain leva les yeux an ciel camme &7l était mortellement effrayé par quelque chose
engendre par la simple mention de son nom. 1 reparda la jeune filke lutin du coin de Toeil.
Ellc scmbla rougir unc fois cncore - ou toujours - ot la fierte sc lisait sur son visage.

"Nimiraviel, la ville des lutins, fut construitc, il v a de ccla plusicurs années, pres de la forét de
Gandomil au centre-sud d'Ontaflareth. Quand on pénétrait dars cette ville, on était
immediatemnent frappé par la beauté sereine de chaque maison, du moindre arbre ¢ méme du
plus petit magasin qui s’y trouvail, Les lutins sont des gons magnifiques et cela se reflcic aussi
dans chaque aspect de leur vie - et s'exprimait donc aussi an travers de leur style de
construction.

-.I.'l

Les lotins éiaient cékbres pour leur mailrise de la connaissance des foréts, Ils adoraieat le
bois, ¢t n'auraicnt jamais blesse ou coupé un arbre volontairement. 1ls n’auraient jamais bralé
de bois, non plus, ef ils utilisaient 3 la place d’étranges sorts, qui leur étaient propres, pour le
laisser dégager de Uénergie et de la lumiere suns qu'il sc consume,

. .

Chaque maison, construitc dans fa plus belle pierre, était meublée d’objets taillés dans les bois
les plus fins, qui auraient comblé chague visiteur d'une chaleur au coeur et d'une joic de
Pesprit, Fn son sein, un feu bralait perpetuellenment - sans que le bois ne se consumme, bien
evidernmenl,
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Il était juste minuit passe, en ces années lointaines, guand on cntendit frapper a la solide porte
d’entree en chéne de Nimravicl.

Rien ne se passa, De toute ¢vidence, les gardes étaient ou endormis ou sotls.
On frappa encore, mais plus fort celle fois,

11 ne se passa toujours rien. Seul le chant des grillons brisait le silence. Aucune lumiére n’élait
allumeée dans la ville.

"Salut & vous!” oria-t-elle aussi fort qu'elle Ic pul en direction de la tour des gardes, ”Elgarond
fillk de Wimrofel s'en revient de (andomil ¢n charmante compagniel Veuillez préter
Pareillg!”

Nes bruits monterent de la lour des gardes. C'étaient pour la plupart des jurons dans un
¢trange dialecte lutin, mais finalemenl les lourdes portes de la ville s’ouvrirent sur deux jouncy
nains aux yeux gonfles, tenant de petites lances et portant des casques brillants,

Leurs veux s'ouvrirent grand quand ils reconnurent non seulerment Elgarond mais aussi ceux
qui laccompagnaient - les deux dragons geants.

lls claquérent immeédiatement les lourdes portes, les verrouillérent et sonnérent alarme dans
Ia ville,

En T'espace d’un quart d’heure, 'ensemble de I ville de Nimraviel était réveillé et se tenait le
long des remparts. L'effrol se lsait dans leurs yeux, ot lcur bouche élait onverte d’étonnement.
Arcs et fléches ¢taient fin préts au cas ou les manstres féroces oscraicnt attaquer 1a figre ville
lutin. La porte fut a nouvean ouverte, Wimrolel, pére d’Elgarond et maire de 1a ville 'y tenait.
Bicn que fréle par rapport aux murs de Ia ville ot aux dragons qui se tenaient devant lui, il
regarda aulour de lui avec le méme fierté arrogante que cellc qu’avail moniré sa fille
auparavant,

"Elgarond ma fille, quelle mouche t'a done piquée?” cria-t-il.

"Aucune, pére; 'ai découverl ces animaux dans la forét de Gandomil et je garantis qu’il n’ont
aucune infention malveillante!” répondit la fille, "Ce sont de nobles dragons!”.

A ces mois, un marmonnement étouffé se répardit Io long du parapet de la ville: I'effrai dans
les yeux des lutins grandit pour se transformer en pure incrédulité,

"Clgarond fille de Wimrofel cst cnsorceléel” lancérent certains, "Flle est la pauvre victime de
sorts malveillants)”.

Wimrofel se tenait toujours debout, paraissant absorbé dans ses pensées. 11 connaissait sa fille,
Il connaissait la lueur dans ses yeux. Cette lueur qu'il voyait n’ctait pas eelle de I"aliénation -
mais cclle de la Nerte qu’il lul avail enseignée,

"Parle, ma fille,” dit-il, "nows ’ecoutons.”
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*Bon, bon,” dit un des dragons d’une profonde voix grave, "bou, bon.”

Elgarond parla de la magie dont elle avail é1¢ lémoin, Uattitude des dragons et leur interet
général pour la culture et 'histoire des lutins. Lentement, les lutins de la ville baisserent leurs
arc et ¢couterent.”

Dambrano s'empara d’une [asque qu'il portait & la ceinture et en but une lampee. ‘loutes ces
parales avaient asséché sa gorge, il paraisszil visiblement fatigué de parler et éprouvait sauvent
le besoin de tousser.

Le soleil était déja haut dans 1z ciel, augmentant son pouvuir ¢l rapelissant les ombres des gens
dans la cour. Pendant que la flasque faisait le tour du petit groupe d’¢léves, le vicux nain
continua de parler.

(Mest ainsi que les dragons sont cnirés en confacl avec nous, "les petites gens”, comme ils
avaient tendance 3 nous appeler. 11 fut bientot évident qu’ils etaient des créatures amicales, et
Ics lutins lireren: beaucoup de bénéfices de la frécuentat:on des drapons.

Quelques uns de ces animaux, répulés malades, se rendirent 2 Nimraviel les annécs sulvantes,
et ils enseignédrent aux lutins des sorts qu'ils n'auraient jamais osg imaginer. Rien que les
lutins aient une grande connaissance de la vie dans la forét, ils appritent de nombreux sorts a
sor sujet, et dans bien d'autres domaines; ils apprirent aussi & préparer diverses poticns pour
soigner les blessures ct aceroitre I force on Pendurance. C'était le commencement d'une
nouvelle dre pour les lutins, qui vécurent dans la jo'c ¢l connurent une prospérité gu'ils
n’auraient jamais imaginée.

La magie faisail partie intégrante dz la vie des dragons tout comme manger et respirer pour
nous. Les dragons passérent de mombreuses journées avec le magicien luting un vieux lutin
habituellement vétu d’un manteau blen ormmé d’étoiles et de carcles. Nilrem, car tel elat son
nom, portait une longue barbe grise qui défiait ses origines lutin. Tl ne pouvait parier gue
lentement, et dans une langue des plus elranges et pas loujours compréhensibles pour les
autres lutins - cependant, les dragons arrivaient toujours a le comprendre d’une maniére ou
d’une auire ¢t pouvalent méme communiquer avec lui.

[ls parcoururent les profondeurs de Gandomil pendant des jours, st les dragons conduisirent
souvent Nilrem dans leur terre: I'ile de Walronia. Nilrem leur enseigna tout ce qu'il
connaissait, et regut en retour la corinaissance d'encore plus de sorts et de potions de la foret.

Mais méme Nimrel et son ancienne connaissance de la sagesse lutin ne pouvaicnt les aider a
trouver le sort que les dragons recherchaient le plus ardemment: le sort capable de transformer
lenrs sermblables stériles en animauz fertiles pouvant assurer leur posiérite,

Adnsi les dragons continuerent a chercher CE SORL.
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Un jour, dont on dit qu'il eut lieu des annces apres la premiére rencontre avec les lutins, les
dragons tombérent sur mon peuple - les nains.”

CHAPITRE SEPT

Brindil-Bun

r large et puissant cours d’cau se jefle sur Ia obte est de la Mer Ontaflareth - la rivicre
Elbaren. Flle provient de sources magiques siluées au plus profond de la montagne au
nord de Bu capitale des nains: la ville ancienne de Brindil-Bun.

Brindil-Bun n'a rien d’une petite ville, et ceci est vite évident pour le visiteur passager qui la
voit perchée sur un flan du Mont d¢ Brindil. En effet, la ville est construite de fagen 4 occuper
aulant de surface que possible, car comme nous, les nains siment s"établir auprés des sublimes
beaute de la terre”

Dambrano regards son éleve nain qui étail toujours en train de jouer avee sa barbe mais dont
les yeux brillaient mainicnant d'une luewr de fierté en pensant & la riche histoire de son
peuple, 2 la terre et aux vieux mais neanmoins chers souvenirs qu’il conservait de la capitale
des nains. Le vieux nain ne put s’empécher d’éprouver lui-méme de la fierté, mais il sembla
la rejeter comme si clle etail dangereuse, comme une chase a laquelle 1l ne devrait pas penser.

Suite a Ta Grande Guerre, ¢t ¢ depuis des sigcles, les nains vivaient 1i et et se consacraicni a
"artisanat des pierres et des pierres precicuscs. Alors que les lutins se dévouaient 4 la
connaissance de la foréd, ils s"altachaient 3 la connaissance de la picrre; ils savajenl comment
puiser la lumiére de la pierrc ¢! méme prévoir le temps. l.eur connaissance était méme
surpassee par leur maftrise des pierres precicuses el des roches, et ¢dest pourquoei les nains
¢ctaient hauternent honorés sur la terre. T.a plupart des poteries dc grés ot des pierres taillées
que I"on peut trouver dans lc monde uujourd hui sont fabriquées par les célebres nains vivant o
Brindil-Bun ou dans ses environs.
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les nains ont été dirigés par le Roi Keril Sandowor-fils pendant des années - car les nains
peuvent devenir tres vieux en caompensation de leur maigre faveur avee les enlants, e donc fa
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plupart d’entre-eux peuvent méme sc rappeler de la periode précédant la Grande Guerre, Keril
etait un bon roi: malgre sa rigueur, il était adore pour sa compassion ef son grand sens de la
justice. Chague année ponr son anniversaire, avaient licu d"'mmense feux de juie dans

Brindil-Bun et la féte durait une sernaine entigre.

1l y avait aussi sa Reine, Elrywin. Elk étail peut-gétre autant adorée par les nains que ne I'était
le Roi Keril lui-méme, car elle arborait constamment un scurire radieux, slle s efforcait
toujours d’aider les pauvres et comnaissait des sorts capables de soigner de nombreuses
maladies. Elle &tait incroyablement élégante, rmalgré sa taille et les proportions de son corps
Propres aux nains.

Dong, les nains, gouvernés par leur Roi ct leur Reine, vivaient dans la jole. C'étaient des gens
heureux, salisfaits de leur vie et améliorant constamment keur connaissance de I plerre et leur
artisanat des matiéres de la terre,

Quand les d-agons se rendirent a Brindil-Bun pour la premitre fois, accempagnes par Nilrem,
le magicien lutin, cela sema la perturbation el U'excitation - comme vous pouvez aisément
I'imaginer, Les nains pensaient que Pheure de la fin du monde avail soune; gue Garganoz Le
Malveillant étaif revenu pour répandre le sang sur la terre et tuer tous ses habitants - y compris

leur propre race.

Jamais, auparavant, ils n’avaient vu de créatures aussi énormes,  Uair aussi feroce, ni méme
detres comme Nilrem le lutin - bien que le sorcier ressemblat bien plus & un nain qu’a un
lutin. Il n'y avait jamais eu de rencontre entre les lutins et les nains avant, et cetie occasion
historique resta longtemps dans lcs mémoires, [ul Tobjet de nombreux réeits be soir au coin du
few.”

Dobranur approuva de la téte; il parut méme se rappeler les contes de son enfance avant que
ses parcnis ne décident de vivre retirés. Pendant un moment, ce fut comme si un frisson lui
parcourait la colonne vertébrale: un frisson d’anciens scuvenirs de ses parents et de Rrindil-
Bun - et d’anciens souvenirs des rumeurs sur les gredins ratissant Luthag ¢t scs alentours. Ces
greding mémes qui élaient peut-éire responsables de la mort de ses parents.

"Pour les nains, aussi, une nouvelle ére commenga,” poursuivit Dambrano. "lls apprirent de
nombreux sorts des dragons et des lutins, et cn retour enscignerent aux lulins et aux dragons
tout e gu'ils savaient au sujet de leur célebre conraissance de la pierre.

Alors que les luting €laient une race élégante et esthétique, les nains étaient plus rudes ef
primaires. Malaré ces diftérences, los deux races s'entendirent trés bien, el une solide amitie
se neaa entre eux. On dit que ce n'est que plusieurs mois plus tard que la race des hommes
appri. lexistence des dragons, des lutins et des nains.

La terre ¢tait @ son apogée depuis le régne de Guams, Méme s'il v avait quelques petits
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accrochages cntre les races, ils étaient toujours regles par les dragons - dans leur sagesse, s
réussissaient toujours a convainere les deux parties d¢ leur soliise, et les dragons trouvérent
done un moyen de se rendre ndispensable d’'une maniére acceptable tout en continuant a
chercher LE SORT - qu’ils n’avaicnt toujours pas trouvé, méme aprés que Ics nains et les
hommes leur aicol appris tout ce qu’ils savaient.

La fierté particllemnent cachée dans ses yeux disparut quand une lueur de tristesse affligea son
visage comme un nuage obscurcissant un soleil d’automne. Des larmes apparurent, aussi,
dans les yeux de Dobranur - il savail a quol voulait en venir son tuteur ¢l sombra dans la
tristessc.

Une autre mauvaise partie du récit était a snivre.

"Alors ils perdirent la plupart de leur connaissance,” continua Dambrano, "et avec cllc une
partie de leur artisanat, suitc a la bataille de la Vallée du Dragon - ou les sorciers de la Magie
Blanche et de la magie Noire s'affrontérent. Comme les hommes et les lulins, les nains
perdirent de leur connaissance et de leur magie, ¢l de précieux sorts qui leur permetéaicnt Je
fabriquer des poteries de gres de qualité supérieure. Les nains perdirent aussi la plupart de leur
haute considération sur la terre et pou d'entre-eux conservérent des connaissance de base sur
la pierre et une connaissance movenne de I'artisanat - comme mor humble personne,

l.e Roi Keril ¢t su Reine qui étaient intéressés par la magie descendirent dans la Vall¢e de
Dragon sur la légendaire ile de Walronia dans la Mer du sud - pour celébrer la cérémonie du
jubile de 1a Magie blanche qui se tenait li.

Is partirent un jour comme aujourd’hui, il y & de nombreuses années - le soleil était splendide
et une forle brisc garunlissait que le voyage en batcau serail rapide. Les Pirates resterent a
distance quand ils reconnurcni Télendard du Roi Keril - le bruit de son énorme pouveir
magique s'élail méme répandu jusqu’a Scatterbone, la ville des hors-la-loi et des refugiés. En
ce temps 1a, méme le plus brave des pirates ne se risquail pas a defier 1a Magie d'un Roi, et
pen en avaient la volonté ou la capacité.

Quand le navire arriva dans le porl de Negame, ils apergurent d’éiranges batiments poussés
par un étrange pouvoir & la place des voiles, ils eurent un serrement au cocur guand ils
réaliserent que les maitres de la Magie Noire avaient aussi choisis de célébrer le jubilé de la
magie Noire dans la Valléc du Dragon.”

Dambrano regarda soudainement en P'air comme s'il venait juste de se souvenir de quelque
chose, Les mots semblérent rester bloques aw fond de sa gorge pendant plusicurs instants
comme s'il éail perdu et gu'il ne savait plus quoi dire d'autre.

"Veuillez m'excuser de m'égarer légérement,” expliqua Dambrano, "mais je dois d"abord vous
raconter I'histoirc de la Magic. De la Magie Blanche et de la Magie Noire.”
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CHAPITRE HUIT

Une forme de Magie
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dragons, et ils furem bientdt capables de découvrir par eux-mémes des sorts bien plus

L es hornmes, les lulins et les nains apprirent de nombreux puissants scris de la part des
complexes. Malgré la surveillance des dragons, de plus en plus des nouveaux sorts

inventés étaient (res difTérenls de ceux enseignes. Ly magie se développa, de telle sorte que les i
sorts simplcs gtaient utilisés dans la vie de tous les jours, soulageant ainsi les petits problemes
de la vie quatidienne. E
Mais quelque chose se passa.
I
| -is2

Ceux qui consacraient leur vie a la connaissance, aux sorls, aux polions ¢l & la mage en
géneral commencerent a se diviser. Alors qu'un groupe de magiciens, se destinant a la
"Blanche”, était préoccupé par l'esthétisme et une plus profonde compréhension dans les
strictes limites des pouvoirs derrieres leur puissance, les partisans de la "Magie Noire™ osaient
aborder les limiles de leur magie pour avoir plus de pouvoir cf apprendre des sorts plus
puissants et potentiellement dangereux.

Des conflits prévisibles entre ces groupes ecurent effectivement lieu. Cependant, personne
n’était capable d’en pressentir les lourdes conséquences, Alors qu'il ne concernait au débur que
les membres des deux groupes, lc phénoméne s’étendit rapidemment.

Il n'cst pas récllement possible d'en vouloir ici 4 un des deux groupes; aprés tant d’années, je
ne voudrais pas seulement accuser les Magiciens Noirs pour leur soif de pouvoir, car la
prétendue sagesse supérieure des Magiciens Blancs a eu sa par! de responsabilite dans celte
histoire. D'autre part, dans les deux camps a été perdu le respect pour ceux qui avaient été
largement responsables de leur sagesse et de leur pouvair - e sage conseil des dragons était le
plus souvent oublié ou inferprélé par chacun a sa manicre,

Cect engendra encore plas de conflits. Les magiciens Blancs et les Magiciens Moirs
s'cloignérent de plus en plus de keurs homologues, et les hahitants de la terre sembigrent se
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diviser eux-mémes en deux groupes = Fun soulenant la Magie Blanche et Tautre la Magie
Noire,

RBientét, les groupes commencerent & organiser leurs propres feics - la plus importante élant ke
jubile annuel, qui se tenait dans un endrait bien précis de la terre a chague anniversaire de la
division.

A cetle veeasion, on s'échangeait de nouveaux sorts et de nouvzaux sorclers ou etudiants
étaient nommeés; on chantait ¢t on Taisait la féte jusqu’a trés tard dans la nuit.

Mais ceci zussi engendra des conflits...”

CHAPITRE NEUF

A la veille de la Guerre

e Rol Keril et 1a Reine Elrywin ressentirent sur-le-champ ene étrunge sorte d’anxiéfe

dont ils o’avaient jamais encore fait Fexpérience. Les conflits entre les utilisateurs des

deux sories de magie était déji nés guand les individus se rencontrérent, ainsi ce
rassemblement de nombreux étudiants et sorciers des deux camps €élaii un probleme auquel ils
n’osalent pas penser. Rien de tel ne s’élait encore jamais produit dans lcurs pires réves, cf
c’ctait aujourdhui Thorrible réalité. Une réalité incontournable - comme une mantagne en
travers d'un chemin.

Un pressentiment envahit le Roi de nains, comime un lyphon balavant une eote deserie.
Pourquol le deslin enm avait<il decide ainsi sur la terre - alors qu'on avait déja tant de
problemes?™

Le sourire radicux qui ornait habituellement le visage d'Flrywin disparut, et soudain, le ciel
qui surplombait la Mer du Sud se chargea de nuages sombres. Le sort de son Sourire d'Or
avait fait régner le bean temps durant foul ke voyage, mais a sa disparition, lc cicl était devenu
nuageux et laissail presager la pluie.
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Sur un navire qui avangait mystéricusement - sans voiles - s apercurcnt avee horreur qu’un
Qro jelait des sorts sur les nuages. Des sorts qui sans l'ombre d'un doute transformeraient le
calme actuel avant la tempéte en ua grand vent qui transpercerait les corps et fes Ames, wn
torrent qui pourrzit bien couler les autre navires.

[.es Orcs étaient - et sont - considerés comme d’infames créalures, [ls ressemblent aux
hommes, mais ils sont généralement plus corpulents et des poils ébouriffés couvrent la plas
grande parlie de leur corps. [ls sentent généralement mauvais et ils ont de petits yeux noirs qui
regardert fixement, Comme les hommes, les lutins ef les nains, les Ores sonl des crealures de
cette terre - ils na sont pas engendrés par on ne sait quelle magic, 1ls vivent principalement
aux alentours de leur ville situge sor la oite ouest de la péninsule 4 'ouest de Ontaflareth, hien
qu’on puisse trouver nombre dentre-eux dans d’autres parties de la terre.

Les Ores nc font pas partiz de ces gens pacifliques que vous avez Phabitude de rencontrer. Ce
sont de tristement célébres pillards, et mieux vaut les éviter. Aux temps de la Magie Blanche et
de la Magie Noire ils étaient encors moins partisars de la paix - et ¢’étaient de fervent
défenscurs de la Magie Noire.

Les Ores etaient dirigés par um pelil étre minable répondant au nom de Due Avaram
Souldesecrator - un Ore encore plus laid ot puant plus que les sutres de sa race. Son pouveir
résidait dans une petite baguette de la taille d'un bras humain - qu'il appelait Tiercro
Magicwielder. On dit que le Duc Avaram surpassaif méme Olastag le Dragon par son horreur
- mais ce récit n’a pas pour but d’en dire plus & cc sujet.

(était 1a découverte de cet Orc jetant des sotts sur les nuages qui horrifiait Keril et Elrywin.
La petite et horrible créature se tenait sur le pont principal, Ies deux bras tendus, hrandissant
Tserero Magicwiclder. Le feu juillissail de Ta bagueile, longeail le mat du navire puis
diparaissait dans les cienx. Le feu semblait €ire absorbé par les nuages qui devenalent encore
plus sombres puis rougissaient des flammes de Penfer

Le Due Avaram s'était apercu qu’il stait observé, et il en ressentait d"autant plus de plaisir. Un
enorme ¢ri s echuppa du plus profond de sa gorge malformée el un autre jet de flammes
déchira le ciel, faisant trembler tout le monde d'effroil.
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"Nous devons 'arréter!” cria le Roi Keril 4 sa Reine, en essayant de couvrir la cacophﬂnie de
sons que produisaient les agissemenis de I'infame Avaram, "Nous le devons! [l est en train de
nous metére tous on penill™.

La Reine Blrywin approuva de la téte, ses cheveux volaient désespérzment ay vent. Flle
rejoignit son Rai et sortit une petite boule pourpre de sa robe, An moment o la boulc percut
la lumniére faible, elle sembla s"emplir de son propre élrmnge pouvoir.

"Hypodrhul Welruestar Purplecaster!” cria-t-elle, pu's elle commenga a chanter, aussi [ort
qu'elle Iz pouvait, en langue nain. Son Roi se tenait pres d'elle, le poing gauche leve sur feauel
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un gros anncay brillait avec Fintensité de I'étoile du nord. 1l lanca aussi une lumiere pourpre -
la lumiére de leur bannicre: la lumiére de Brindil-bun el de 'élendard de la capitale des nains.

m

"Hypodrhaf Welruestar Powerbeholder!” cria-t-il avant de commencer d chanter avec elle -
aussi fort qu’il le pouvait dans le grand vent qui balayait ses vétements ot qui sernblail vouloir
lancer des lames de méchanceté au travers de sa chair et de son ame.

v’

Les denx ‘aisceaux de Lumiere de Force émis par le Roi et 1a Reine se courbérent, puis se
meélerent en un umique faisceau pourpre profond qui attaqua immédiaternent les éclairs blancs
et hleu clair qui se dégageaient maintenant du corps méme de Duc Avaram Scubdesecralor.

p ¥

l.a créature hurla des nsultes en langue Ore anx deux maitres de la Magie Blanche. 11 était
déterminé a ne pas bouger. Sa baguette pénéra des ravons d éclairs encore plus grands, ct scs
yeux semblerent renvoyer tonte la lurnigre jamais diffusée par le soleil, 1a lune et les Eroiles
depuis la nuit des temps. Cette lumierc ¢tait rouge, comme du sang en [feu, et semblait
manifestement malveillante,

Elle s"abattit sur les deux chefs des nains, qui furent presque assommes par sa force.

a4 4 A L

Mais ils ne bougérent pas non plus, ils fermeérent juste leurs yeux et renvoyérent un
assourdissant faisccaw de lumiere, qui sembla provenir du plus profond de leurs &tres, en
direction de I'Ore makeillant.

Il réduisit I'Ore au silence, et sa baguette parut lui briller soudainzment les mains, Les ¢ffets
de sa magie s'arrétérent net &t Duc Avaram Souldesecrator descerdit sur le pont inférieur en
hurlant furieusemcnt,

Mais le mal était déja fait. Maintenani la force d’Avaram ne nourrisseil plus les nuages de
phuie et de tonnerre, cependant ces derniers éclatérent et la pluie tomba sur Walronia ct le port
de Negamz.

Le tonnerre el les éclairs ouvraient le ciel a intervalles réguliers, el en quelques secondes, tout
ce qui etait vivant et se trouvait dans kes environs de 'ile du Dragen [ul delrempe par cette
pluie surnaturells.

Par chance, aucune tempéte ne se déclara. Les soris d’ Avaram n'avaient pas ¢u le temps
d’accomplir cetle action. Les deux chefs des nains se retirérent également sur le pont inférieur,
fatigués par cc dernicr sort qui avait draine Il plus petile parcelle d’énergie et de vigueur
enfouie dans tout leur corps.

Il plut pendant plusieurs heures, et e vent arriva juste a temps pour chasser les nuages créant
une semi~obscurité qui semblait refléter les derniers espoirs des races de la terre. Quand la
large sphére jaune, tachetee de proupre of d'orange, cul disparu derriéres les collines de
Walronia, tout le monde dormait - hanté par les réves ce qui allait se passer le lendemain.

11 parait maintenant bien étrange que tout le monde - maitres de la Magie Blanche et maitres
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de la Magic Noire - ait dormi paisiblernient sur son navire ou dans ks favernes de Negame ce |
sair-la.

Les jours suivants allaient changer leur vie. Pour toujours.” |

CHAPITRE DIX

La Vallée du Dragon

uand tout le monde se leva ce matin-la, le solell sc tenait bas a I'est d’un ciel bleu
clair; i1 n’y avail pas de nuages a part quelgues pelits moutons cotonneux, éparpillés
¢a ct la.

1l y avait déja quelque chose de complétement différent. 1. soleil semblait s’étre transformé en
I'espace d'une nuit - sa couleur jaune clair avait viré au brun pale qui avait dos accents de
détresse pour qui le regardail. Seul l¢ Due Avaram Souldesecrator semblait satisfait; son visage
affichait une lugubre grimace.

F
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Le changement du soleil remplit les maitres de la Magie Blanche de tristesse. C’était I3 l
Foeuvre du Magicien Neir, et ils furent effrayés par le pouvoir apparent que leurs homologues
semblaient posseder - car ils réalisaiont bien la puissance impressionnante que nécessitait la '
réalisation d'un changement si radical sur quelque chose d’aussi distant el puissant que Je
soleil.
[y
[ ¢
.
[
¢
E

Lentement, les maitres de la Magie Blanche ¢l de la Magic Noire commencérent leur court
voyage en dircetion de la Vallée du Dragor, ol devaient se tenir les festivités.

Tout le monde pressentit que les jours qui allaient suivre nécessiteraient toul leur pouveir et
leur vigueur, aussi chacun se ménagea durant le voyage.”

Le Roi Keril et la Reine Blrywin quittérent aussi leur navire, juste apres que le saleil se soit
leve sur la mer Ils avaient égalernent €€ frappés et profondément attristés par le changement

d  dusolel

¢ Dambrano s'arréta pendant quelques minutes. Son visage semblail relleter Fagonie, comme

%
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5'il pouvail voir le soleil brun pile de ses propres yeux; ce qui lui provoquait des palpitement
dans le coeur.

Pendant nne seconde, Bladus crul que le vicux nain alladt s’évanouir - ou méme se coniracier
et mourir. Mais pen apres, le visage de Dambrano se rclacha un pew - les muscles s
replacerent duns leur position normale. 11 continua son réeit. 11 était dommage que la beauté de
Walronia - méme si clle chait alors bien inléricure a ¢e gu'slle avait ¢té au cours de la premicre
ere - doive étre le thédtre de cc qui allait devenir la plus horrible des batailles qui ail jarnais eu
licu sur la terre. Les dragons s'étaient déja rassemblés dans leur Vallée pour prendre part aux
céremonics. Us furent égulemnent inguists quand ils virent une chose qu’ils n’auraient jamais
crue possible au-deld de la premicre ¢re.

Une moitié de Don-1-Wertas, 'Arbre de I"usicurs Millénaires situc au centre de la Vallée,
virail au blane pale, alors que Pautre moitié noircissait kentement mais visiblement en perdant
ses feuillcs comme & Pantomne, Les dregons tressaillirent a cette vue - car ils savaient loujours
ce que cela signifiait. Le mal etait de retour sur la terre.”

I Roi des nains et sa Reine oubliérent presque leur tension alors qu'ils marchaient le lung des
chemins de Walronia menant a la Vallée du Dragon. lls ne virent aucun Magicien Moir et ne
sentitcnt aucune presence Je Souldesecrator. Quelques heures plus tard, ils bavardaient
gaiement avec les autres invités de leur [Bte - malgré le soleil vEtu de brun,

|.a terre qui les entourat était couverie de fleurs ef le partum semblait ccarter toute possibilite
de mal - e qui renforea la confiance du prouse en li-méme et en ke pouvoir de la Magie
Blanche.

Ils marchérent pendant des heures, ct o pavsage variall sensiblement entre de petites collines
éparses ef d'immenses plaines de bruyeres parsemeées d'arbres isoles. L’obscurite tomba
quand ke soleil lugubre se¢ couchn derriére Ta derniére colline. Alors le Roi Keril décida de
g'arréter pour camper durant la nuit ¢t de poursuivre les jours suivants.

Au cours de 1a nuit, le groupe fut reveillc & plusicury reprises pur des eris gui semblajent
provenir de derriére la derniére colline, et des bruits de bottes marchant & proximite de
Pemplacement de leur campement. Une fois, Keril ef Elrywin se réveillerent en méme temps.
C’était comme si une force invisible tirait au plus profond de leur coeur, el ils sirent
immediaterment.

Keril s’habilla de quelques vétements nécessaires et s'empara de sa baguette magique. 11 quitta
le camp sans meme alerier les gardes déja réveilles, el i1 entendit bientGt des voix Tugubres
murmurer dans lc noir.

Iy avait un cheval noir monté par une silhouctie frele, enveloppée d'une toge noire qui le
dissimulait par cette nuit sans lune et sans étoile. Alors que le Roi des nains s approchait en
rampant aussi silencieuserment qu’il Te pouvait, les voix cesserent immédiatement.
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e derniers des mots lugnbres prononces semblait résonner dans les airs, menucunt de
s abattre vigoureusement sur la cause de ce silence.

™ WY

La silhouette sur le coursier moir regardait autour d’elle, et le Roi Keril reconnut avee effroi le
mystéricux heptagone sur Iétendard de la créature - 'heplagone de Garganor e Malveiliant,

Scrutant la zone autour d’elle, kes yeux disctinctement rouge, la créature sembla satisfaite qu'il
n’y ait rien , et continua a parler. Ce ne fut que yuelques sccondes plus tard que Ta silhouetie a
cheval et la créature disparurent dans la direction de ce qui ressemblait 4 un autre campement,
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Keril be savait - le Due Avaram Sculdescerator avait installe son camyp pres du leur,”

CHAPITRE ONZE

La Nuit de la Mort

¢ jour suivant, la soleil éait absent. Les cicux éaient remplis des nuages les plus

sombres, ce qui faisail messenbler les habituelles matinées fraiches 2 une scéne

mortelle de nuil d’hiver, En une nuit, 1'herbe, la bruyére i Ies arbres avaient perdu leur
beauté et s’élail transformés en un tableau de mort stérile ¢f de franche laideur.

On ’avail pas besoin d'étre un Magicien Blanc pour se rendre compte qu’il y avait de Ta Force
Noire derricre tout cela. Fnoore que la foree la plus sauvape de ces Magiciens Noirs n'aurait
jamais suffit a plonger une valléc entiére - ou pent-étre tovte ik de Walronia - dans un hiver
surnaturel.

Keril se réveilla et se rendit compte que su Reine avait déja quitté Ia tente. Il sortil 4 sa
recherche, et apercut les cieux nwirs ¢t morbides. 11 frissonna 4 Pidée de la seule explication
possible: Avaram Soudesecrator €ait la nouvelle apparence de Garganor - Le Malin réincarné.
La source de la Force du Mal ne faisail avcun douic.

Une terreur soudaine Penvahit quand il réalisa que Elrywin sa Reine ne st trouvait nulle parl
dans leur campement. Il se rendit a Pendroit on il avait aper¢u e campement d'Avaram. Il
gtait déja parti, des restes de repas bestianx, des excréments de créatures infectes et des corps
d"Ores morts ctaient tout ce qu'il resfail 4 son cmplacement sur le sol sterile. Les corps
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afreusernent mutilés étaient couverts dasticots qui semblaient le regarder au Lravers des
crbites vides ou des abdomens éviscérés. Les mouches qui s'attaquaient aux carcasscs
s élancerent sur lul, comme pour vérifier sile Roi des nains était comestible ou non.

L'air, lourd de Uodeur du sang el de la chair pourrie, semblait attaquer ses poumons comime
vn verdict unanime rendu par des ¢tres malveillants, Il en eul Uestomac presque retourné et il
eut du mal & ne pas vamir,

A Pendroil gui devait étre le centre du campement, il trouva un grand heptagone d’environ
guinze pieds de large dessing sur le sol. Dz la fumée montait encare de ses pourtours el le
corps d’ Clrywin sa Heine gisail en son centre.”

Damhrano s'arréla immediatement, haletant. Des larimes apparaissaient clairement dans ses
yeux, certaines conlaient le long de ses joues comme des victimes impulssanfes lombant au
tond d’un abime. Dobranur vint sasseoir prés de son oncle et Tuteur, afin de réconforier le
vieux nain tremblotant ¢t sanglotant.

s A & A& & & &

Mais le vieux nain écarta le geste de son neveu d'un vague sourire qui se transforms en un
sourire jaune, puis il suffoqua a nonveau.

&

Visiblement troublé, il continua son récit.

L2

Le corps de sa Reine était étendu sur ce signe de Galganox Le Malveillani. Ses membres
étalent separcs du trome, arrachés par des créatures sauveges. Flle avait un énorme trou
derriere la téte, comme si elle avait ¢4¢ fracassée pur un rocher De nombreux asticots
sortalent de son crane, entre les restes de cervelle et Te sang, comime si 1a boite cranicnne de sa
Reine les genérait,

De nouveaux heptagones étalent graves sur su peau ef d'autres etalent dessines avec son sang
sur be sol et sur des pierres. Dans ses yeux, zrand ouverts, on pouvail lire les signes de agonie
el de agilation: ses mains ensanglantées étaient solidement crispées pour I'éternité.

- A A E

Le Roi Keril s"agenouilla aupres de sa Reine, ferma ses yeux ternes 3 V'cbscurité pergante des
sieux et jura de la venger Aprés 'avoir enterrée dans les entrailies de la terre sterile, 1l
rejoignit son groupe qui avait déja démonté le camp.

e

IT n’eut pas hesoin de dire quoi que ce soit anx autres] la lueur dans ses yeux parlait d’clle-
meme. Avec une délerminalion sinistre, lz groupe commenga Pascension de la colline en
direction de la Vallée du Dragon.”

I

:

Au sud de la Valkic du Dragon, ils apercurent un énorme campement, uniquement constitug
de tentes blanches; un campement similaire se trouvait an nord - mais il ctait cetle fois
uniguemant constitué de fentes gris foncé ou noires.

pa
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Au centre de la vallee, des dragons élalent réunis autour de Don-1-Wertas; ils samblaient
agiles.

™
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Dans le camp Blane, Keril rencontra les Chefs des Lufing avec le Sorcier Nilrem, d autres
nains, d'suires homimes et diverses créatures qui maitrisaient la Magie Blanche. Il apprit que
tous les autres chefs avaicnt ¢te dopossédes de leur epouse durant la nuil. Elles avalent toutes
¢t torturees, violées, mutilées, brutalement tuees, sauvagement découpées et retrouvées au
ecnitre du signe de Garganoe Le Malveillant,

- S o

Et ils avaient lous juré de se venger de celul gqui avail la mort de leurs épouses sur la
conscence.

1Is brandirent leur baguette magique ¢t jurarent de s'en servir unigquement pour provoguer la
chute de la Magiz Maire et de ceux qui s'en servaient.”

CHAPITRE DOUZE

La Clolere la plus Noire

uis les Magiviens Blancs n’@sient pas ks sculs a vouloir reduire leurs adversaires a

néant, Dans Ic campement de 1a Magie Moire, d’autres étres cherchaient a dérruire

ces Magiciens Blznes. 11 s"apissait d"Ores eorrompus, de renépats humains, de nains
et de lutins exilés, ainsi que de diverses beéles redoutables reunis aulour du Duc Avaram
souldescerator, kb plus mauvais dos Ores.

La petite créature se tenait la téte haute au milien de ses serviteurs, comme si sa force
paraissait logique parmi tous ces &tres plus gros que lui.

"Malheur a eux!” cria-t-il avec foute Pénergie que sa voix pouvail rasscmbler, "Aujourd’hui,
nous detroirons la Magic Blanchc pour toujours! Le monde sera notre terrain de jeu; leurs
esprits seront le combustible avec lequel nous allumerons nos feux; la Magie Noire régnera sur
les terres pour tawjours, au~deld de I'éternite! Nous serons viclorieux: el la noirceur sgra
Pullime [in!”. Ses deéclarations firent circuler un frémissement étoulfé dans ks rangs des
créatures malveillantes. L'une d'entre-elles, un homme grand habillé de vétements dec cuir
brun de la téte aux pieds, sembla vouloir protester. Mais il ne parla que des yeux - ce que [a
réincarnation de Garganos ne parul pas k remarquer. Le Duc Avaram frappa du poing sur
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une petite table en pierre moulée pour appuyer ce yu'il venait de dire - alors qu'un coup de
tonnerre assourdissant grondait dans le ciel et qu'un celair aveuglint ravageait simultanément
les cienx, la pierre solide se transforma en simple sable.

Un autre frémissement étoulfé circula. e Duc Avaram scruta de ses yeux rouge ardent les
créatures rassemblées autour de ul

L'hormme grand entama: "Mais...”

"Silencel Vous étes tous pitoyables!” Avaram rit d'une voix rauque, "Moi, Gurganoz Le
Malveillant, ré¢gnerai sur toute la Valke du Dragon, Walronia, la terre, le mande...l'universil” I
lacha ce dernier avee une ardeur insoupgonnée provenant du plus profond de sa gorge qui
transforma sa voix en un gargouillernent une fois qu'il ent fini.

Le Due Avaram Souldesecrator cachail encore son plan le plus diabolique a ses serviteurs: son
pouvoir combiné i celui des autres en un unigue sort du mal rendrait possibic [a créution
d’étres a partir du sol sans vie de la terre - une réserve infinic de créatures corrompues prétes
# tuer tous les habitants de la terre, préies a faire romber la Magic Blanche pour U'éteraité et 4
préparer la nowvelle ére.

Tandis qu'il exposait ses plans diaboliques, I'ctrange lusur rouge renfermée par scs yeux
perfides se transforma en ve qui ressemblait a une explosion de colere enragée. Sa voix devint
de plus en plus forte et rauque, a mesure qu'il parlait. 1'exposé de son obscure infention
terming, il dut respirer longuement en raison de Peffort qu’il avait di fournir pour transerir
ses pPensees én mots.

Aprés avoir reprit son soufTly, il clagua des doigts et un garde it ¢nirer une créature dans la
tenle.”

C'¢luil une créature nue, ke dos voité avee de longs bras pendant vers le sol. Ses deux pattes de
derriere éraient chacune munie de sept griffes - qui ¢taicnt visiblement taillée pour lacérer tout
ce qui se présentait. Sa téte ¢tail minuscule - disproportionnéc par rappori i son corps large et
trapu. La couleur de Iétre s'apparcniail a celle de la boue - 1a boue mouillee, el brillait & la
lumicre vacillante des torches qui éclairaient la tente.

5a bouche ne comporlail pas de levres et semblait pendre 4 ses machoires, Ses prands yeux
ternes et globuleux émergeaicnt de son ¢rane; san ner était large et poini¢ vers le haut,

l.a créature se tenait silencicuse, cormne si elle attendait gu'on lui demande d’accomplir une
certaine action. Son visage ne révélait aucune émotion et ses yeux impéncirables ne
scmblatent luisser aucune place aux sentiments.

A o A S A R s - a A A & A A A A

"Permettez-mici de vous présenter Niav,” dit Avaram avee un sourire qui ne cachait pas sa
fierte, "que ja! ercce par le fruil de mes expériences, afin de vous démonirer les possibilités
remarquables du type de sorts dont je vous enlretenals a P'instant,”

iy
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La eréature paraissall savoir, ou deviner d'instinet, ce dont on parlait, et sa bouche sans levires
s'ouvrit pour laisser enbrevoir d'¢lranges croes gui provoquerent un wwle  murmure
d’étonnement parmi 'assemblée des serviteurs de Due Avaram Souldesecrator.

"Mais, Duc Avaram, ™ intervint 'hemme grand, "n’est-il pas hontewx d'avoir de telles
créatures,..”.

"Celte créature,” poursuivit 'Ore comme s'il n'avait pas remarqué cetie intervention,
ignorant totalernent homme en habits de cuir, "ne suil rien faire - exceplé tuer ceux que je
lui ai ordonné de tuer.”

e Due Avaram Souldesecrator toussa pout essayer de concentrer Pattention de son assemblée
sur quelque chose qui allait se passer.

"Elle tue tous cenx que je deésire tuer,” répéta-t-il avee emphase comme pour menacer un
ennemi invisible. Le few duns ses yeux rouges semnbleil maindenant eclafer bien su-deld de ses
orbites.

"Drapozal,” dit-il, "veuillez vous lever je vous prie.”

L'homme grand qui avait protesté quelques instants plus 16t devint soudainement trés pale. 11
se sentit acculé; comme la victime d'un phénomane qu’il ne controlait pas,

I se leva, le regard arrogant.

"Niav,” ordonna Avaram i la créature en pointant son doigt sur Momme, "tue-le.”

Averam n’eut pas besain d'élever la voix. La eréature réagit & 'instant. L'homme grand, pour
sa parl, n'eul pas du toud Te lerops de réagit. Miav lui saula a la gorge avec unc vitgssc
ineroyable - étonnante pour sa carrure - e la pénétra facilement de ses crocs énormes et
acérés. Ses yeux brillerent d'une flamme verte de ferveur - la créature sembla prendre un
parfait plaisir & executer la tache qu’on lui avail ordonnée,

Une fois s victime gisant morie of cnsanglantée ay milicu des autre serviteurs, la flamme
verie s'éteignit; a nouvean, le visage de la créature ne montra aucune émaotion. Sex yaux étaient
redevenus aussi impénétrables qu’aupawvmﬂ'.

Le Duc Avaram Souldesecrator esquissa un large sourire méchant, regardant les visages des
membres de Uassernblée d'un air suifisant. 11 put lire la peur dans leurs yeux, et ils
promenaient tous leur repard entre lui et Miav,

La eréarure esquissa un sourire malsain sans tontefols laisser découvrir ses croes.
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CHAPITRE TREIZL

LA FIN DE LA MAGIE

éme Bladus regardait maintenant le vicux nain avec incrédulité. 11 ¢tait strement

impossible de creer des étres vivants, méme d’aussi redoutables que Niav, a partir

de sol sans vie de Ia terre? 1 ne savait pas si ¢’était Ia la chose qui étonnait le plus,
ou le fait que ces cruelles créatures soient si incrovablement fortes, agiles, ct avides de
meurtres commis de sang froid.

Muais il n’eut pas beaucoup de ternps pour réfléchir car le vicux nain ne leur laissa qu’a peinc
le temps de souffler avant de poursuivre son récit.

Le monde connul ce jour-la une bataille comme il n'en avait jamais vue, Les maitres des
deux sortes de magic Jdéployérent toute I'énergic en leur pouveir pour provoguer la chute de
Fautre. Les Magiciens Noirs crécrent de nombreuses eréatures comme Niav qui éliminerent
facilemnent un grand nombre d’hommes, de lutins et de nains; les Magiciens Blancs unirent
toute la force de leurs bapuettes pour former un bouclier mortel - tuant ainsi de nombreuses
créatures nées du sol et presque aulant d’Ores, de loups, d'hommes corrompus et d’autres étres
malveillunts.

La réincarnation de Garganoz, I'Ore diabolique, Duc Avaram Souldesecrator, se tenait debout
au sommet d’une colline, et tout son corps semblait muintenant rouge de colére. Ses bras
sanimaient de pestes de sorcellerie alors que dautres créaturcs sorlalent du sol et étaient
plongees dans la bataille.

Les dragons avaient fui le coeur de leur Vallée, craignant «’&tre aussi tués dans le feu de la
bataille. lls utilisaicnt mainlenant tout leur pouvoir pour pratéger Don-1-Wertas - car ils
savaient que cet arbre ne devait en uucun cas étre détruit. Leur magie ne faiblit pas , méme si
de nombreuses attagues furent poriées anx environs de I"arbre ancien,

La bataille dura plusieurs jours et plusieurs nuils sans aucun répit. Les combattants se tinrent
eveilles el en élat dalerte grice a divers sorts. Durant la nuit, le ciel était éclairé per des
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millicrs de feux de conleur rouge, orange, jaunc, verte et pourpre. Des éclairs le traversaient,
et 'odeur de la chair et de la végetation brilées prédominail dans les airs. Des centaines de
créatures nées du sol furent detruites, et les rangs des Magiciens Noirs et des Magiciens Blancs
diminualcnt de plus en plus. Aprés plusivurs jours de bataille cruelle, qu cours desquels de
nombreux Sorciers et éleves périrenl ¢l d¢ nombreuses baguettes magiques furent perdues, un
petit nambre de survivanls fuit emportant leur bataillke avee cux dans le reste du monde.
Avaram [ut tug, ainsi que les hauts sorciers de la Magie Blanche.

Durant la bataille, cependant, de nombreuses creatures comme Niav Turent creees - ainsi que
dc nombreuses autres créatures diaboliques - des Vampires, des Betes, des Balrons, des Trolls ¢t
des Gnolles, pour en nommer certains. Nombre denlre-cux survécurent & la bataille of se
dispersérent dans lc monde.

g
:
z

Ce sonl ces créatures gui rendent la vie ef les voyages sur la terre encore st périlleux
aujourd'hui. Les anciens centres ¢l ¢coles de sorcellerie furent largement détruits et habités pur
ces créatures redoutables. [Is font maintenant régner la peur ¢t Pagonie parmi les étres vivant
pres de ces lieux.”

Dambrano hesita pendant quelques secondes, cf la lueur dans ses yeux aiusi que I'expression
sur son visage révélerent que les mauvais passages de son récil éfnicnt - presque - termings.
Depuis que de redoutables créatures, vivant encore sur la torre, étaient nées de la rnagic, on
pensa que la surccllerie était une mauvaise chose, et de ce fait heancoup des connaissances en
magic sc perdirent. Les pens élaient pétrifiés & lidée de réutibser la mapie, car ils la
ponsidérait comme la source du mal qui ne pouvait que provoquer la mort. Méme ln plupart
des connaissances des luting et des nains en mali¢re de bois ou de pierre disparurent; ce en
quoi le monde régressa. Seuls peu de gens , comme vous, conserverent la connaissance des
sorts les plus complexes des lemps passés - mais ils les gandirent secrets.

Cc ne fut que plus tard que les raccs de la terre réalisérent gu'cllcs avaient perdu quelque chose
d’inestimable - mais alors il ne restait plus personne pour leur enseigner cc qui avait éié
oublié,

Cur guclque chose de pire se passa durant la bataille.

Depuis la fin des horribles combats de magie, alors que Don-1-Wertas était resté sans
protection, plus personne n’avait jamais reva de dragon,”
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CHAPITRE QUATORZE

DRAGONFLIGHT - Le But Final

n peut seulement maintenant deviner ce qui s’est exactement passe. 11 est sar

cependant, que ce qui §'est pass¢ daws lu Vullee du Dragon a affecté les dragons de

maniére irréversible - car ¢'était le seul endroit ou ees eréatures donnaient naissance a
leurs progénitures; la plupart d’entre-eux erraient 1 en permanence.

A la fin de la guerrc. doc nombreux élres et animaux se rendirent dans la Vallee du Dragon
pour chercher 4 sauver tout ce gui pouvail étre sauve des dragons et de leur culture.
Cependunt, personne ne put pénétrer 2 nouveau dans fa Valice, Elle se wrouva étre sous
I'emprise d'unc certaine forme de sort, et ceux qui en revinrent vivants ne purent gue raconter
d’etranges histaires a propos d’une Licorne et d’une lurme de Guerrier d’Ombre. Cependant,
on pense aujourd hul que les dragons ont tous disparu ou - ce que je redoute & penser - qu’ils
ont tous cite tucs.,

Les conséguences de cette perte sont évidentes pour 'ensemble du monde: des conflits entre
des voisins avides de pouvoirs,

Dambrano soupira profondément 2 nouveau, ot regarda ses eléves, On pouvait clairement lire
le soulagement duns ses yeux, alors que la fin du récit approchait et que le moment arrivail vu
il allait leur dire pourquoi il les avaicnt convagués, pourquei 1 avait pris soin d’eux et pourguoi
il leur avait enseigné tout ce qu'il savait aujourd’hui.

C’est e monde dans lequel nous vivons aujourd’hui,” continua-t-il tristemnenl, el ¢’esl aussi le
monde dans lequel vous calreprendrer votre Quéte - la Quéte pour laguelle je vous ai formes
pendant des années, la Quéte qui, trés probablement, chungera le cours de histoire,

Cette (Juéte est radicalement différente de cclics habitucllement entreprises. Dans les temps
anciens, les quétes éaient généralement lancées pour trouver de nobles dames 4 marier ou des
tresors caches - mas celle-¢i est otalement différente.

Non - volre Quele consisle & trouver et a enseigner Iz Magie. Par chance, méme lcs plus hauls
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tuteurs de I'Université de Pegana reconnaissent aujourd'hui qu'il a é:¢ une mauvaise chose dc
se debarrasser de la magie, et cherchent a eréer une Faculté de la Magie. Vaus devrer donc
chercher, puis pénétrer dans les vicilles ceoles, principalement habitées avjourd hul pae les
creatures que j'ai cit¢ avparavant, afin de decouvrir foutes les écritures que vous pourrer
trouver - 51l en reste. On pense que Ia connaissance de la Vieille Sagesse se trouve toujours
quelque part, et nous vous demandons de nous ramener les vieilles ecritures dont vous n'aurey
pus besoin vous-mémes.”

Le Vieux Nain regarda ses éléves avec confiance. Il savait que si cette Quéte pouvait étre
menec a terme, ces eludiants en seraient capables. Mais il y avait avtre chose - une tache qu’on
n’avait pas basoitt de mentionner car ils la connaissaient tous I instinet.

Cependant, Dambrano la mentionna guand méme,

"[Yautre part”, dit-il, "et ceci est trés important, vous devez chereher i suvoir ce gui es! arrive
aux dragons, Déconvrez ol ils sont passés, ou s'ils ont effectivement &té tous tues. Jo refuse
simplement de croire que ces grandes et puissantes créaturss de la magie et de la sagesse aient
pu disparaitre de la surface de la terre pour I'éternite. 11 est impossible qu'ils alent été lous
détruits en si peu de ernps.

Le but de votre quéte, donc, est d'enrayer le rapide déclin de la terre. Je sais que cela peut
parailre Irés pessimiste, mais j’ai bien peur de n’avoir aucune raison de penser amrement.
Vous devez refaire la lumicre sur lu connaissance el la sagesse du passé, et empécher le monde
de renouveler les erreurs du passé.

Mais, j"ai déja assex parlé. Je peux déji lire les signes de I'impatience dans vos yeux, et jo sais
que vous désirez commencer votre Quéte aussi vite que possible - méme si elle pent vous
conduire a la mort, J¢ voudrais vous remereier pour avoir écoulé ke si long récit d'un vieil
homme. Afin de vous récompenser pour votre patience et votre attention, je voudrais vous
of frir a tous un présenl, 11 s"agit du dernier objet de puissance qui reste des vieux...”
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INFORMATION TECHNIQUES

ATARI ST

CONDITIONS PREALABLES D’UTILISATION

L¢ jeu est compatible sur tous les appareils coulenrs ATARI ST, L'utilisation est
simplifiée si vous utilisez une bangque de données de plus de 0.5 MB et un double
lecteur de disquettes. Si vous n’avez qu'un lecteur, n'hésilez pas a ncus retourner le
carte ci- jointe!

Une bonne souris est nécessaire pour utiliser au mieux le programme, Par moments,
on vous demandera d'entrer un mot de la nouvelle (livre d’accompagnement). Dans
ce ¢as, comrne pour toutes les ent-ges de lexte toute la ligne peut Stre supprimée
grace 4 la touche "Ese™.

COMMODORE AMIGA
CONDITIONS PREABLES D'UTILISATION

Le jeu est compatible sur tous les appareils AMIGA. L'utilisation cst simplifiée si
vous utilisez une banque de donnces de plus de 0.5 MB.

Une bonne souris est nceessaire pour utiliser au mieux le programme. Par moments
on vous demandera d’entrer un mot de la nouvelle (livre d’accompagnement). Dans
ce cas, comme pour toutes les entrées de texte toute la ligne peut étre supprimee
grace a la louche "Esc”,

[Dragonflight 3%



CHARGEMENT DU PROGRAMME

Insérer le disque A dans le lecteur et allumer 'ordinatenr. Le jeu se mettra en
marche avtomatiquement

B A A ML L B T

CREATION DE DISQUES JEU ET DE SAUVEGARDE

Pendant le jeu, 'information est souvent stockée sur la disquette. Clest pourguoi il est
conscille de créer une disquette de jeu avant de commencer la partie. Pour Cela,
vous pouvez utiliser un programme de copie préexistant auquel vous accédez a partir
du menu principal (zprés I'introduction de Dragon{light). Vous n’avez plus qu’a suivre
les instructions a ’écran,

Conseil pratique: Normalement, vous pouvez sauvegarder votre jeu sur la disquetic
d’origine. 11 est cependant conseillé de garder un "bon” exemplaire sur une disquette
de secours, au cas ou vous ferivz une fausse manoeuvre pendant le ‘eu. Pour vela,
vous devez créer des copies complérmentaires du disque criginal B et sauvegarder vos
jeux sur celles-ci. Continuez a jouer avec la disquette de jen "normale”. Vous puuvez
ensuite r&tablir des jenx sublémentaires sauvegard@s {avec "loading game”™).

.
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(Nous recommandons la lecture ce la nouvelle "dragonflight” avant d’avancer dans
ce chapitre, afin de se familiariser avec le monde dans lequel se passe ce jeu).

LES HEROS DE L’HISTOIRE

Le groupe de héros qui entreprend ce long voyage est constitué de quatre étres (ou
"personnages”) qui ont chacun leurs qualits et leurs valeurs propres. Celles-ci
tiennent de leurs valeurs personnelles et des qualitcs de leur race propre. Mais
présentons-les maintenant individuellement:

BLADUS

Bladus est un membre de la race humaine dgé de 27 ans. De
forte corpulence et incroyablement fort (les femmes le
, considérent comme un "gros morceau”), sa contribution
' durant la bataille st invariablement énorme, Son amour pour
le combat est seulement surpassé par I'amour de son propre
corps, qu’il s’efforce de conserver dans une forme optimale.
Ses parents, Hafsted ¢t Tremura, lui donnérent le jour dans la
ville de Port Pylon. Quand Bladus était encore trés jeune, ses
parents furent tués par une attaque de pirates sur la ville et il fut confie 4 Dambrano,
un tuteur de I"Université de Pegana,

Il est passé maitre dans 'art du combat a I'épée - il peut se battre avec absolument
n’importe quelle arme du moment qu’elle ressemble de pres ou de loin 4 une lame.
Son pouvoir, en ce qui concerne la magie, est principalement concerné par les sorts
"agressifs” (z utilizer durant la bataille).

- A A - A & & & & B & M & & =

Il adore le combal, montrer sa force - et son propre corps!
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RINAKLES

Rinakles, également membhre de la race humaine, est age de
28 ans, 1l est svelte et son visage est Facilement reconnaissable
a son bouc. Sa principale foree est la magie pure, Alors que les
autres ont habituclement recours aux armes, i brandit
simplement sa bagucile magique el jette de nombreux sorts
puissanis qu’il a appris {vu qu’il apprendra).

Ses parcnts, Savorlin et Savira, lui donnérent le jour dans la
ville de Port Pylon. Tous deux moururent de la peste

bubonique qu’ frappa la ville environ vingt ans avant le début de I'aventure de
Dragonflight et Rinakles [ut confié aux soins de Dambrano - oui le meéme
Dambrano - le tuteur de I"Université de Pegana, Comme indique ci-dessus, la
principale force de Rinakles est la magie. il ne manie que rarement les armes, a
moins que, bien sur, il n'ait &é suffisamment entraine a les utiliser. Sa force
principale, en terme de magie, est U'exécution d'effets spéciaux (éclairs de lumiere.
etc), qu'il a, dans une certaine mesure, enszignee a Bladus.

Il adore 1a magie, la poésie (en fait, la lecture en général) et son petit chien repondant
au nom d’ Ahcsap.

DOBRANUR

Membre de la race des nains, Dobranur est né a Brindil-Bun
dans les environs d’Eldwary Gyimli-mate - il y a de cela plus
de 80 ans. Dans sa plus tendre enfance, il y a de nombreuses
annces, scy parents déciderent de partir vivre en solitaire pres
de 1a ville de Luthag et ils le confierent done 4 un oncle
cloigné - Dambrane de "'Université de Pegana, On n'sntendit

- plus parler de ses parenls, ef on pense quils ont été Tues par

des gredins,

11 est de fible corpulence, porte la barbe et est specialisé dans le combal avec 53
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hache a double-lame (biea qu’il puisse, en fait, manier tout ce qui ressemble de prés
ou de loin a une hache).

Malgre son age, il est encore tres jeune et vient juste d’entrer dans I’adolescence (ceci
s’explique par le fal que les nains peuvent vivre trés, trés vieux).

En ce qui concerne la magie, Dobranur est seulement en position d’aider les autres;
il ne peut faire que trés peu de choses par lui-méme.

Il adore la terre, la pierre, le combat et fout ce qui sort de la terre en général,

ANDARIEL

Magnifique jeune fille lutin dans tous les sens du terme,
Andariel est née dans la fiére ville lutin de Nimraviel. Son
pere, Iraveliel, fut tué par un sanglier sauvage quand elle avait
six ans, et sa mére, Galadruil, trouva mieux de la confier aux
soins d’un tuteur de I'Université de Pegana répondant au nom
de Dambrano, alors qu'il cherchait de nouveaux éleves, et
gu'clle me se sentait pas en situation d’élever sa fille toute
scule.

Andariel est don¢ une magnifique jeune fille aux cheveux d'or et au visage que les
hommes de sa race (comme ceux des autres races) qualifient de “ravissant™,

En tant que lutin, Andariel est passée maitre dans le travail du bois et le maniement
de I'arc et des tleches. Ses compétences en magie sont modestes mais elle a le
pouvair de soigner les gens et de les plonger dans un sommeil guérisseur.

w0 o B o B & & & & A & &

Elle adore le boiy, 1a forés de Gandomil et un charmant guerriet lutin répondant au
nom d'Elstrynd.
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DIRECTIONS

La souris est généralement urtilisée pour controler les évenements du jeu; le clavier
n’est utilisé que dans de trés rares exceptions. Le menu a éle constitug de telle sorte
qu’une vitesse o opération optimale est assurce. Le curseur devient "ferme™ dans les
champs approprics durant presque toutes les actions afin de rendre la sélection plus
facile. 1.e bouton droit de la souris peut généralement s utiliser pour interrompre une
action courante dans le cas ou un champ spécial pour arréter la procedure n’est pas
disponible. Gencralement, le chamgp d’opération se trouve dans le quart inférieur de
écran et le jeu se jouc dans la fenétre du dessus. Les textes appropriés apparaissent
au centre du champ d’opcration et le curseur se glisse au travers de cette fenéire.

Yy ™R W A

(. ]

Les portraits des quatre héros du jeu se trouvent sur la gauche. L'indicateur de I'état
de chacun des joueurs apparait en cliquant sur le portrait approprie (voir ci-dessous).
Un champ avec quelgues icénes se trouve sur la droite. A l'aide de ces petits
symboles, vous pouvez avancer dans le jeu et conner des commances. Avec le bouton
droit de la souris, vous pouvez changer cette fenétre des modes de commandes aux
modes de mouvement et vice versa. Quelques fléches sont visibles durant les modes
de rmouvements qui déplacent le groupe de héros dans la direction appropriée. Les
iednes de comumandss sont décrites individuellernent ci-dessous er changent d’apres
emplacement du groupe. La partie supérieure de 'écran sert uniquement dans des
oceasions particulieres (modes inventaire et modes achats - voir ci-dessous).

VOYAGEZ, DANS LE MONDE ENTIER, SUR LA TERRE ET
MERE

Afin d’accomplir sa mission, l¢ groupe doit voyager dans presque foutes les parties
du monde; le moyen de transport standard et aussi le plus économigue étant la
marche a pied. Il y en a, cependant, des plus élégants. Le groupe peut étre deplace
dans 8 directions différentes, symbolisées sur le menu de mouvements par § {léches
de direction. De nombreux dangers et obstacles attendent le groupe sur leur parcours.
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Les humains, les nains et les lutins ne sont pas aptes & progresser sans encombre
dans chague niveau souterrain. Les rivieres, les lacs, les mers ¢t les haytes montagnes
sont infranchissables pour les voyageurs; il n'est méme pas possible de voir au-dela
des mantagnes. La progression est rendue plus difficile par les bois, les jungles et
aussi le reliel onduleux. Mettre le pied dans un marais peut étre fatal. Dans ces
ZONES, YOUS ne pouvez bouger quextrémement difficilement er les vapeurs
diaboliques que dégagent ces endroits brurmeux peuvent mettre la santé des membres
du groupe en danger. Beaucoup de prudence est aussi necessaite dans le desert et les

endraits couverts de glace,

Mais la nature n’est pas la seule a2 mettre la vie des voyageurs en danger; les hordes
d’Ores itinerants, ou encare pire, les crcatures Issues de la guerre des Magiciens
présentent une menace mortelle. Cependant, cex ¢tres n'vsenl jurnals roder dans les
villes ou dans leurs environs immediats.

Beaucoup d'énergie pent étre dépensee dursnt les longs voyages, aussi le groupe devra
toujours prendre soin d'avoir assez de provisions avec lui. Ues provisions peuvent
s acheter dans pratiquement toutes les villes,

Les cangers de cette nature peuvent, cependant, ctre réduils si d’autres moyens de
progression sont disponibles. T."un d’eux est le voyage par navire - de magnifiques
navires & voiles peuvent transporter le groupe vers des rivages lointains. Cependant,
la location d'un navire n'est pas une option spécialernent bon marche povr le
groupe.

En voyage par navire, il convient de faire attention & plusieurs choses. Il est de la
responsabil’te du groupe de fournir 1a nourriture a 'equipage. Vous devrez done vous
munir de provisions sullisanles avant d’entreprendre un vovage en navire, ou les
maring pourraieni s’en remetire 8 une vieille tradition: la mutinerie! Les collisions
du navire avee la lerre deviont bien sOr étre évitées dans tous les cas. Le navire ne

peut suppurler que trols collisions avant de couler inévitablement!
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TEMPLE

Les mouvements sur de grandes distances peuvent aussi Cire accomplis au travers de
la puissance des héros mmemes, 81 le sort appropric est utilisc. Les vieux temples de ls
Magie Blanche et de la Magic Noire jouent un grand réle duny ce domaine. Erigés
dans des endroits ot 'énergie de la Terre est concentrée, ils étaient des Centres de
Mcditation et de Rituel des Magiciens de la Magie Blanche et de la Magie Noire. Au
moment de notre histoire, aussi, ces endroits augmentent les capaciics magiques de
Vesprit et produisent une augmentation de la capacité 3 emmagasiner de |'énergie.
L’Anneau de Stasis, le présent de Dambrano, peut aussi y étre utilisc (voir "REVEIL
DES PERSONNAGES™), Quicongue penetre dans ces temples pour mediler prendra
autornatiquement connaissance du nom de 'endroit. La possession du sort approprié
permettra au groupe de se télépurter vers un autre Temple. Un autre sort peut
déplacer le groupe de n'importe quel endroit donné de la surface vers un Temple; si,
bicn sir, le nom de ce Temple est dcja connu.

Les actions suivantes peuvent étre accomplics 2 la surface de la terre :

Figure I: MAGIE - Jeter un sort préparé. Aprés que cette commande ait €
donnée, le membre du groupe gqui devra Vexécuter doit Etre
déterminé en cliquant correctement.

Figure 2: ATTAQUL - Si un agresseur se trouve & proximité du groupe, il
peut ttre attaqué avant qu’il ne le fasse. 8i la commande d'attaque
4 ¢(¢ donnée, le groupe a la possibilité d"attaquer le premier - dans
le cas contraire, ¢'est 'adversaire qui atraque le premiet.
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Figure 3:
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Figure 4:

Figure 5:

Figure 6 :

La connaissance de la géographie du monde ef Part de fabriquer des cartes, au
moment ol se passe notre histoire, sont presque tombés dans I'publi, Cependant, on
dit que des fragments appartenant o une ancienne carte magique setaient vne aice
tres précieuse pour les longs voyages.

ENTRER DANS UN LIEU OU DANS UN NAVIRE - Appliguable
aux villes, aux Temples, aux dongeons et aux endroits spéciaux,

CAMPER POUR LA NUIT - Le groupe se repose et gagne par la-
méme des Points de Vie et des Poinis de Magie. Si U'intervaile est
trop court entre deux campements, alors Ueffet sur le groupe sera
limité. 1.e groupe peut auss! cire attaque pendant la nui.

QUITTER LE NAVIRE - Cette icone peut étre utilisée quand le
navire a transporté le groupe pres d’une cite,

OPERATIONS DISQUETTES - Chargement et ssuvegarde d’une

parlie.
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VILLES ET VILLAGES

Ville medievale, quelque peu étrange dans son architecture, car les maisons dans le
jen sont représentces comme ctant tres "traditionnelles” avee des boiserires of des
structures de bois et de pierre.

De nembreuses villes, petites et grandes, sont éparpillées sur les continents et les fles
du monde. Divers magasins offrant toutes sortes d’objets peuvent s’y trouver Mais,
d’'une impertance plus grande encore pour le groupe et sa quéte, les habitants de ces
villes peuvent donner d’inestimables informations et de précieux conseils. Pour
cutamer une conversation avec un passant, vous devez simplement vous approcher de
lui et cliquer sur icone "PARLER”. Les maisons dans les villes ont des numéros qui
peuvent étre révéles en cliguant sur "EXAMINER”, L'icéne "I'RAPPER™ peut étre
activée quand le groupe se tient directement en face de la porte d’une maison. Si
quelqu’un vit dans la maison concernée, il/elle ouvrira la porte pour vous parler Si
personne n ouvre la porte, essayez plus tard!

Vous avez différentes options quand vous parlez avec une personne. La fléche défile
le long des textes qui sont plus longs qu'une page d’écran. L'icine "MONTRER”
produit la liste des objets qui peuvent &tre montrés aux autres personnes pour abtenir
des Informations. Si le groupe souhaite offrir un présent 4 une nouvelle
connaissance, utilisez la fonction "DONNER®. Certains ohjets peuvent déclier les
langues... La conversation se iermine en pressant sur le bouton droit de la souris.

Figure 7: MAGIE - Jeter un sort préparé. Apres que cette commande ait été
dennée, le membre du groupe qui devra I'exécuter doit étre
déterminé en cliquant correctement.

Figurc 8: PARLER
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Figure 9: FRAPPER (

Figure 10: EXAMINER

R T T S Rl G A S B L e

Les magasins peuvent étre identifiés grace au signe rouge placé a l'entrée. lls
proposenl (presque) tout ce dont peut réver un aventurier - 4 des prix plus ou moins
intéressants. Si le groupe pénetre dans un magasin ("FRAPPER™), la procédure est
déplacée dans la partic supéricure de I'écran. Le point dinterrogation dans le coin
droit montre I'état d’un personnage une fois qu'un des petits partraits situés en haut
a droite a été cliqué, En choisissanl unc de ces images, on sélectionne [acheteur de
I'objet. Le groupe quitte le lieu en cliquant sur le symbole représentant une fleche
dirigée vers le bas.

EPICERIES

Les rations nécessaires pour le voyage peuvent y étre
achetées. La quantité de nourriture requise peut tre
détermince par la fleche rouge/bleuce.
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LE FORGERON

Les armes et les munitions sont indispensables pour le
combat, mais le voyageur intelligent comparera
soigneusement les prix!

La [leche rouge/bleue se déplace le long de la sélection de
marchandises, et il suffit de cliquer sur 'objet puis de le |'ﬁ
donner 4 un des quatre portraits pour acheter une arme ou
des munitions. Pour vendre guelque chose, le portrait doit €tre

a nouveau cligué et une liste d’objets qui pourraient intéresser

le forgeron apparaisscnt. I1 suffit alors de cliquer sur un des objets powr le vendre
(apres, peut-étre, quelques petiles questions).

A T T

LE BAZAR

o g

En fait, on peut y trouver toutes sortes d’objets utiles aux voyageurs,
La proccdure y est la méme que chez le forgeron.

TN

LE GUERISSCEUR

Les personnages blessés peuvent étre assistés par un
guérisseur et ils (ainsi que leurs Points de Vie) retrouveront
rapidement la santé, Les gucrisseurs sont particulierement
recommandés quand le ygroupe n’est pas encore équipé de
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sorts de soin. Il aussi la procédure est la meme.

LA TAVERNE

Les boissons fraiches émerveillent les voyageurs, mais les
conversations qu’on peut y faire peuvent se réveler bien plus
intéressantos.

LA COMPAGNIE DE NAVIGATION

Un navire est fourni avec 1'éguipage complet., La procédure est
sirnple; 1l sulfit de choisir le personnage qui a assez de capital pour le
navire,

PALAIS

™ o MmO o MmO R W M

Les plus grosses villes sont souvent utilisées comme lien de résidence par 'es Chels
des peuples. Ces palais peuvent se révéler trés intéressants pour les aventuriers.

Lz plupart des grandes villes valent le coup d’ctre visitées, méme si aucune mission
importante ne doit y étre accomplie par les quatre héros. Les villes les plus
impaortantes sont decrites ¢i-dessous:

" =2 W ™
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PEGANA

Pegana estl la vile centrale du continent principal
d'Ontaflareth, construite au nord de énorme forct de
Glandomil. L'Université de I'état fut construite dans cette ville
- et beaucoup de connaissance peut y étre trouvee,

T e e D S T B R L D L e B S T e

s~ La population de la ville est constituée de toutes les races
" présentes sur la terre - des hommes, des nains et des lutins qui
vivent ensemble dans une harmonie relative, La ville est treés
agitée |2 nuit, principalement dans les nombrenses tavernes ot
les étudiants de 'Université se retrouvent jusqu’a trés tard.

Pegana ful construlie comme une ville oo towes les races de la terre pouvaient se
miclanger, il v a de cela trés longlernps, au moment ou fes différentes races prirent
conscicnes de leur existence.

BRINDIL-BUN

La ville des nains, construite le long de la riviére
Ebaren, qui se jette dans la Mer Ontaflareth. Une
partie de la ville est construite sur le flan du Mont
Brindil. les maisons v sont généralement phis petites
que celles des humaing et des lutins, en rapport avec la
taille des nains,

Brindil-Bun est considérée comme la plus ancienne

ville de la terre, méme si les luting maintiennent que
feur ville de Nimraviel est plus vieille. C'est la querelle traditionnelle, quoique
pecifique, qui tend 2 ¢merger de la plupart des réunions et des fétes qui rassembient
les lutins et les nains.

Un des batiments les plus grands est le palais du Roi Drilba Kerilson. 11 n’a pas

encore de Reine car il n’a toujours pas atteint I'age de 250 ans - age auguel un nain
est autorisé a se marier

e e e B e Be B 3w 0w W B W M M = - = = .
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NIMRAVIEL ;

La ville des lutins, construite entre Glandifil ef "leur” [urét de
Glandomil (la forét de Glandifil a disparu et a €té remplacee i
par le Désert du Diable). Alors que Brindil-Bun reflete la
raison, propre aux nains, Nimraviel est plutdt le reflet de la
nature des luting - aimables et fins,

S o oy LT Pl ol M Rk e

La ville est unique dans le sens ol elle ’¢tend sur un large
périmetre afin d'inclure les nombrenx arbres que les lutins
adorent - el dont ils font leurs maisons.

Bien que Brindil-Bun soit généralement considerée comme la ville la plus ancienne
de la terre, les lutins affirment que Nimraviel est la ville 12 plus vieille.

Le palais du Roi Garolys Wimrofel-fils ef de sa reine Silzay se trouve au centre de la
ville, construit sur un vieux chéne.

PORT PYLON

La ville des hommes, s'élendani le long des cotes ou
Ontaflareth se jette dans la Mer du Sud. Pas une autre
ville ne comporte des styles de constructions aussi
variés, car lu race humaine ¢’y est émablie depuis ses
toys débuts (personne ne sait véritablement quand).
Port Pvlon est trés ccichre pour ses marins, ses
construeteurs ¢t ses marchands de navires.

Depuis longtemps, on dit que Port Pylon est poursuivie
par la malédiction: elle a été envahie par les pirates, décimée pur la Peste Buboenique,
“spontanément”™ briilée a grande echelle, elle 2 méme une fois completement disparu
de la su-face de la terre pendant deux semaines, 4 la suite d'un sort diaholigue
d’origine inconnue.

Un batiment quelque peu obscur dans les environs de la ville - ni pormpeux,
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hixueux - se trouve €tre la résidence et le palais du Roi Drahnreb sualc-son et de sa
Reine Xirtab.

e .

SCATTERBONE

La ville des gredins, des corrompus et des hors-la-loi, La phus
grande communaute de pirates de la terre y vit et il y extiste
un ¢norme marche noir ou Uon peut acheter n'importe quoi
de jeunes damoiselles aux cure-dents en passant par des outils
IHgigues.

T T

L

La ville est dirigée par le Rol Hallton le Jeune, fils du Rai

Quaterton, e de sa magnifique Reine Doublelon. On dit

quHalfton est torturé par un &tre, el qu'il payerait royalement
quicongue 'en débarrasserail. Des [orges spéciales vy produisent des armes
effrayantes que ['on ne peut trouver nulle part ailleurs.

-

Regardez toujours derriere vous dans cette ville!

BAGNOL

= ==

Une ville du type de Pepana, aussi habitée par les différentes
races vivant sur la terre. Elle s'étend sur I'ile de Dorithannon,
dans la Mer de Dorithannon. La ville est entourée de marais
et de maréeages el ¢’est "'une des plus petites villes du monde,

PN N

- T A R B o T e B D T e T S S O S R

Dragonflight 57



DONGEONS

Les vieilles écoles de Magie Noire et de Magie Blanche ont ¢tc deserices pendant des
années. Ou du moins, en ce qui concerne les humains, les nains et les lutins. Au
cours des années, elles se transformerent en ruines habitées par les affrenses
créatures de la GUERRE, On dit que le plan méme des dongeons rend la vie difticile
pour les vovageurs. Bien que I'intention d’urigine était d’empécher lacces des invités
indésirables 4 la connaissance secrcte des muagiciens, avjourd’hui, les trappes, les
panneaux secrets (décelables 2 leur structure legerement friable) et les mecanismes de
téléportation représentent une menace mmortelle pour tous ceux qui esperent
redécouvrir la sagesse des ternps passcs.

= v v =

. T =

De la méme fagon, les vieilles écoles renferment des trésors pour les esprits
avenrurenx; on peut y trouver des coffres et des sorts puissants dans les coulairs et les
chambres. Les torches accrochées aux murs peuvent étre utilisées pour des usages
personnels. Une sorte de champignon recherchée par les guérisseurs se trouve cn
abondarce dans les couloirs humides.

On peut, 2 Uoceasion, trouver une carte d'un étage d'une vieille ceole. Une religue
trés utile - probablenent laissée par un précédent voyageur malchanceux dont les
restes trainent sirement dans les patages...

Les DISEURS DI DEVINETTES démontrent ce que pouvail élre la puissance de la
magie des anciens, Ils peuvent parler, méme s'ils ne sonl pas vraiment vivants - ils
sont comdamnes a vivre leur existence dans les murs. Ils peuvent parfois taquiner un
peu trop, mais réussir a résondre leurs devinettes peul étre une question de vie ou de
mort. Vous devrez toujours répondre a leurs guestions par UN met. On dit que
certains d’entre-eux disparaissent quand ils entendent la bonne réponse.

w M T W

w m m

Les dongeons sant représeniés en 3D, les chambres des labyrinthes apparaissent,
cependant, de profil sur '¢eran de combal. Quelgues unes des caractéristiques de ces
chambres sont données ci-dessous - "Ecrans de Combat dans les Dongeons™ -. Les
choix suivants sont disponibles dans les dongeons:
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Fig. 11 - Un pas en avant I

Fig. 12 - Un pas en arriére
b
I
Fig. 13 - Un pas a droite (sans tourner) §
.
Fig. 14 - Un pas 4 gauche (sans tourner) B
s
. - : + B
Fig 15 - Tourner 4 90 sur la droite
b
P
Fig. 16 - Tourner & 90 sur la gauche b
Fig. 17 - Monter d'un élage (sculement quand le groupe se trouve dans la |8
cage d’escalier)
b
5
Iig. 18 - Descendre d’un ctage (seulement quand le groupe se trouve dans n
la cage d’escalier) .
LG

]
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Wi Fig19 - JETER UN SORT

b} |

] , .
Iig. 20 - PRENDRE - Quand le groupe se trouve face 4 un objet

=3 intéressant, il peut, a l'aide de l'icone "PRENDRLE" devenir la

' propriété d’un des personnages,

u}

of

| Fig. 21 - ECOUTER - Quand le groupe se trouve face a une porte, un des

"5 personnages peul écouter a la porte pour déterminer s'il elle cache

des monstre, et si oui combien.

-

Fig. 22 - OUVRIR PORTE - Le groupe doit se tronver en face d’une porte
pour 'ouvrir

-ﬂ

Fig. 23 - OUVRIR COFFRE - On peut trouver des coffres a tresors dans
les conlairs, 11 faut se trouver en face du coffre pour l'ouvrir
Attention aux trappes!

- o

&

Iig, 24 - EXAMINER - Cette icone a deux fonctions dans le dongeon: le
symbole pent étre cliqué en face d'un mwur pour découvrir un
panneau secret. [Yautre part, les Diseurs de Devinettes
commencent & parler une fois qu'ils ont été "examinés”,

= e =
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Fig. 25 - DEVERROUILLER - Certaines portes sont fermées a clé, mais a
I’aide d’une clé magique toute les portes peuvent étre ouvertes,
simplement en cliguant 'icone puis le personnage detenant la cl¢.
Malheureusement, ces clés ne peuvent étre utilisées qu’une fois!

INDICATIONS EXPLICATIVES : LE PERSONNAGE ET SON
EQUIPEMENT

En cliquant 'un des porlraits des personnages situcs dans la partie inféricure gauche
de I’écran, on peut faire le bilan des personnages et de leur équipement. Tout d’abord

apparait:
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Les informations sur chaque persannage peuvent étre ici vies en un seul coup d’oeil,
I.e changement de personnage se fait en cliquant sur les portraits. Les informations
données sont détaillées ci-dessous:

trait indicateur: montre [a puissance refrouvée de la relation entre Magie Blanche et
Magie MNoire. Veir "L’ART DE JETER DES  SORTS?,
"UTILISATION DE LA MAGIE BLANCHE ET DE LA MAGIE
NOIRE”,

Paints de Vie: montre la santé du personnage. Le personnage perd des Points de
Vie suite aux attagques physiques {combals, trappes, téléportation,
etc). Si les Points de Vie atteignent zéro, alors le personnage meurt!
l.es Poinis de Vie peuvent augmenter en campant pour la nuit ou
en ahsorbant des potions.

e o e el e e o o o e e

Mapie: les sorts requierent une énorme concentration et utilisent I'énergie
spirituelle, "Magie” révéle la quantité d'énergie qu’il reste au
personnage dans ce domaine. 51 les points de Magie descendent &
un niveau tres bas, les sorts exigeants ne pourront pas étre

LR
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exéoutés. Les periodes de repos (campement pour la nuif)
permettent 'accumulation de Points de Magle, mais les points
augmenteront graduellementx sans pour cela camper,

T v

Expérience: Vexpérience du personnage, particulierement dans le domaine du
combat, sugmente au cours du jeu. Plusieurs chose dépendent dy
niveau de Uexpérience, par exemple, les bon tirs, la capacité de se
déplacer rapidement durant les combats, réussir ses sorts, ouvrir
les coffres en toute sécurité, ete, ete. [ntre aufre, le niveau de
'expérience détermine aussi le magimum de Points de Vie et de
Points de Magie qui peuvent gtre réalisés.

T

R T S L P B R

T T

(Caraciére: le nombre donné est délerming par les actions des personnages.
Les "bomnes™ actions comme la générosité envers les mendiants ou
Vaccomplissement de certaines tiches augmentent ce nombre,
D'autre part, tuer un ennemi en fuite durant une bataille ou fuir
un monstre conduit a la perte de Points de Caractere. Au cours du
jeu, 1l se peut que le groupe rencontre quelqu'un & la recherche de
connalssances de haute valeur morale.

;. N N i

Armes : le bilan des armes en un coup 4 oeil.
Armement: monire Uarmement porié,

Points d’armes : le degré de danger que présentent les armes d'un personnage est
déterminé par sa race, son expérience, ses armes et ses potions
magiques. Ce sont les "Points d'armes”,

Points d'armement : les facteurs pris en compte ici sont la race, l'armement, les
pations e les anneaux magiques. Les "Points d"Armes” indiquent
le degré de protection d'un personnage par rapport aux atiayues.

- W W N W WM N W
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Nourriture : indique les réserves de provisions a un instant donné Un
personnage sans nourriture perd des Points de Vie a chacun de ses
pasl

Argent : détermine la richesse du personnage.

Apres cette page d’état, plusieurs sous-menus peuvent étre appelés

fig. 26 - La fleche vers le has quitle la page d’état, Cette iotne apparait
aussi dans les sous-menus de maniere a pouvoir retourner a la page
d’état,

[Mig. 27. - SOUS-MENU 1 - INDICATEUR D’INVENTAIRE

AN VRNTCTY

Gals 10
g4 Fasa 100
NI Esrnh
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Tous les objets possédés par un personnage sont montrés icl. A I'aide de la fléche
rouge/bleue, il est possible de faire défiler cette liste. lol aussi, les personnages
peuvent échanger les objets qui sont en leur possession en cliyuant sur les portraits.
Les échanges d’objets, de provisions ou d’argent entre leurs personnages sont tres
simples; il suffit de cliquer sur I'objet concerné et de le tirer jusqu’au portrait du
personnage auquel il est destiné. Le menu a droite permet dautre possibililés sur

Cab ek 38 S g

e e

§ Iinventaire. ]
4 Fig, 28 - EXAMINER UN OBJET DE L'TNVENTATRE - Une petite main
apparait et il suffit de la cliyuer sur un objet pour en avoir la #
description.
: d
E_‘l,
g
S Fig 29 - Manipuler un ohjet de ['inventaire. Certains objets trouvés ¢
: peuvent ¢lre manipulés; soit en les chargeant soit en les
: modifiant... g
I'ig, 30 - Préparation d’une arme ou d'un armement. Les persunnages
peuvent porter plusieurs variétés d’armes ou d'armements aves k
eux, mais, bien siir, seule une arme ou vn élément d’armement
paurront étre utilisés et portés sur soi durant la bataille. L'arme o B
"armement dont on a 'intention de se servir devront &tre cliqués
par cette icone., |4
Fig. 3L - SOUS-MENU 2 - SORTS MAGIQUES

éé
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En cliguant sir ¢e symbole, tous les sorts que le¢ personnage aura dcja appris
apparaitront.

-

Fig. 32 - Préparation d'un sort. Le sort cliqué sur I'icdne est utilisé en
conjonclion avec Uicone de le magie (sur la partie inférieure de
I'écran), c’est-a-dire qu'un persunnage ne peut avoir qu'un ssul
sort en meémoire a la fois,

-
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L'ECRAN DE COMBAT

bl el

Quand un conflit eclate avec un groupe de monsires, la scéne de combat est vue de
profil. Le groupe commence toujours la bataille sur le coté gauche de 'écran et les
ennemis attaquent de la droite, La bataille commence avec la premicre atlague -
qu'elle soit lancée par le groupe ou par les monstres. Avant d'expliguer plus
précisement la procédure du mode de combat, considérons d’abord brigvement le
principe de 'écran de combat, Le conflit s'orgaaise en "manches”. Une manche du
combat comprend une action par un personnage et la réaction correspondante de
’adversaire. Au début de chaque manche, les personnages sont informeés du
"mouvement” qui devrait étre fait, Tous les perscnnages regoivent des instructions les
uns aprés les antres. Apres quoi le cours de la bataille se déroule a I'écran: nos héros
porent leurs actions et les monstres font leurs mouvements. Une fois que tous les
3 | mouvements ont é&té accomplis, de nouvelles commandes sont données aux
personnages pour les manches suivantes, Mais passons maintenant au détail..

o o b

-

¢ Chaque personnage a un certain nombre de mouvements par manchs. Ce nombre
dépend de son expérience, de sa race, et des soris concernés. Le nombre maximum
‘A de mouvements par personnage est de neuf. Dans la pratique, cela signifie qu'un
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Dragonflight 67






personnage qui a trois mouvements peut courir deux fois et frapper une fois,

o

Les commmandes sont données a chague personnage au moyen du systeme dicone
habituel. Le bouton droit de la souris fait Vallernance cntre les symboles de
mouvements e de commandes. Chague personnage, a son tour, reguil des
commandes en utilisant les icones. Une aide est donnée en méme femps par les
textes dans la fenéfre centrale ¢t par la petite vue d’ensemble au sommet de “écran.
Dre 1a, on peut avoir une vue générale de la bataille et les mouvements programmes
deviennent immédiatement visibles.

=

On peut voir deux nombres au-dessus des portraits des héros. HP représente les
points de Vie qui restent au personnage et MP les points de Magie. L'écran d’aide est
desactive pendant la bataille.

[~ I - B - B -

Les aclions suivantes sont possibles pendant Uéeran de combat:

Fig. 14 - le personnage saute d’un pas en avant (vers la droite)
J |
|
) | Fig. 35 - le personnage saute d’un pas en arriére (vers la gauche)
d |
A Fig. 36 - le personnage saute d’un pas 4 gauche (en arricre)
1
E
Fig. 37 - le personnage saute d’un pas a droite {en avant)
|
A
A Fig. 38 - le personnage tourne en rond
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Fig. 39 MAGIE - Le sort préparé cst exéeuté. ;

(P e A e e e B L

Fig. 40 - AI'TAQUE - Un monstre attaque. En fonetion de 'arme en main,
cela peut étre une attaque de longue distance (fleche, poignard, ’
arme magique, etc) ou une atlaque rapprochée (épée, hache, elg).

Fig. 41 - DEFENSE - Le personnage est force de se défendre durant TOUS
les mouvements qui lul restent. Suivant sa race et son expérience, |
il est apte a éviter les attaques ou a se defendre,

Il n'est pas possible d’essaycr de mémoriser un nouveau sort daus le feu de la |
bataille. Ceci devrait étre fait avant le début du conflit, A la fin d'une manche de
combat, la grande fenétre de texle est activée et les événements de la manche peuvent |
ctre consultés.

FUITE

La fuite devant des adversaires écrasants est moins héroique, mais souvent bien plus
sensée. Tout ce que le groupe doit faire est de quitter Pécran de combat par 'une des |
sorties. Cependant, tous les personnages doivent utiliser la méme sortie et ils ne
peuvent se séparer les uns des autres! Malhcureusement, la fuite entraine une petite i
perte de points de caractéere,

Cependant, la plupart des adversaires ne combattent pas jusqu'au point de se rendre, I

N N : A D B S R PR R P T S T S e S R R P R S O S R A A

Dragonflight 70



-

L 4

ih

ErE

t 71

Dragonfli



mais ils préferent guitter a bataille. Un tel monstre essayera de sortir de |2 scéne du i
combat par le plus court chemin possible. 1.e texte d’évaluation de la bataille attirera
I’attention sur le monstre en fuite. Tuer des adversaires alers qu'ils fuient est puni par l

une perte de points de caractére.

LA RECOMPENSE DE LA BATAILLE

Chaque personnage gagne des points d’expirience pour chaque
monstre tu¢. Le nombre de points gagnés dépend de la force de
Iadversaire. D’autre part, la plupart des monstres portent de or sur
eux qui peul &tre reclame par le vainqueur.

LE SCENARIQO DE LA BATAILLE DANS LES DONGEONS

Dans les vieilles ccoles de magie, les chambres sont
principalement representees de profil a I'écran. Ceci
signifie, parmi d’autres choses, qu'un monsire n’est
pas nécessairement dans toutes les chambres. Le
principe qui dirige les personnages reste lc méme,
mais il v a une ou deux choses qui doivent é&tre
expliquées en déuail,

Les coffres aux trésors et les placards dorés s¢ trouvent dans les chambres des
dongeons, Les coffres contiennent toutes sortes d’objets de valeur. Cependant, les
placards contiennent des parchemins dotés des sorts des anciens magiciens' Un
personnage doit se trouver en face d’un coffre ou d’un placard pour en vider ie n
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§  contenu et il doit pour cela utiliser I'ictine déja utilisée dans la procédure 3-I

g, 43 - OUVERTURE D'UN COFFRE

Contrairernent au scénario de la bataille 4 la surface, il peut v avoir jusqu’a guatre
) sortics dans les dongeons. Une porte peut étre reconnue par un étroit morceau de
buis a la limite inférienre de la fenétre de 'écran de bataile.

1 Fig. 44 -QUITTER LA CHAMBRE

Le groupe dans son ensemble peut quitter la chambre dans une certaine direction qui
) | deit étre déterminée en cliquant I’icone avec les fléches de direction. Cependant, ceci
est uniquement possible quand ii ne reste plus de monstres dans la chambre, Une
) | attention particulicre doit cire portce au fait que les chambres sont TOUIOURS
représenices avec le groupe sur la gauche. Cependant, quitter la chambre dans les
) | autres directions provoguera le pivolemnent du décor! La fuite est sculement possible
par les portes,

:
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ARMES DIES PERSONNAGES

Nos quatre héros ont chacun des capacités et des valeurs
différentes, suivant leur race et leur profession. Chacun d’eux
ne peut pas manier toutes les armes ef (ous les armements.
Chaque personnage a ses preférences el ses aversions par
rapport aux armes, comme détaillé ci~dessous.

BLADUS

En tant qus guerrier avise, il peut manier toutes les
armes. Les scules exceptions sont les armes qui ont été
spécialernent creces pour les autres peuples. Liltes somt:

- hache magique
- massue

- arc de lutin

RINAKLES

est plus accoutumc anx disciplines spirituelles qu'anx
disciplines physiques. La plupart des armes sont trop
volumineuses ou trop lourdes pour lui, 1.es armes qu’il ne pent
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- longue €pee

- masse d’armes

- hachette

- hachette magigue

- Iassue

- tous les arcs

DOBRANUR

La race des nains a toujours & célebre pour sa force et sa
ténacite. La plupart des nains sont, en effet, des guerriers
efficaces. Ils mcprisent, cependant, quelques armes en raison
de leur taille limnitée :

- longue épée
- épée de crystal
- stylet

- tous les ares

ANDARIEL

Comme tous les autres membres du peuple lutin, Andariel,
n'est pas dotée d’une force physique excessive. De plus, le
combat n’est pas dans sa nature; au miecux, ¢lle considere le
combat comme un mal nccessaire. Ainsi done, ¢lle ne manie
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pas la plupart des armes , mais ¢tant une lutin, elle est trés doude au tir a Parc. Les
armes qu'Andariel n'utilise pas sont:

¥R

- cpee

- longue ¢pee i
- masse d armes ‘
- hachette i
- hache magique g
- massue )
C
LES ADVERSAIRES .
E
J

Nos heros devront affronter de nombreux dangers au cours de leur voyage. Les
creatures de la guerre des magiciens ne sont pas les seules & présenter une menace, &

car il y a aussi des animaux sauvages. Voicl une liste des manstres CONNUS pour
rendre la surface et les dongeons dangereux pour les voyageurs:

ORCS

Creatures en tenue légére, vrincipalement vétus de
peaux de bétes. Elles sentent yuelque peu le pourri, et
portent de grandes oreilles avec lesquelles clles
entendent remarquablement Lien. Leur peau est brune
et poilue, et elles peuvent parfois atteindre la taille d’un
homme adulte. Les Orcs ne sont pas des crcatures de la
guerre des magiciens, mais une Iribu de chasscurs

T, R B rEny e o vy
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T primitifs provenant de I'ouest de Dorithannon, Elles peuvent porter des armes.

7 BALLES D’ENERGIE

Personne ne sait de quol ces formes abstraites sont faites ni
d’ols elles viennent. Elles sont rondes, vertes et contiennent du
feu. Elles lancent des éclairs de feu a4 quicongue les attaque.
Elles sont surtout dangereuses de par leur vitesse!

[~

SERPENTS

T}

Un animal mortel de couleur verte. Il existe des espéces qui
étranglent ot d’autres qui empoisonnent, mais elles ont toutes
en commun d'étre mesquines et de ne pas étre dignes de
conflance. Ne leur tournez jamais le dos - et ne leur faites pas
confiance méme quand ils vous tournent le dos!

e

i el

FANTOMES

= e

Bleus, miroitants, semi-transparenis, ils ne peuvent élre
touchés ni blessés par aucun moyen physique classique. lls
peuvent se transformer en nuages bruns qui sentent le souffre,
et leur présence pent géneralement se détecter grace a leur
odeur unique. lls ne peuvent étre touchés par des armes

)
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classiques comme les épées, les haches et les arcs! De pluy les fantomes sont, des
adversaires tres lestes.

pory

GHOULS

e ey

e

Etres aux trails creux habillés de robes blenes, et de taille
inférieure a celle des humains. Ils lancent des boules de feu de
leurs veux qui émergent de leur visage caché sous un
capuchon. En mourant, ils wombent dans I'oubli. Les vampires
utilisent une sorte de magic qui affecte tout le groupe durant
le combat! Comme pour les fantomes, il existe aussi des
vampires immunisés contre les armes "physiques”.

ray e e

& i

OURS

i |

Animaux naturellement pacifigues, qui sont généralement
poilus, bruns et qui marchent a quatre pattes. [ls dépassent la
taille d'un homme adulte quand ils s¢ tienent sur leurs pattes
de derriere, et un ours en colere peut ctre mortel. On dit que
des ours ont él¢ touchés par les guerres de la magie et sont
ainsi devenus hostiles en permanence.

A DB D T N T S S TS T S
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3 SQUELETTES

Restes dhommes étranges gul sont merts de mart non
naturelle, Leurs squelettes ont été destinés 4 régner sur la terre
et a chercher des proies jusqu’a leur repos éternel. On pense
qu'il existe aussi des squelettes de lutins, de nains et ’autres
creatures diverses, bien que cela n’ait jamais été prouve. Les
squelettes  deviennent encore plus dangereux, bicn
évidemment, quand ils portent des armes!

BETES

Créatures sans émotion nées de la terre. Flles se cachent dans
les zones dargile pourpre desquelles elles peuvent surgir a
tous moments. Elles sonl cornues et possedent un regard
dizbolique qui 4 le pouvolr ¢ assommer la plupart des passants
indésirables. Elles montrent gencralement leurs ¢rocs, ce qui
amplifie leur pouvoin Quand elles meurent, elles
redisparaissent duns la bouc...
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BALRONS

T T

Enormes, corpulentes et remarquablement fortes
oréatures qui sont pratiquement impossible a battre
dans des conditions normales. Elles ont des aile: qui
leur permettent de voler au-dessus des obstacles
comme les montagnes et les occans, o des yeux blancs
anormalemeni caves. Elles peuvent lancer du feu, et se
transfomer en feu en disparaissant. Les Balrons sont
sxtrémemen: dangereux car cquipés de sorts pouvant
blesser le groupe dans son cosemble. En combat
rapproché, leur souffle esl encure plus redoutable; seuls
les aventuriers extrémement expérimentés ont une
chance de survivre face 4 'attaque d'un Balron.

T T ¥

mr " T m

TROLLS

ks, 4

Créatures vertes et vaseuses pouvant se tranformer en spheres en mourant. On dit
gue leurs yeux ont une grande capacité a assommer les regards indésirables, bien que
cela demande & étre prouvé, La legende cit que ces créatures ne sont actives que la
nuit venue - elles se transforment en pierre si le soleil lance ses rayons sur elles avanl
gu’elles n'aient rejoint leurs abris. Ceci explique peut étre pourquoi les Irolls ne se
trouvent qu'au sein des dongeons souterrains,
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3 | GNOLLS

Créatures plus petites que les hommes, Elles sentent la
salete et dégagent une odeur encare pire que celle des
. Ores. On ne sait pas grand chose sur ces creatures,
¥ maie il est certain qu’elles peuvent étre mortelles
quand elles le desirent! FElles habiient aussi les
dongeons.

STATUES

Eires forts faits de granit. Ils sont absolument aussi
indestructibles que la matiére qui les compose. Ils sont bien
plus grands que les ours et dépassent un homme adulte de
deux bonnes tetes. lls lancent du fen et lsurs veux émeitent
une curieuse lumiére rouge. lls sont des reliques de vieux
magiciens gui étaient, de toute évidence, destinés a protéger
les secrets des magiciens lls ne sont pas capables de bouger,
mais on doit bien prendre garde de ne pas rester dans leur
ligne de feu! On dit que seule une arme peunt les détruire.,
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GARDIENS DU CRISTAL :

Des pierres preécicuse vivantes - pratiquement de la taille d'un
homme adulte. Leur veritable apparence ne peut etre
guimaginés, car personne n'en n’est jamais revenu
victorieux. Elles sont extrémement mortelles, et absolument
indestructibles.

L’ART DE LA MAGIE

Bien avant ’époque de cette histoire, la magie faisait partie de 1a vie quotidienne des
lutins, des nains et des humainy. Pratiguement plus personne ne connait quoi que ce
soit sur cet art perdu. Cependant, dans les vieilles €coles de magie, sc trouvent encore
des traces des sorts communement utilises dans les termnps anciens. Sioun tel
parchemein est découvert, le processus dassimilation d’un sort est tres simple: lisez
simplement le sort, et ce dernier s’imprimera de lui-méme dans votre mémuoire.
Pour réaliser cette action, cliquez sur "EXAMINER” dans le mode inventaire puis
sur le parchermnin. Le parchemin contenant le sort disparaitra immcédiatement apres
sa lecture. 11 existe donce deux doctrines, Mune de la Magie Blanche et 'autre de la
Magie Noire qui agissent dans des domaines différents. Volcl un résume des
ancicns sorts qui pcuvent se¢ trouver dans les profondcurs des
dongeons.

§
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SORTS DE MAGIE BLANCHE

S T T D D D e A PR s

LUMIERE

Une aura blanche et brillante se forme autour du personnage excoeutant ce sort. Tres
utile dans les sombres dongeons...

Points de Magie néceysaires: 3

CHASSE MORTS-VIVANTS

51 le groupe rencontre des créatures du type morts-
vivants, tels que les squelettes, fantdmes el vampires, ce
sort peut étre utilisé pour maitriser la situation. Les
§ - Morts-Vivants, on du moins certains d’entre-eux.
%L fuiront. Ce sart ne peut &tre ufilisé qu’une fois durant
chaque conflit.

Points de Magie nccessaires: 5
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ARC MAGIQUE

Un sort de combat. Un proectile magique est lancé sur
= ['adversaire. Cependant, la fleche magique ne cause pas trop
de dommages.

Points de Magie nécessaires: §

LUMIERE AVEUGLANTE

_Un éclair de lumiére imaginaire aveugle mormentanément
tous les adversaires, et réduit done leurs chances de frapper
avee succes. Ce sort ne peut étre utilisé qu'une fois par
bataille.

Points de Magie nécessaires: 10

RAPIDITE

Ce sort augmenie la rapidit€ de wut le groupe pendant toute la
durée de la bataille, ¢’est-a-dire gue plus de mouvements
peuvent étre accomplis.

Poinis de Magie necessaires: 10
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PROTECTION

1l donne a la personne gui jelte le sort une protection
supplémeénmire contre action des adversaires. Le sort dure
pendant tout le combat, mais ne peut étre utilisé qu'une fois
par combat.

R A L R L R e A L

Puints de Magie nécessaires: 8

PROTECTION DU GROUPE

[.a méme chose gue ci-dessus, a la différence que le groupe dans son ensemble est
protege.

Poinis de Magie neécessaires: 18

SOIN

an =

Quand un des personnages est blessé, ses Points de Vie augmentent.

W E Points de Magie nécessaires: 5
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TRANSE SOIGNANTE

(Juand un des personnages retrouve sa pleine santé, ses Points
de Vig atteignent leur valeur maximum.

Points de Magie nécessaires: 20

D | TELEPORTATION VERS TEMPLE

Ce sort tclcporie le groups vers un autre Temple, & la
condition gue le groupe se tienne dans un Temple et gu'il
connaisse le nom du Temple de destination,

Points de Magie nécessaires: 235

TELEPORTATION

L.e groupe peut étre teléporte de n'irnporte quel endroit de la surface dans un Temple.

} | 1.3 encore, le nom du Ternple de destination deit ¢tre connu,
Points de Magie nécessaires: 40

2

‘A
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SORTS DE MAGIE NOIRE 2
=
LUMIERE k
-
: s
(e sart concorde avee le sort de LUMIERE de Magie Blanche.
Points de Magie nécessaires: 2 im
=
ARC MAGIQUE =
o
Ce sort est comparable a celui de la Magie Blanche. S
points de Magie nécessaires: 3 E
s
BOULE DE FEU B
-
Un projectile magique plus puissant que la fleche magique. P,
Points de Magie nécessaires: 8
B
Ly
L
m

?
|

jm -
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ECLAIR

Le plus puissant de lous les projectiles.

Points de Magie nécessaires: 15

PEUR

Ce sort fait fulr des adversaires. Il ne peut étre utilise qu’une fols par combat.

Points de Magie nécessaires: 12

ONDE DE CHOC

Cetie onde de ¢hoc crée une lumigre gui endommage moyennement les adversaires.

Points de magie nécessaires: 18

ZONE D’ECLAIRS

Un sort de combat trés puissant qui blesse I'ensemble du
groupe des monstres. Points de Magie nécessaires: 23
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g LE SORT SANS NOM
i

Le plus sinistre des sorts de combat des Magiciens Noirs. Un grand nombre
d’adversaires disparaissent purement et simplement - personnc ne sail quel destin
attend les victimes de ce sort...

Puints de Magie nécessaires: 35

QUITTER LE DONGEON

Un sort tout particulierement utile dans les dongeons: il peut t€léporter un
personnage a la surface a n'importe quel moment.

Points de Magie nécessaires: 12

SORTS ORDINAIRES

Comme nous I'avons déja mentionné, la magie faisait autrefois partie de la vie de
tous les jours. C’est la raison pour laquelle vous trouverez aussi dans les vieilles
¢eoles des sorts qui n“auront pas grand chose a voir avec votre dangereuse quéte. Iis
oni pourtant une valeurinestimable pour Dambrando, le vieux tutenr. Il fant les lu
rarmener pour lui permetire de créer la nouvelle Université de la Magie. On pcul
trouver les différents sorts ordinaires suivants:

- Soin des arbres

- Dureissement du bois
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¥ ertilite
) | - Moulage de la roche

- Rougeoiement de la pierre

) | - Durcissernent de la roche
5 - Détection du minerat

| - Conservation

) | - Rougeoiernent de la brume

UTILISATION DE LA MAGIE BLANCHE ET DE LA MAGIE
NOIRE

o i i

La Magie Blanche et la Magie Noire demandent toutes deux une grande guantit¢ de
force spirituelle, et une grande concentration st nécessaire pour exécuter un sort.
Cependant, 1'état de conscience s’habitue lui-méme & 'une ou autre forme de
magie. Celui qui aura souvent utilisé la Magie Blanche aura, au début, des difficultés
a utiliser la Magie Moire. Un trait indicateur dans le 'indicateur d’état illustre cela. 11
y a dans chaque direction - vers la gauche Noire et vers la droite Blanche - un
maximum de cing étapes. Cecl signitie qu’en pratique, si un personnage a utilisé
Irois sorts "Blancs”, par exemple, et qu’il veut utiliser un sort "Noir”, le sort
cchounera trois fois jusqu’a ce que le trait ait au moins atteint sa position neutre,

it ol e bl ed el d el B
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; SPECIALITES DES PERSONNACLES -

B

% L

. V

1 Tous les pe-sonnages n'ont pas le talent d’apprendre un certain nombre de sorts. Les
capacilés magiques varient considérablement suivant les héros: 1

BLADUS

e, et

.. a tendance & plus utiliser son corps que son esprit, mais il peut aussi maitriser des
sorts; il apprend particulierement vite les sorls qui sont utiles durant le combat.

RINAKLES

.. est le magicien le plus doué du groupe, Il maitrise tous les sorts, exception faite de
ceux d’origine lutin, auxquels seuls les lutins ont acees.

BRANUR

La magie qui ne sert pas a forger ou a former le métal, a depuis toujours, intrigue le
peuple nain. La plupart des membres de leur peuple n’étaient pas faits pour cela.
Cependant, Dobranur est tres doué pour un nain, méme s’il n'est pas aussi
enthousiaste que Dambranv. Il semble avoir un mal fou a se rentrer certains sorts
dans la téte, mais il peut se rappeler certains autres sans aucun probleme.

T B T B e B s T T A D A B T S L S A T A,
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51. ANDARILEL

q Un domaine de la Magie a toujours été cher au coenr du peuple lutin: le soin des étres
) vivants el des plantes. Aucun autre peuple n'a une capacité aussi prononcée envers
I "une ou l'autre des domaines de la Magie, Ma]grrf‘: cela, Ar}dariel n'a gu'un lalifnt
: assez modeste et elle peut trés facilement maitriser certains des sorts les moins
) exigeants du combat et de la lumiére magique.

OBJIETS MAGIQUES ET POTIONS

1

ol

Méme si la connaissance de la magie a éte perdue il v a de
cela plusieurs années, on peut encore trouver quelques reliques
de force magique de ce terps-1a; les Anneaux de Stasis - le
cadeau de Dambranc a ses éleves (voir "RUEVLEIL™) - en sont
un bon exemple. Mais d’autres reliques magiques qui auraient
survecu sont sensées seé trouver dans les dongeons sombres.

o ol el

Anneaux de Protection

g

md

Ces anneaux qui passent inapergus ont le pouvair de réduire I'impact des attaques sur
leurs détenteurs. Il y a des petits, des moyens et des grands anneaux de protection, et
leurs effets sont proportionnels a leur taille,

Lo

L'utilisation ces anneaux me remplace pas l'armement, mais c’est une forie
supplémentaire de protection. Un seul annesu peut étre wlilisé a la fois,

o

.
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Anneaux du Dragon

Ils offrent également une certuine forme de protection. On dit que, duns le temps, les
dragons donnaient ces bandeaux aux gens a qui ils confiaient une mission
dungereuse. La protection qu'ils offrent est exccllente. Cependant, personne ne sait
s"il reste des Anneaux du Dragon...

i i il i =

)

Potions

Les potions magiques constituent un domaine spécial de lu magie qui produit toutes
sortes d effets, allant de I'augmentation de la force physigue ¢l spirituelle aux poisons
mortels, Ces effets peuvent étre renforcés ou altérés par la cumbinaison de liquides
différents. Les potions sont supposces durer longtemps et on peut probablement en
trouver encore dans les vieilles ceoles. Cependant, ce qui est €urit sur lenrs étiquettes
n’est généralement plus compris aujourd’hui,

S ™ e

e

Baguettes Magiqucs

.. de diverses sortes; étaient utilisées pour renforcer les pouvoirs rmagiques, ou
permettre aux non-magiciens d’utiliser des éncrgies surnaturelles. Plus personne ne
posséde un tel objet aujourd’hui, mais la découverte de 1'une d’entre elles serail
probablement d’un trés grand secours & nos héros. On dit que les baguettes magiques
étaient utilisées comme des armes terrifiantes ou pour divers usages.
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3 | BLESSURE MORTELLE ET REVEIL DES PERSONNAGES

1 Comme nous le savons maintenant, de nombreux dangers menacent le groupe
) durant leurs périples. Certains d’enfre-eux pourront entrafner la mort de Bladus,
!l Rinakles, Dobranur et Andariel..,

1 Afin d’eviter le pi_re et aussi faire un peu moins peur a ges éléves, Dambrano céda au

- groupe ses dernieres religues: les Anneaux de Stasiz. Un annean de ce type est

. capable de percevoir si une blessure de son dctenteur le menace de mort. Alors il

D | déclenche son pouvoir magigue ¢t s’empare du corps de la personne concernce. Cette

_ dernicre, qui est entrée dans I’Anneau de Stasis, peut s’en délivrer 4 Uintérieur d’un

J | des Temples répundus sur la surface de la terre; el méme 1 elle était dans un ctat
d’affaiblissernent, elle retrouvera sa pleine santé.

Ceci ne peut cependant étre fait que par 'un des autres personnages, toujours vivant,
1 qui pourra apporter 'anneau de son compagnon dans un Temple. Si tous les
- membres du groupe sont morts, alors il 1’y a plus d’espoir, et la mort sera une fois
encore viciorieuse..,
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DRAGONFLIGHT - CEUX QUI SONT DERRIERE..

La création de Dragonflight s'est déroulée sur une periode de trois ans, - ce qui est
inhabituel pour un jeu informatique. Pour une grande part, ceci est dii au
développermnent de histoire et 'ampleur du programme. Dragonflight a commencé
comme un projet entre deux individus, qui, au début, ont congu le jeu sans avair
aucune idée du travail que pouvait impliquer un jeu de certe dimension. Au lien
d’climiner de plus en plus de faits, ils ont persisté dans la concrétisation de leurs
réves, Dragonflight a done pris son temips et pour au moins un de ses initiateurs, le
jeu @ margueé toute sa vie...

Erik Simon - Graphismes, Concept du jeu et Textes

26 ans, deux metres de haut, 106 kg, Erik est un ancien
ctudiant en ¢lectrunique, passionné  d’héroigue
fantaisie, de jeux informatigues et de motos.

"Je me rappelle clairement de cette soirée de janvier
1987 qui a marqué mon destin; nous étions dans notre
pizzeria favorite de Maxdorf, le village de Udo. Et c’est
la que nous avons cérémoniensement mangé la pizza
célébrant les débuts de notre premier jeu informatique!
Déja, ce soir la, jai esquissé les bases des premiers
graphismes et Udo a commencé a écrire son
programine.

Anterienrement a cette décision se sont écoulées de nombrenses annces de passion
pour I'informatique et tout particulicrement: les jeux. Nous les aimions tous mais
aucun d’entre eux ne nous collait a I'écran autant que les "Jeux de Réles”. (est
pourquei il était dans notre intenlion de faire un jen de rdle, tel que les produits
ameéricains Paroli nouvaient offrir. Une décision courageuse pour deux personnes qui
n’étaient méme pas en mesure de travailler 4 plein temps sur le programme! Trés
optimistes nous nous mimes 4 'ouvrage. Aprés environ un an, nous en etions a
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I"étape ou guelque chose apparaissait 2 I'écran, et nous pouvions commencer a entrer
dans la fantaisie. Entre-temps, ’histoire en elle méme avait commencc a prendre
forme: en ayant assez du schéma classique du "Tuer-| .e-Méchant-Chef™, un monde a
été crée dans lequel les dragons apparticnnent aux "Centils” et les joucurs sont
soumis a diverses taches.

Peu apres cela, nous avons découvert le monde professionnel des jeux informatiques.
Plusieurs sociélés ont pris contact avec nous et nous avons eu la possibilité de
découvrir les coulisses de Uindustrie du jeu informatique.

LR A A T i

Alors que Dragonflight cornmencait 2 me prendre de plus en plus de temps, j’ai pris
un jour une décision - celle de faire une carricre de mon violon d'Ingres. Ainsi,
ensemble, avec un groupe d’autres fous, nous avons plongé. Thalion a ¢t¢ lancé au
milieu de 'année 1988. Nous avions maintenant plus de temps pour Dragonflight,
mais il restait encore tant a faire...

Ajourd’hui en 1990, nous avons enfin attcint I'étape ultime. Avec I'aide de yuelgues
amis et collégues, nous avons atteint notre but: “Dragonflight” est prétl. Nous
espcrans tous que vous apprécierez nolrc jeu. Fi nous sommes certains que vous
vivrez plus d’aventures en jouant a ce jeu que nous n'en avons vécues en 'éerivant...”

Erik Simon

Udo Fischer, programmation

25 ans, plus petit et plus léger qu’Erik, mais tout aussi
passionné de Fantasy et de Jeux de Role.

"En 1987 je ne pensais pas que cela prendrait autant de
termps pour finir DRAGONFLIGHT. Aprés avoir
travaillé sur les routines de déplacement sur la carle,
des dongeons ct les madifications des villages le projet
commenca enfin a marcher, Mais de nombreux détails,
une quantit¢ ¢norme de programmes utilitaires
(comme un éditor de cartes, un éditor de dongeons, un
interpréteur de langues et bien d’autres encore) privent
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s  beaucoup de temps. D'autre part, le plan de trayail quelque pen imprécis des débuts
de ce "projet passionnel”, [t que de nombreuses choses furent programeées deux fois.
ufl Aussi, le fait que Massembleur ne pouvail plus traiter Uimnportant volume des fichiers
de texte n’a pas réelement contribué i 'augementation de la vitesse de réalisation du
- programiric.

g

Maintenant, aprés un niéga de texte, je suis HEUREUX que tout ait éteé fait.

Bien que je ne pense pas qu'il vous arrivera plus d’aventures en jouant que je n’en ai
- eues en programment (.mais pourquoi donc les garciens se promenent
= constamment? Ne sont-ils pas supposés rester 4 la méme place?..), jai confiance en
le fait que ce sera surement une expérience trés agréable,

Et, done, je vous souhaile beaucoup de plaisir avec ce jew. Nous nous rencontrerons
;l peul-éire dans un autre Jeu de Role (51 je me laisse convainere d’en faire un autre)...

EI Udo Fischer

NOUS REMERCIONS...
2

..les personnes qui nous ont assisté corps et dme dans ce projet. Sans eux,
B “Dragonflight” ne serait resté qu'un réve,

Lric & Udo
g JOCHEN "PERCUS” HIPPEL

A | Il a composé el programmé toute 1a musique du jeu. Puissent tes cheveux toujours
pousset, Jochen!
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RICHARD "ROI DU CHHAOS® KARSMAKERS

11 a éctit la nouvelle de Dragonflight. Puisses-tu toujours respecter ta devise créatrice:
des filles, des jeux el du Heavy Metal!

MICHAEL RAASCH

Il nous a assisté dans la programmation des villes ¢t des dongeons. Puisses-lu
célebrer tes anniversaires dans les coins les plus reculés du monde, Michael!

GUNTER "BEB” BITZ

Il a programmé la ségquence de la Licorne et la plupar! des cartes. Puisse fa
guatritme voitre durer plus de six mois avant que tu ne la transforme en bouillie,
Gunter!

|

NICLAS "MEGA®” THISELL

Il a reprogrammeé la plupart des corans de combat, Puissent les foréts de ta Suede
natale pousser aussi rapidement gue son coiit de la vie, Niclas!

o MmN

CLLAL KANDEMIROGLU

Il a peint et dessine toutes les illustrations et la couverture. Puisse 1o
nom de famille toujours étre correctement orthographié!

D B Y A T D S e B S R T e e T R D

|
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FALK "L’APPEL DES DONGEONS™ GODECKE

Il a saisi tous les dongeons dans la pabienle banque de donnees de son ordinateur.
Puissent tes réserves de connaissances feminines ne jamais s'cpuiser, Falk!

JOSEPH "ROI HALFTON” LENARTZ

Il a imagine (presque) tout les noms utilisés dans le programme. Puisse ta vie
d’étudiant rester toujours pleine de joie, Sepp!

MARC "SAUCISSE AU CURRY” ROSOCI1A

Il a programmeé les séquences avec Rilldock et le Rcil Halfton ainsi que la sequence
finale. Puisse-tu toujours survivre au ST, Marc!

GUNTER "KUNG FU” SCHMITZ

Il a collaboreé a la peinture de la séquence finale,

Puisse I'esprit du sport ne jamais te rendre invalide, Glinter!
MATTHIAS "BENZ™ SYKOSCH

Il a programmeé la conversion MS-DOS. Puisses-tu ne jamais étre découragé par la
vitesse des PC-compatibles, Matthias!

8
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THORSTEN "QUETLE DU LUTIN” MUTSCHALL

[1 n’a rien fait du tout pour Dragonflight. Nous le mentionnons,
cependant, en tant que représentant de toutes ces personnes qui nous g
ont motivés en des milliers d’occasions en nous posant la question
trés originale: "Quand votre jeu sera-t-il prét?”, Puisse ton crayon ne |
jamals étre ¢pointé et tes programmes ne jamais planter, Thorsten! -

X
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