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— En garde ! s’écrie Tom.

Tu engages le combat ! Vos épées de bois s’entrechoquent et celle de Tom est projetée sur le sol.

Taladon, le Maître des Bêtes d’Avantia, t’a proposé de t’exercer aux armes avec Tom et son amie Elena : cela fait partie de ton entraînement pour devenir chevalier.

— Tu as gagné ! s’exclame Tom en riant. Tu devrais peut-être combattre les Bêtes à ma place !

De son côté, Elena s’entraîne en tirant des flèches dans une cible.

Brusquement, le ciel s’assombrit et des nuages noirs se mettent à tourbillonner.

— Qu’est-ce qui se passe ? s’écrie Elena.

Un rire moqueur retentit au-dessus de vos têtes.

— C’est Malvel, déclare Tom. Ce sorcier maléfique prépare quelque chose…

Soudain, des éclairs frappent la plus haute tour du Palais du roi Hugo, où se trouvent les Appartements d’Aduro, le bon sorcier. De la fumée s’échappe des fenêtres.

Tom et toi, vous lâchez vos armes en bois et attrapez vos vraies épées pendant qu’Elena remplit son carquois de flèches, puis vous vous précipitez vers l’escalier en spirale de la tour.

Aduro est étendu sur le sol de son bureau, le visage très pâle. Tu t’agenouilles près de lui.

— Mon chaudron magique, murmuret- il en te montrant un coin de la pièce. Malvel vient de le voler ! Il a créé deux Bêtes pour le garder : Aldroim le Léopard et Cornix la Rusée. Avec ce chaudron magique surpuissant, Malvel aura le pouvoir de détruire le royaume !

Tu te redresses et poses la main sur le pommeau de ton épée.

— On va retrouver le chaudron magique ! lances-tu. Partons à la poursuite des Bêtes !
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Tu montes sur le dos d’Éclair, ton fidèle cheval, et Elena grimpe derrière toi. Vous franchissez les portes du château, pendant que Silver, le loup d’Elena, trotte devant vous.

— Elena, regarde ! t’exclames-tu en montrant des taches d’huile sur des feuilles mortes qui couvrent le sol.

Tu arrêtes ton cheval et mets pied à terre.

— Une des Bêtes est sûrement passée par là, suggère la jeune fille.

Vous décidez de suivre les traces d’huile : elles vous mènent à un marécage qui dégage une affreuse puanteur. Les sabots d’Éclair s’enfoncent dans la vase : Silver avance alors en tête pour vérifier si la terre est ferme.

— Attention ! s’écrie soudain Elena.

Tu te baisses pour éviter une nuée de chauves-souris qui plongent vers toi.

— Ce sont des espions envoyés par Malvel ! déclares-tu.

Les cris des chauves-souris sont tellement perçants qu’Éclair hennit de frayeur et s’écarte du sentier… Il est en train de s’enfoncer dans le marécage !

Elena essaie de calmer le cheval pendant que tu tailles une branche avec ton épée. Tu la places devant Éclair pour qu’il puisse avancer sans s’enfoncer, puis tu le pousses vers le sentier.

Mais en aidant Éclair, tu t’es enfoncé à ton tour : la boue t’entraîne vers le fond…

— Tiens bon ! t’encourage Elena en te tendant son arc.

Tu t’agrippes à l’arme de la jeune fille, mais tu continues de descendre. Soudain, sous la couche de boue, tu sens que tes pieds pendent dans le vide, et tu comprends que tu entraînes Elena avec toi.

Ne vaudrait-il pas mieux que tu lâches son arc ?
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— Ne lâche pas mon arc ! te supplie Elena.

De toutes ses forces, elle soulève son arme et réussit à te hisser hors de la boue. Tu es sauvé !

Elena, Éclair, Silver et toi, vous suivez la nuée de chauves-souris de Malvel, en espérant qu’elles vont vous mener au chaudron magique d’Aduro. Bientôt, vous entrez dans un verger rempli de pommiers. Des guêpes bourdonnent autour des fruits.

— Je meurs de faim ! s’exclame Elena en cueillant une pomme.

Mais tu trouves que les fruits ont l’air bizarres : ils sont très rouges, et trop brillants.

La jeune fille croque dans la pomme… et s’écroule aussitôt sur le sol. Silver pousse un gémissement de chagrin. Brusquement, son pelage se hérisse… Quelqu’un approche !
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Pendant qu’Elena se précipite à l’extérieur, Tom et toi, vous descendez l’escalier en colimaçon qui mène aux cachots enfouis sous le palais.

— Ces flaques d’huile sont bizarres, dis-tu en montrant les dalles de pierre. Elles proviennent peut-être de l’une des Bêtes ?

Les flaques vous conduisent à l’entrée des cachots. Surpris, vous découvrez que le portail a été arraché de ses gonds et que Groanus, le garde, est étendu sur le sol, recouvert d’une huile noire.

Tu essuies son visage et il reprend connaissance.

— Que s’est-il passé ? demande Tom en s’agenouillant près de lui.

— Un monstre… explique Groanus en frissonnant. J’ai vu la tête d’un léopard avec des yeux rouges.

Tom et toi, vous vous dépêchez d’entrer dans les sombres cachots. Les cellules qui défilent le long du tunnel sont remplies des ennemis d’Avantia.

Bientôt, vous arrivez à un carrefour.

— De quel côté est-ce qu’on doit aller ? demande Tom en regardant autour de lui.

— Si vous me libérez, je pourrai vous indiquer le chemin que la Bête a pris, dit une voix.

Tu te retournes et aperçois un prisonnier qui vous scrute derrière les barreaux de sa cellule.

Tu regardes Tom. Est-ce que vous pouvez faire confiance à cet homme ? Mais sans son aide, est-ce que vous arriverez à rattraper Aldroim à temps ?
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— N’essaie pas de t’enfuir, conseilles-tu au prisonnier.

Tom monte la garde pendant que tu enfonces la pointe de ton épée dans la serrure de sa cellule. Le prisonnier se dépêche de sortir et tu lèves ton bouclier devant toi.

— Par ici, dit-il sur un ton moqueur en se dirigeant vers le tunnel de droite.

— Il faut qu’on le surveille de près, te murmure Tom.

Il n’y a plus de bougies accrochées aux murs et le tunnel est plongé dans l’obscurité. En tout cas, les traces d’huile sur les parois et au sol prouvent que vous êtes dans la bonne direction.

À cause de l’obscurité, tu ne vois pas bien devant toi : tu glisses sur une flaque d’huile et tu trébuches sur des pierres. Cela te donne une idée.

— Tom ! On pourrait frapper ces pierres les unes contre les autres pour faire du feu. Et on pourrait fabriquer une torche.

Ton compagnon acquiesce. Mais tandis que tu tâtonnes pour trouver des pierres, tu sens des mains t’agripper ! C’est le prisonnier…

— Non ! hurle-t-il. Tu vas tous nous tuer !

Est-ce qu’il a raison ? Ou est-ce qu’il veut rester dans l’obscurité pour pouvoir vous attaquer ?
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Cornix la Rusée est une Béte
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A cause des sortiléges et des Bétes
du sorcier Malvel, le royaume
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Le royaume d’Avantia est condamné !

Tai volé le chaudron magique du
sorcier Aduro et je vais me servir de
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Malyel
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rendez-vous au 37.
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Pour lacher I’arc et te laisser aspirer
par le vide, rendez-vous au 44.
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Pour rester avec Elena et essayer
de la sauver, va au 51.
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Pour t’enfuir, rends-toi au 31.
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Pour continuer d’avancer dans
P’obscurité, rendez-vous au 38.
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Pour ignorer le prisonnier et essayer
de faire du feu, rendez-vous au 46.
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Si tu décides de libérer le prisonnier,
rendez-vous au 49.
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Pour poursuivre votre route
sans le prisonnier,
rendez-vous au 23.
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Pour fouiller les cachots du palais
avec Tom, rendez-vous au 47.
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Pour explorer les terres
qui entourent le palais avec Elena,
rendez-vous au 26.
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