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Les rayons du soleil se reflètent à la surface de l’océan d’Avantia. Tom, Elena et toi, vous êtes sur un bateau de pêche. Elena fait pivoter la grande voile face à la brise.

— Ici, ce sera parfait, déclare-t-elle.

Tu ramasses le filet posé sur le pont, mais tu n’as pas le temps de le jeter dans l’eau : une forme sombre apparaît à l’horizon.

— C’est une barque ! constates-tu.

Elena approche votre bateau de l’autre embarcation, au fond de laquelle une jeune fille est étendue. Sa chevelure rousse cache son visage.

Tom et toi, vous vous penchez pour la soulever et l’installer dans votre bateau.

— Elle vient de Gorgonia, remarque ton ami en désignant le talisman d’argent accroché à son cou. Tous les rebelles de ce royaume portent ce médaillon.

Elena prend une gourde d’eau et s’agenouille près de la jeune fille. Elle écarte doucement les cheveux de son visage.

Tom et Elena poussent un cri de surprise.

— Odora ! s’exclame ensuite le garçon. On l’a rencontrée pendant l’une de nos quêtes…

Odora ouvre les yeux.

— Malvel… il l’a volé… murmure-t-elle avant de perdre connaissance.

Vous regagnez le rivage et vous portez la jeune fille sur la plage. Silver, le loup d’Elena, se couche près de vos armes. Tempête, le cheval de Tom, et Éclair, le tien, hennissent avec inquiétude.

Devant vous, l’air se met à scintiller et les mâchoires de pierre de Trillion, le lion à trois têtes, apparaissent pour former un immense portail.

— C’est le chemin vers Gorgonia ! s’écrie Tom.

— Je crois qu’Odora a essayé de nous expliquer quelque chose, ajoutes-tu. Il faut découvrir ce qui s’est passé là-bas !

Tom et toi, vous attrapez vos armes, puis vous placez Odora sur le dos de Tempête. Tu t’engages vers les mâchoires géantes de Trillion, suivi par tes compagnons. Lorsque vous franchissez la Porte du Lion, un éclair de lumière t’éblouit et une énergie magique traverse ton corps.

Quand tu rouvres les yeux, Avantia a disparu : tu te trouves maintenant à Gorgonia, sur une colline.

Quelqu’un est assis sur un rocher. Un long bâton est posé en travers de ses genoux. Sa cape flotte dans le vent et l’un de ses yeux est couvert d’un bandeau noir.

— C’est Kerlo, le gardien des Portes entre Avantia et Gorgonia, chuchote Tom.
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Tu te demandes si tu dois t’approcher de lui ou bien l’éviter…
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— Viens ici, Kaymon ! provoques-tu le monstre en dégainant ton épée. Tu ne nous fais pas peur !

Les crocs luisants de bave, la Bête est tapie contre le sol. Soudain, avec un grognement, elle bondit vers toi.

Tom lève son bouclier pour la repousser, mais Kaymon projette ton compagnon sur les pavés de la cour.

Avec ton épée, tu frappes le flanc de la Bête et réussis à la blesser : elle pousse un hurlement de rage. Aussitôt, son corps se met à se transformer. Tu retiens un cri d’horreur : au lieu d’un chien, il y en a maintenant trois !

D’un coup de patte, l’un des chiens écarte ton arme. Du coin de l’œil, tu vois que les deux autres créatures s’élancent à la poursuite de Tom, qui s’enfuit sur les remparts.

« Comment faire pour combattre trois Bêtes à la fois ? » te demandes-tu.

Tu attrapes une pierre et frappes Kaymon à la tête : il s’effondre contre un pilier, qui s’écroule sur lui. Tu as juste le temps de sauter sur le côté pour l’éviter.

Au centre de la cour, tu remarques un anneau de métal dans une dalle au sol. C’est une trappe ! Elle te permettra peut-être de quitter le château…
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Tu aperçois Tom sur les remparts : il continue de se battre contre les deux autres chiens. Si vous mourez tous les deux, votre quête sera terminée. Mais est-ce que tu peux abandonner ton ami ici ?
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Tom et toi, vous laissez les chevaux sur la rive et vous grimpez à l’échelle. Elle passe au-dessus des douves et mène à l’une des fenêtres de la plus haute tour du château.

Crac ! Un des barreaux faits d’ossements vient de se briser sous ton pied.

— Dépêche-toi ! crie Tom, juste en dessous.

Tu continues à avancer et finis par atteindre la fenêtre. Une main squelettique se tend alors vers toi. Tu n’as pas le choix : tu la prends.

Elle appartient à une vieille femme vêtue d’une cape noire, qui te hisse à l’intérieur du château.

Tom et toi, vous vous retrouvez dans une pièce sombre. La vieille sort une boule de cristal de sous sa cape.

— Cette femme doit être une voyante : elle peut prédire l’avenir, chuchote ton compagnon.

— Suivez-moi ! siffle la voyante en se dirigeant vers un escalier de pierre.
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— On refuse de te donner nos chevaux, réponds-tu au garçon. Tu devrais plutôt nous aider à sauver Gorgonia.

Il a l’air furieux : il serre les poings.

Du coup, tu réfléchis très vite à un plan.

— En fait, c’est d’accord, mens-tu. Mais on te laissera nos chevaux seulement quand tu nous auras conduits au château en ruine.

— Très bien, accepte le garçon.

Il avance sur le terrain rocheux et Tom et toi, vous le suivez, montés sur Tempête et Éclair.

— Je ne veux pas lui confier Tempête, chuchote ton ami, inquiet.

— Dès qu’on arrivera près du château, on s’enfuira au galop, expliques-tu. Il ne pourra pas nous rattraper !

Tout à coup, le garçon disparaît dans un trou.

— Au secours ! hurle-t-il.

Sans hésiter, tu descends d’Éclair et tu te penches vers le trou. Le garçon se débat en criant.

— On doit l’aider à sortir de là, déclare Tom.

Pourtant, tu hésites… Est-ce que vous pouvez lui faire confiance ?
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Tu fais une roulade dans la boue et ramasses ton épée. Klaxa fonce sur toi en rugissant et te manque de justesse. Tu bondis sur tes pieds et te places près de Tom. Tu observes le corps de la Bête, à la recherche d’un point faible. Ses flancs sont protégés par une épaisse carapace de cuir qui forme comme une armure.
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— Vise ses yeux et son ventre ! conseilles-tu à Tom.

Tandis que Klaxa charge de nouveau, ton ami et toi, vous brandissez vos armes. La Bête secoue la tête pendant que vos lames frappent sa corne. Un liquide violet se met à couler le long de vos épées. Du poison !

Terrifiés, Tempête et Éclair reculent dans les buissons. Les branches couvertes d’épines se tendent vers eux, comme des mains squelettiques, et attrapent la queue de ton cheval ! Paniqué, celui-ci essaie de se dégager.

Klaxa pose les yeux sur Éclair.

Alors que la Bête se précipite sur ton cheval, tu lances ton épée dans sa direction. La lame tranche le bout de la queue d’Éclair, tu l’as libéré ! Le rhinocéros s’écrase dans les buissons d’épines en poussant un grognement de surprise. Cette fois, les branches s’enroulent autour de la Bête, qui est prise au piège à son tour.

— Allons-y, la voie est dégagée ! s’écrie Tom.

Sans attendre, vous montez sur vos chevaux qui s’élancent au galop vers le château en ruine.

— C’est exactement le genre d’endroit où Malvel aurait l’idée de cacher le poignard magique, remarques-tu.

Le château est entouré de douves. Une longue échelle, dont les barreaux sont faits en os, part de la rive et grimpe vers une tour. Dans l’eau, tu vois aussi une barque.

Quel moyen vas-tu utiliser pour entrer dans le château ?
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Tom et toi, vous suivez les empreintes de sabots à travers les marécages. C’est difficile : les pattes de ton cheval s’enfoncent dans la vase et une brume jaune vous enveloppe et vous pique les yeux.

Toutefois, à l’horizon, tu parviens à repérer une masse obscure.

— On dirait une forêt, constates-tu.

Tandis que vous vous rapprochez, tu aperçois des arbres couverts d’épines et un énorme rocher gris.

Tom met pied à terre et scrute le sol.

— Les empreintes s’arrêtent près d’ici, remarque-t-il.

Tu te retournes pour observer attentivement la forêt.

— Je ne vois pas la Bête. Elle a disparu !

Inquiet, Tom grimpe sur le gros rocher et tu vas t’asseoir à côté de lui.

— Qu’est-ce qu’on va faire, maintenant ? demandes-tu.

Soudain, Éclair hennit nerveusement et s’écarte du rocher : il s’est mis à vibrer ! Il s’agit d’une créature vivante ! Elle se soulève et vous projette dans les airs.
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Tu atterris près des arbres et lâches ton épée. Tu sens ton estomac se nouer en voyant la Bête gigantesque : ses flancs sont recouverts d’une épaisse carapace qui forme une armure, et elle a une corne au centre du front, le long de laquelle coule un liquide violet. Du poison, certainement !

Ses yeux brillent de rage.

Tu as l’impression d’entendre la voix moqueuse de Malvel chuchoter à ton oreille : « Voici Klaxa, le rhinocéros géant… »

— C’est l’une des Bêtes créées par Malvel, déclare Tom d’un air sombre.

Klaxa pousse un puissant rugissement qui fait trembler les arbres de la forêt. Puis il baisse la tête et charge dans votre direction.

Il faut que tu trouves une solution, et vite ! Est-ce que tu dois t’accrocher à une branche au-dessus de toi pour éviter la Bête ? Ou vas-tu te précipiter vers ton épée pour tenter de la ramasser ?
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Tu n’as pas le temps d’atteindre la porte : le corps de Kaymon grossit et se divise en trois chiens !

L’un d’eux bondit sur Tom pendant que les deux autres t’encerclent. Tu réussis à en frapper un à la tête avec le pommeau de ton épée, mais le deuxième te saute dessus, toutes griffes dehors. Tu t’écartes de justesse et la Bête s’écrase contre le mur du château.

Essoufflé, tu trébuches sur un anneau qui dépasse d’une dalle, au centre de la cour : c’est une trappe !

— Passons par ici ! lances-tu à Tom, qui est en train de se battre contre le troisième chien.

Tu soulèves la trappe. Tom donne un coup de bouclier sur le museau de la Bête qui recule, et vous en profitez pour entrer dans le passage. Vous courez le long d’un tunnel, puis grimpez par une autre trappe. Avec soulagement, tu constates que vous êtes revenus à l’endroit où vous attendent Tempête et Éclair.

Vous montez en selle et galopez en direction d’une colonne de fumée.

— C’est le campement rebelle de Kaloom, déclare Tom. Ils vont peut-être nous aider dans notre quête.

Vous dissimulez vos chevaux derrière des buissons et vous entrez dans le campement. Les rebelles ont les yeux dans le vague, comme s’ils étaient sous l’effet d’un sortilège.

Toutes les tentes sont déchirées, sauf une. C’est sûrement celle de leur chef.

À l’intérieur, tu découvres une silhouette dont le visage est caché sous un capuchon. Assis sur un fauteuil de velours, l’individu compte des tas de pièces d’or.

— On a besoin d’aide, annonces-tu.

L’inconnu se retourne… C’est Malvel !

Est-ce que tu devrais faire semblant d’être de son côté ? Ou bien vaut-il mieux te servir de la corne de Kaloom ?
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Nerveux, tu t’approches de Kerlo.

Il se retourne et te fixe de son oeil unique.

— Il était temps que tu arrives ! commence-t-il avant de bondir sur ses pieds.

Il vient de voir Odora, couchée sur le dos de Tempête. Il pose la main sur le front de la jeune fille.

— Elle est très malade, murmure le gardien des Portes. C’est à cause de Malvel !

Kerlo te raconte que le sorcier maléfique a volé le poignard du destin, une arme magique fabriquée par les rebelles pour protéger le royaume. Grâce à elle, Malvel va prendre le pouvoir à Gorgonia.

— Il a créé deux nouvelles Bêtes pour empêcher les rebelles de récupérer le poignard, continue Kerlo. Une de ces créatures a dû empoisonner votre amie.

— Comment pouvons-nous aider Odora ? demande Tom.

— Seule la magie peut la guérir, maintenant ! soupire le gardien des Portes. Vous devez l’emmener à Avantia ! Le bon sorcier Aduro s’occupera d’elle.

— J’y vais avec Silver ! déclare Elena.

Avant que Tom et toi ayez le temps de protester, Elena prend Odora dans ses bras. Kerlo lui dit qu’il va lui faire de nouveau franchir les portes.

Il passe la main sous sa cape et en sort une corne en os.

— C’est la corne de Kaloom, t’explique-t-il en te la donnant. Si tu as besoin d’aide, souffle dedans. Bon courage, jeunes guerriers ! Je vous souhaite de réussir dans votre quête pour arrêter Malvel !
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Tom et toi, vous dites au revoir à vos amis et vous descendez la pente rocheuse en tenant Tempête et Éclair par la bride. En bas, vous découvrez des marécages qui dégagent une odeur horrible, sur lesquels plane une brume jaune.

— Regarde ! s’exclame tout à coup Tom en te montrant des empreintes de pas dans la vase qui partent dans deux directions différentes.

Certaines sont des traces de sabots. D’autres proviennent de pieds palmés. Tu te demandes si les Bêtes de Malvel sont passées par ici…

— Lesquelles va-t-on suivre ? interroge Tom.
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— On devrait obéir à ce garçon, suggère Tom.

Tu hoches tristement la tête. Votre quête est plus importante que les liens qui vous unissent à Tempête et à Éclair.

— Au revoir, murmures-tu à ton cheval en le caressant.

Tu le guides vers le garçon, pendant que Tom chuchote quelques mots d’adieu à l’oreille de Tempête.

Dès que le mystérieux garçon attrape les brides des deux montures, ses yeux se mettent à briller d’une lueur diabolique. Il rejette la tête en arrière avant d’éclater d’un rire horrible. Tu frissonnes de peur et les chevaux poussent des hennissements de terreur. Le garçon les repousse brutalement et ils s’éloignent au galop dans la brume jaune.

— Ne revenez pas ! leur ordonne le garçon.

Soudain, son corps se met à gonfler, sa peau se recouvre d’écailles vertes, des tentacules jaillissent de son cou et des dents pointues apparaissent dans sa bouche ! Un roulement de tonnerre retentit et la voix de Malvel résonne au-dessus de vous :

— Oserez-vous affronter Marlik, le monstre des eaux ?

— C’était une Bête ! t’écries-tu.

Tu serres les poings, furieux d’avoir fait confiance à cette créature.

Marlik se jette sur vous. Tu bondis sur le côté, mais la Bête écrase ton ami et le plaque au sol. Le souffle coupé, Tom essaie de repousser les mains palmées de Marlik.

Tu dégaines ton épée avant de jeter un coup d’oeil vers le château en ruine. Il n’est plus très loin. Tu pourrais en profiter pour aller chercher le poignard magique pendant que Marlik a le dos tourné…
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Tom et toi, vous laissez les chevaux sur la rive et vous montez dans la barque. Au fond, vous découvrez deux rames. Vous en prenez chacun une et vous commencez à avancer. Sous la surface de l’eau verdâtre, tu aperçois d’impressionnants poissons aux dents acérées.

— Regarde, s’exclame Tom en te montrant la cour du château.

Tu arrêtes immédiatement de ramer. Un gigantesque chien marche de long en large. La Bête a un corps musclé, le poil hérissé et des yeux qui lancent des éclairs.

— Je me suis déjà battu contre ce monstre, explique Tom. C’est Kaymon, le chien des Ténèbres.

— Passons par l’arrière du château, proposes-tu. Il ne nous verra peut-être pas…

Soudain, ton pied s’enfonce dans l’eau !

— Le bois de la barque est pourri ! cries-tu.

Quand le bateau commence à couler, les poissons vous encerclent. Vous devez nager vers la rive, il n’y a pas d’autre choix !

Vous plongez dans les douves. Un poisson te mord le bras, mais tu réussis à le repousser. Alors que vous approchez du château, la Bête vous repère. Elle remue la queue et laisse échapper un grondement.

Ton ami et toi, vous vous hissez dans la cour du château, trempés et couverts de vase. Sur le côté, tu remarques une porte ouverte : vas-tu essayer de passer par là ou bien préfères-tu rester pour combattre Kaymon ?
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— Tu as raison, réponds-tu à Tom. Si on utilise la corne de Kaloom, on risque d’alerter d’autres ennemis.

Tu baisses les yeux pour glisser la corne dans ta ceinture. Marlik profite de cet instant pour bondir sur toi et t’écrase de tout son poids.

— Non ! hurle Tom.

Les mains palmées de Marlik te retiennent par les épaules. Tu essaies de te débattre, mais la Bête est trop forte. Soudain, elle devient transparente et son corps se met à onduler : elle se transforme en eau !

Avec un rugissement qui ressemble au bruit des vagues s’écrasant sur le rivage, Marlik plonge un bras dans ta gorge. L’eau s’engouffre dans ton nez et tes poumons…

La voix moqueuse de Malvel résonne dans ta tête : « Prépare-toi à mourir… »
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Tu grimpes la colline pour t’éloigner de Kerlo.

— Je ne crois pas qu’il puisse nous voir d’ici, souffles-tu en t’arrêtant près d’un tas de rochers.

Odora gémit et se redresse sur la selle de Tempête.

— Tu es réveillée ! s’écrie Elena en l’aidant à descendre du cheval.

Silver pousse un aboiement ravi.

Odora se frotte les yeux : elle n’en revient pas de vous voir, tes compagnons et toi.

— Je suis heureuse que vous soyez venus nous aider, dit-elle. Gorgonia est en danger.

Elle explique que Malvel a volé le poignard du destin aux rebelles.

— Il a été fabriqué dans un métal magique qui nous protège du Mal, ajoute la jeune fille. On doit le récupérer, sinon Malvel va s’emparer de Gorgonia !

Tom fronce les sourcils.

— Il faut avertir le roi Hugo et Aduro des plans de Malvel. Avantia est peut-être en danger aussi !

— Je vais m’en charger, répond Elena. Avec Odora, et Silver, bien entendu.

— Tu es sûre ? demandes-tu.

Elena acquiesce et te donne une tape sur l’épaule.

— Oui ! réplique-t-elle. Je suis certaine que Tom ne pourrait avoir de meilleur compagnon que toi dans cette quête.

Vous dites au revoir à Elena, Odora et Silver. Ils retournent vers le portail, pendant que, Tom et toi, vous vous remettez à gravir la colline.

Devant vous, vous apercevez un garçon petit et maigre qui bondit avec agilité d’un rocher à l’autre.

— Par ici ! appelle-t-il. Je vais vous guider !

Vous le suivez le long d’un sentier qui s’éloigne de la colline.

— Tu es un rebelle de Gorgonia ! s’exclame Tom avec enthousiasme, en désignant le talisman que le garçon porte autour du cou. Est-ce que tu connais Odora ?
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Le garçon réfléchit un instant avant de répondre :

— Oui, bien sûr.

Soudain, une brume jaune vous entoure. À l’horizon, vous apercevez un château en ruine.

— Malvel a emporté le poignard du destin là-bas, explique le garçon. Le chemin qui mène au château est particulièrement dangereux ! Je vous y conduirai si en échange vous me donnez vos chevaux pour aider les rebelles.

Tu jettes un coup d’oeil à Tom. C’est l’occasion ou jamais de retrouver le poignard magique. Mais êtes-vous capables de vous séparer de Tempête et d’Éclair ?
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Tom et toi, vous pataugez dans les marécages qui dégagent une affreuse puanteur, en tenant Tempête et Éclair par la bride. La vase se colle à vos semelles et une brume jaune vous enveloppe.

Ton cheval pousse un hennissement inquiet.

— Je sais, le rassures-tu en lui caressant le nez. Cet endroit est étrange…

Devant toi, Tom essaie lui aussi de convaincre Tempête d’avancer, quand il dérape sur une plaque de boue et s’enfonce jusqu’aux genoux.

— Non ! crie ton ami.

Une silhouette apparaît brusquement dans le brouillard : c’est un homme vêtu d’un gilet de cuir. Une corde est enroulée autour de sa taille.

— Qui es-tu ? demandes-tu en dégainant ton épée.

L’inconnu lève les mains.

— Je ne suis pas armé, déclare-t-il. On dirait que vous avez besoin de mon aide, ajoute-t-il en montrant Tempête, qui continue de se débattre dans la vase.

L’homme s’agenouille près du cheval de Tom et lui murmure quelques mots. Au même instant, tu remarques que ses mains sont vertes et palmées !

Tu te jettes sur lui et le pousses pour l’écarter de Tempête.

L’inconnu ricane.

— Vous avez failli tomber dans mon piège ! Je suis Marlik, le monstre des eaux…

Son corps se déforme et devient vert. Des tentacules jaillissent de son cou. Il pousse un rugissement et, dans sa bouche, tu distingues des centaines de crocs.

— C’est une Bête ! comprends-tu.

Marlik s’approche de Tempête. Tu portes la main à ta ceinture pour t’emparer de la corne de Kaloom… Mais Tom t’en empêche.

— Si tu souffles dans cette corne, tu risques d’alerter d’autres Bêtes !
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Tu sautes et t’accroches à la branche. Tu grimaces de douleur en sentant les épines rentrent dans tes paumes. Pourtant, tu tiens bon et soulèves les jambes quand Klaxa passe sous toi. Sa corne mortelle manque tes pieds de justesse !

Soulagé, tu essaies de lâcher la branche pour te laisser tomber vers le sol, mais les épines s’agrippent à tes mains. Horrifié, tu vois d’autres épines jaillir du bois et s’enrouler autour de tes poignets.
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— Attention ! hurle Tom.

Tu baisses la tête : Klaxa charge de nouveau vers toi. Tu relèves les jambes pour éviter la Bête, puis tu plantes tes talons dans sa nuque.

Le rhinocéros géant pousse un rugissement furieux.

De son côté, Tom s’empare de ton épée et bondit en avant pour frapper la branche avec ses deux armes. Les épines se rétractent : tu peux enfin te libérer.

Avant que Klaxa ait le temps de repartir à l’attaque, ton ami et toi, vous enfourchez vos chevaux et vous vous enfuyez au galop dans la brume. Au loin, tu aperçois un château en ruine.

— C’est exactement le genre d’endroit où Malvel aurait l’idée de cacher le poignard, remarques-tu.

Le château est entouré de douves qui dégagent une puanteur affreuse. Une longue échelle, dont les barreaux sont faits en os, part de la rive et grimpe vers une tour en surmontant les douves. Dans l’eau, tu vois aussi une barque.

Comment préfères-tu entrer dans le château ?
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Tu portes la corne de Kaloom à tes lèvres et souffles dedans de toutes tes forces. La note résonne par-delà les marécages.

Les mains palmées de Marlik se resserrent autour du cou de Tempête et il enfonce la tête du cheval sous la vase. La monture de Tom essaie bien de se débattre, et ton ami et toi, vous vous accrochez à la Bête pour qu’elle lâche Tempête, mais vous n’êtes pas assez forts.

Crac !

Tout à coup, un objet long et pointu frappe l’épaule de Marlik, qui libère le cheval en poussant un hurlement. Tu reconnais l’arme : c’est le bâton de Kerlo !

Pendant que Tom et toi, vous aidez Tempête à sortir du marécage, le gardien des Portes émerge de la brume.

— Recule, Marlik ! ordonne-t-il.

Il reprend son bâton pour frapper le dos couvert d’écailles de la Bête : elle bondit en arrière avant de se précipiter sur toi. Tu tombes sur le sol et Marlik grogne au-dessus de toi en présentant ses centaines de dents acérées.

Tu réussis à ramasser une poignée de boue et tu l’enfonces dans la gueule de la Bête. Celle-ci s’étouffe et roule sur le côté.

— Partez ! vous conseille Kerlo en t’aidant à te redresser. Malvel est dans le château en ruine.

— Et la Bête ? demandes-tu, à bout de souffle.
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— Je m’en occupe ! répond le gardien des Portes.

Tom et toi, vous chevauchez au galop jusqu’au château en ruine. Il est entouré de douves remplies d’eau stagnante. Un pont-levis branlant est abaissé et plusieurs rochers sortent de l’eau. Comment vas-tu franchir les douves ?
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