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CHAPITRE I

RENCONTRE DANS UNE TAVERNE

Les villageois regardaient a la dérobee cet etranger vétu de cuir et d'acier
qui descendait la rue principale. Certains d'entre eux voyaient pour
la premigre fois un guerrier des froides contrees nordigues. La haute
stature de cet homme, ses muscles saillants sous son podrpoint, 12 glace
bleue de son regard et 'or brillant de ses longs cheveux composaient
un ensemble propre a les remplir d'une crainte respectueuse. Sans parler
de I'épée massive qui battait sur sa hanche et de la grande hache
qu'il portait dans le dos avec une courroie en sautoir.

| entra dans l'unique tripot du village ; des buveurs érméches s effacerent
pour Ui livrer le passage jusqu’aux tables de vieux bois noueux. Il 5'assit
et réclama de |a bigre, Un instant, I'echo de sa voix puissante et grave
se répercuta dans le silence, car les conversations s etalent tues et chacun
pbservait sournoisement le nouveau venu. Il fut amusé de ces regards
fuyants qu'il sentait courir sur lui. et un sourire plein de morgue découvrit
ses solides dents de carnassier. Puis les éclats de voix reprirent. Le colosse
avala d'un trait le breuvage mousseux que venait de |ui servir Faubergiste
et commanda un bol de feves. En mangeant, il examina les trophees
de chasse ornant les épais murs de pierre, les outres de vin et les enormes
jambons suspendus aux solives du plafond. Dans un coin, sur une etagere,
tronait un imposant livre relie de peau, dont le titre était grave en lettres
argentées : “Bestiaire de Skarg - Traité de demonologie locale”,

Mais ce detail échappa a I'étranger car il ne savait pas lire. |l tourna la tete
et considéra avec mépris le ramassis de boit-sans-soif qui 'entouraient :
des &tres ternes. rables, souvent replets. 5a curiosité s'attarda plutot sur
le personnage solitaire attable non loin de lui. Ce devait étre un voyageur
il était enveloppé dans un ample et long manteau cramoisi, d'aspect
luxueux. Un capuchon rabattu sur son crane cachait en partie ses traits
fins et racés.

Le guerrier repoussait devant lui son bol vide avec un soupir daise,
larsqu’un groupe de soudards en armes firent une entrée bruyante dans
la taverne. lls braillaient & qui-mieux-miedx et semblaient d'hurmeur
belliqueuse. 1ls jetérent aux deux étrangers des coups d'cell furtifs.

Celui qui devait étre le chef se dirigea vers le voyageur encapuchonne
et se planta en face de lui, les poings sur les hanches :

- Hé toil Apprend que cette table m'est réservee |

Le mystérieux inconnu se leva et dit d'une voix fluette .
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- Je ne pouvais le deviner. Excusez-moi. De toute fagon je m'en vais, reprenez donc votre place.
Et il fit mine de gagner |2 sortie,

-Hola, frefuquet, tu crols que tu vas ten tirer ainsi ? gronda le sergent. ermpoignant
le voyageur par l'epaule. Lequel se dégagea d'une preste secousse et extirpa des plis de
son habit un grand coutelas 2 la garde incrustee de pierreries.
Aussitat es soudards vinrent se ranger auprés de leur chef. Sept visages menacants,
sept poings brandissant un glaive encerclaient déja la silhouette rouge. L'aubergiste tenta
d'apaiser les esprits:
- Allons, soldats, ce saigneur harassé par une longue marche ne voulait certes pas
vous offerser...
-Quand le for est tre il faut le croiser | rugit le sergent. C'est ce que dit un proverbe de chez
moi, et Lin bruit sourd lui coupa la parole. Le blond guerrier venait de poser séchement
sa Iourde hache sur sa table, Il dit sans se lever:
‘Un proverbe de mon pays prétend aussi que le fer est le plaisir du guernier comme le vin
celui de I'ivrogne... Je crois, soudards, que le gobelet vous sied mieux que l'epee |
Sa voix evoquait le feulerment d'un fauve, Ses levres se retroussaient sur sa blanche dentition
telles les babines d'un loup. Il y eut un moment de flotternent parmi les querelleurs.
Ne voulant pas perdre la face devant ses hommes, le chef langa .
- Pourrais-tu venir répeter cela. face a moi ?
- 5ije vais jusqu’a toi. aussi vrai que je suis Torlinn de Rohnkreld appelé aussi Torlinn le Brutal,
ta cervelle rougira la cognée de ma hache ! Est-ce cela que tu veux ?
'N.._non, fit Fautre en baissant la téte ; point n'est raisonnable de s'entretuer pour
des broutilles. .
- A |12 bonne heure | s'exclama Torlinn. En ce cas tu devrais aller t'asseoir a la table que
ce noble seigneur t'a cddée gracieusement.

Le sergent s'exécuta sans proférer un mot. et ses sbires Fimitérent. Un sourire narquois
sur 12 bouche, Torlinn se leva et rejoignit ['inconnu.
- S nows sortions, ami ? [l régne ic une puanteur insupportable. lls passerent 1@ porte sous
les regards haineux des soudards, Dés quiils furent dans 1a rue, le guerrier de Rohnkreld
murmura .
-Wous eles bien énigrnatigue, seigneur, dissirulé dans vos riches etoftes... Vous avez entendu
O NCET, PUiS-je au moins savoir le vatre 7
Linconnu rejeta en arriere sa capuche et secoua d'un élegant mouvement une opulente
chevelure de jais. Torlinn, ébahi, admira le contraste des yeux gris dans un fin visage d'albatre,
et celui des cheveux noirs etalés sur le velours rouge du manteau.
- Mais... vous eles..,
-0ui, répondil elle figrement. Je me nomme Syrella, et je viens du lac de Karashgoom.
Barbare, j'4i besoin d'un homme tel que vous pour accomplir mes desseins.
Accepternez-vous un emploi de mercenaire, en échange de beaucoup d'or, bien entendu?
- Par les Dieux, Dame Syrella, je cherchais justement a louer mon épée !
Si de plus 1l v a aventures et dangers a |a clef je ne demande qu'a vous suivie |
-y en aura, et sans doute plus que vous n'en espérez, Torlinn... Je vous donnera
des explications. lout en faisant guelques achats.

lls rernontérent la rue en direction du quartier des échopes.
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CHAPITRE 1l

LE MAGICIEN ET SON VALET

IIs entrérent dans un bazar aux parfums d'épices ; le marchand
soutenait une apre discussion avec deux clients pour le moins
vindicatifs ;
-Quoi | s'indignait le plus grand, maigre personnage barbichu,
vetu d'une tunique et de braies bleues ; tu vends cinquante ecus
ce misérable bout de parchemin, tu te gausses, scelerat!

L'autre client était un nain rondelet au teint ocré, au crane
garni d'une épaisse laine sombre : [l ne cessait de repeter, sur un
ton de fausset :

- Mon maitre a raison, maon maitre & raison !
- Mais ce document est inestimable ! protestait le boutiguier.
C'est a ma connaissance la seule carte cormpléte de la Terre des Rois,
depuis la principaute de Sillanault jusqu'au Donjon de Celui-dont-on-
doit-taire-le-Nom...
-Tu mens. il existe bien des cartes de (e genre.
Tiens, je t'en donne dix écus et estime-tol grassement paye !
Mais le commercant ne l'entendait pas de cette oreille.
- Posez ce parchemin, sinon...
“Sinon 7 insista le barbichu.
Le bouquetier fit tinter une clochette, et quasi instantanément deux
imposants seides surgirent de l'arriere salle, armes de gourdins.
- Esclaves, glapit le marchand, ermparez-vous de cet elfe qui refuse de
payer le prix convenu |
Les deux brutes s'avancérent. Syrella consulta Torlinn du regard.
se dermandant 51l allait intervenir. Mais le barbare n'eut pas le temps
de seulernent y songer. Les robustes esclaves n'avaient pas pris garde
au rminuscule bonhomme crépu, et celui-ci venait de passer entre leurs
jambes et de leur couper les jarrets de deux coups de poignard bien places.
- Au secours | se mit a brailler le tenancier. A l'aide | Des gens darmes,
vite | Ses hurlements se muérent en borborygmes bizarres, puis en
grognements. L'homme en bleu avait extrait de sa poche quelques brins
d'une herbe séchée et prononceé une formule incomprehensible.
Métamorphosés en pourceaux, Je patron et ses servants tournaient en
rond dans la boutique, renversant des jarres, bousculant des etageres.
Torlinn éclata d'un rire sonore,
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-Ah cal Tu m'as I'air d'un fameux magicien, vieil homme |

-Clest |a I'apannage de la race elfique, répondit l'autre. Je n'ai guére de merite...

J'ai eu raison de ne pas me laisser faire, ne croyez vous pas

Il examina de plus prés le bout de carte qu'il tenait en main.

- D'ailleurs ce document est faux !

Il le froissa en une boule qu'il jeta derriére le comptoir et récupera ses écus. Cependant,

le nain faisait des courbettes devant Dame Syrella et nasillait :

- Si vous avez besoin de quelque chose, servez-vous, Princesse, tout ici est a vous|

- Podus. man serviteur, a raison, ajouta le magicien. Cet escroc n'est plus en mesure de vendre
ses marchandises. aussi les prendrons-nous gratuiternent. Oh, si je puis me permettre de
me présenter : mon nom est Gelth, ma patrie est la forét de Varax.

- Par les dieux. nous sommes donc voisins | s'exclama Torlinn,

Il déclina son identité, puis ce fut au tour de Syrella. Les quatre personnages entreprirent
de piller méthodiquernent le magasin, tout en devisant. Gelth expliqua qu'il cherchait

des documents relatifs a la Terre des Rois, car son vieux réve était d'aller affronter
Celui-dont-on-ne-peut-prononcer-le-Nom. Syrella tenta alors de le rallier a elle. Elle raconta
comment son pére devenu prétre, s'était voué au culte d'une flamme sacree, dans une
sorte de temple qu'on disait bati sur un volcan, elle ne savait ou. Elle désirait ardermment
i retrouver, elle sillonnerait si nécessaire tous les pays a I'intérieur des Monts Magiques.
Et pour cela un rnagicien lui serait fort utile, de méme qu'un nain car la dextérité de cette
race était bien connue.

Gelth hésitait. Syrella argua que pour réaliser son réve insense, il ui fallait d'abord
percer les secrets des Dix Chateaux de Mandragore. Qu'ensemble ils multipliaient leurs
chances. Et enfin que son pére, sage de haut niveau, pourrait une fois retrouve fournir
une aide précieuse.

Finalemnent Gelth se laissa fléchir... D'autant plus que Syrella lui promit, tout comme
a Torlinn, son poids d'or et de joyaux si leurs recherches aboutissaient.



CHAPITRE [l

LE DEPART

A l'extérieur du village. a la fin du jour, un canciliabule a quatre
se tint dans 'ombre. 1l fut décidé de partir sur le champ.
L'équipermnent nécessaire était réuni, une chose exceptee :

des chevaux. Podus fut choisi pour retourner au village en dérober
quelques-uns. Gelth affirma qu'il volait avec un brio inoui, 4
I'instar de nombre de 5es congeneres.

Malheureusement, 1a chance ne peut toujours étre au rendez-vous.

méme pour les filous les mieux lotis. Et une heure plus tard,
I'on vit Podus revenir au campement. hors d'haleine. Il tirait bel

et bien par a bride quatre saines maontures, dont deux poneys
trapus. Mais il avait échappé de justesse a |2 capture. et

les soldats le serraient de prés. Les hommes d'armes arrivérent

sans peine jusqu'au campement. A leur téte, Torlinn reconnut
! le sergent quil avait humilié dans la taverne, Seulement, cette
=—- fpis, il y avait plus d'une quinzaine de soudards avec Jul. et

i la fievre de la revanche brillait dans ses yeux.

{ - Ainsi, barbare, tu es de méche avec le nabot voleur de chevaux,

* Et cette femme aussi, qui se faisail passer pour un seigneur en voyage |
- L'autre est un magicien qui a changé en cochon le camelot Moras | lanca une voix.

- Sus aux brigands |
- A mort!”

Les soldats se rugrent 3 I'assaut. Le premier 2 mourir fut le sergent. La hache de Torlinn
I'avait fendu en deux par le milieu, depuis le sommet du crane jusqu'a la poitrine, Plusieurs
s'égayérent dans la campagne sous la forme de gras pourceaux. D'autres encore saplatirent
au sol en geignant, les tendons de 1a cheville tranchés par l'agile Padus. Syrella elle meme
en pourfendit deux de sa dague effilée. Ce qui restait de 1a troupe fut taille en morceaux
par |a hache et I'épée du guerrier de RohnKreld. Mais, a peu de distance des hommes d armes
se hatait la populace du village au grand complet, et a nouveau des cris de vindicte fusaient
gt se rapprochaient :

- Woici les voleurs !

-Qu'on les étripe !

Torlinn essuya dans 'herbe sa lame et sa cognee, et dit:

- Cette fois ils sont trop nombreux. Mous avons les chavaux, deguerpissons !
Ce guils firent.




CHAFITRE IV

LA FORET DE SKARG

Dans I'obscurité qui s'épaississait, les troncs noirs des pins géants se ressemblaient tous.
Pourtant celui-ci, dont I'écorce tourmentée évoquait des sculptures impies, Torlinn eut
volontiers juré avoir déja vu... Et pas plus tard que tout-a-I'heure, quand pour échapper
aux recherches des villageois ils s'étaient enfonees dans l'inguigtante forét de Skarg

sur leurs montures volées. Gelth, chevauchant en téte, freina son coursier pour se mettre
a la hauteur du guerrier. Ses yeux brillérent dans la pénombre, et sous leur regard Torlinn
se dermnanda’s’il pouvait lire en lui. || n'en douta presque plus lorsque le magicien murmura,
sur un ton de connivence :

- Peut-étre serait-il sage de faire halte avant la nuit noire... Avant que nous ne soyons
tout & fait perdus.

- Soit, repondit Torlinn. Mieux vaut bivouaquer sous ces frondaisons que d'errer vainerment
jusqu'au matin,

Il se retourna. fit un signe de la main a Syrella.

- Nous allons camper icl, dit-il. Mais ol est Podus?

La jeune femme regarda derriere elle, dans un sursaut.

- Je... Son poney galopait tout contre la croupe du mien; il y a un instant nous bavardions
encore... Je ne comprend pas!

Un cri, dans lequel ils reconnurent le timbre aigu de Podus, les renseigna sur un paint :

il n'était pas loin. Mais ce cri etait un cri d'effroi, aussi Torlinn dégagea-t-il sa longue epéee
du fourreau, d'un geste farouche. Il allait éperonner son cheval, quand retentit

un hennissement, suivi d'un martélement de sabots. Le nain surgit de 'ombre, tremblant
sur s5a selle, sa figure olivatre convulsés de tics. Il eut quelque peine a immobiliser

sa monture aupres de ses compagnons, I'animal semblant avair eu la méme frayeur

que le petit bonhomme. Son glaive toujours brandi, Torlinn saisit de sa main libre les renes
du poney et le calma par des bruits de bouche dont 1l avait le secret.

- De guoi as-tu peur, nabot ? interrogea-t-il en faisant jouer la musculature de son bras arme.
- Unexhose eénorme était ta... tapie dans un fourré, bredouilla Podus. Elle s'est envolée
vers la cime des arbres ; je n'ai distingue que le mouvement des feullages, mais jai bien
entendu le clagquernent d'ailes...

Torlinn le Brutal partit d'un rire tonitruant.

-Un ciseau de nuit | Notre avorton a failli mourir de peur d'avair levé un vulgaire hibou !
-Tout gros que tu es, repliqua le nain avec hargne, tu pourrais bien servir de repas

a un hibou de ce genre |

Torlinn ricana. Le magicien intervint :



- || se peut fort bien que Podus ait débusqué une dangereuse creature.

ignores-tu. guerrier, les rumeurs relatives & la faune ailée de Skarg?

- Je n'en ai cure, viell homme |

Nous autres de Rohnkreld m'accordons quéere d'intérét a ces legendes...

Et puis si faune il y a, n'en déplaise @ Podus c’est moi qui m'en ferai un repas!

- J'ai lu dans un grimoire, poursuivit Gelth, la description de monstres volants. buveurs

de sandg...

- Assez, magicien de malheur. tu vas effrayer inutilement
Dame Syrella ! Installons donc notre bivouac sans plus tarder
si d'aventure des etres quelcongues s avisaient de venir
sucer notre sang. cette épée-1a aurait tot fait de répandre
le leur sur I'hurnus de 12 foret!
- Et votre magie. Gelth ? s'enquit |a jeune fermme.
Ne peut-elle ensorceler les créatures des ténébres ?
. -Je ne sais. Je vais disposer des amulettes autour de notre
% _ampement, et prononcer les incantations appropriees.
Jespére que cela suffira a assurer notre protection.
Mais cette forét a une si terrible réputation !
-Moi. grommela Podus, jai plus confiance en vos enchanterments
qu'en la force stupide de ce tas de viande!
Torlinn résista a 'envie d'écraser la face grimagante du nair.
Il haussa ses larges épaules et se mit en devoir d'allumer
le feu.




CHAPITRE V

L'ATTAQUE DES VAMPIRES

lis avaient soupe de viande secheée et s'etaient allongeés pras du feu, sur des litieres de
feuilles. Tarlinn 5'était endormi du sommejl du rustre, et la fatigue avait finalement
eu raison de l'inquietude de ses trois compagnons.

Syrella se dressa sur son séant au milied de 13 nuit, le coeur battant. Elle essaya de sonder
I'obscurité, au-dela des braises du foyer moribond. Les formes sombres des chevaux,
4 peine visibles, 1a rassurérent un peu. Cette sensation de présence qui 'avait eveillée,
pouvalt provenir du fait que les betes, enervees, s.agitaient et tiraient sur leurs entraves.
Elle tressaillit : mais enfin, si les chevaux s'agitaient, C'est qu'ils sentaient QUELQUE CHOSE...
Elle ondula pour se rapprocher de Torlinn, lui toucha I'épaule en chuchotant son nom.
Le guerrer bondit de sa couche en poussant un cri aigu, et dans la seconde il fut debout,
I'épée en main, secouant la téte pour regarder autour de lui d'un air hébété.
- Quoi... qu'est-ce que c'est? O0..,
Il haletait comme un veau marin de Fardalie. Du coup chacun s'était éveillé. Le nain Podus
considérait narquoisernent le colosse qui revenait progressivement a un état normal.
- le vois que les avortons ne sont pas les seuls a connaitre de grandes frayeurs, persifia-t-il.
Torlinn gronda comme un ours en colére,
- Dame Syrella m'a surprise en plein réve galant. bredouilla-t-il. J'étais dans un somptueux
manoir, courtisant joliement la chatelaine. Et puis, au moment méme ou, gente Dame,
vous me tiriez du sommeil, le chatelain et ses soudards faisaient irruption dans la chambre...
Ld jeune fermme toisa le barbare avec mepris.
-Torlinn. vous me décevez..
-Mais, Dame, je supporte mal d'étre dérangé dans ce genre de réve, et...
- Qu'il me soit plus fait mention de ceci, trancha-t-elle; il y a plus grave. Je ne suis pas
tranquille ; les chevaux se sont agités, et j'ai le sentiment d'étre épiée, C’'est pourquoi
Jai voulu vous evedller. Torlinn se rendit aupres des montures, les caressa, leur parla.
Quand il rejoignit se5 compagnons, un pli soucieux barrait son large front.
- En effet, ces bétes sont en prole a une angoisse puissante. Leur cuir est parcouru de

frissons malgre 1a douceur de I'air, leurs machoires claguent convulsivernent. Je n'ai jamais
vu des chevaux dans une telle attitude...

- Ecoutez ! lnterrompit Gelth. Faisant silence. ils purent entendre, les sons qui provenaient
maintenant des hauteurs obscures de la forét, probablement d'au-dessus des arbres.
Des bruisssernents d'ailes, 2 n'en pas douter, comme Si une cohorte de lourds volatiles

passaient au ras des cirmes végétales. Les chevaux se blotissaient les uns contre les autres,
tremblants.



Dans la chiche lueur du feu presque éteint, le gras visage de Podus ruissellait de sueur,

et le nain agrippait les braies du ragicien, son maitre. Torlinn se porta au cofe de [a jeune
Syrella, sa grande épée préte a assurer |a protection de sa longue et fragile silhouette.

Il était & nouveau le guerrier arrogant et sur de sa bravoure.

- Peut-&tre tes légendes de bonnes femmes méritent-elles tout compte fait quelque
attention, magicien ! Il me semble que ces créatures descendent vers nous... Si leur chair
n'est pas trop infecte nous mangerons demain de 1a viande fraiche! Ahlahlah!

Les bruissements se rapprochaient. Gelth jeta un regard désapprobateur au barbare hilare.
-Ta gaieté sera de courte durée, Torlinn le Brutal | souffla-t-il. Voicl venir le Peuple Aile

de Skarg, dont tous les grimoires saccordent a dire qu'il est insensible a [a plupart

des charmes.

- L'acier de ma lame saura faire le travail si ta magie en est incapable, vieil homme !

Un premier &tre volant attaqua en piqué. annoncé par un sifflement strident. Ce fut

5i rapide qu'ils ne purent distinguer gu'une enorme masse sombre, tombant du haut

des arbres comme une pierre. Gelth et Podus roulérent au sol, etourdis par un grand coup
d'aile. Mais Torlinn avait eu le termps de frapper. [l sentit fugacement que son épee
déchirait une &paisse membrane élastique. Et, de fait, 1a chose déséquilibree hurla
hideusernent et alla 5°écraser au milieu des taillis voisins, dans un vacarme de branchages
brisés. Torlinn se mit a crier des ordres:

- Podus, prends sur ma selle la hache d'armes et va voir 5i tu peux achever celui-13 !
Syrella, Gelth, tichez d'allumer des torches, et restez prés du foyer!

Le nain s'exécuta, maniant avec peine la hache plus grande que lui. et s'enfonga dans
l'ombre. La jeune femme et le mage s'évertuérent & enflammer des pieux enduits de
résine, mais une seconde attaque ne leur en laissa pas le temps. Plusieurs monstres
surgirent simuftanément des ténébres, emettant des siffiements quidéechiraient les tympans.
Syrella jeta une brassée de brandons ardents sur celui qui fondait sur elle, le forcant

10



a devier sa trajectoire.. Gelth langa une formule magique destinée a paralyser les fonctions
sensorielles des vampires géants. [l y eut bien un instant d'égarerment parmi les agresseurs,
ce qui permit a Gelth d'éviter de justesse d'&tre heurté par 'un d'entre eux, et a Torlinn
d'en atteindre deux d'un grand moulinet de son glaive. Les monstres tombérent en battant
frénétiquement des ailes et en rugissant d'une fagon propre a glacer le sang de I'homme
le plus courageux. Le guerrier se précipita pour tailler en piéces les deux énormes corps
noirs et velus, et une seconde plus tard leurs ailes rougeatres s'immobilisérent dans |a raideur
de la mort. Podus revenait des profondeurs de 13 nuit, tout &claboussé de sang violet ;

un rictus triomphant tordait ses levres epaisses. Dans I'action, sa peur le quittait et

il transcendait sa taille minuscule. [l frémit cependant lorsque es vampires se ruérent

2 nouveau, tous ensemble, & I'assaut. Dans un turmnulte de cris et de sifflements,

une dizaine de manstres, peut-&tre plus, apparurent, surgissant de tous cdtés.

Torlinn trancha deux tétes horribles puis recut un violent coup d'aile sur I'épaule droite,
qui lui fit lacher son épée. Aussitot un autre monstre s'abattit sur lui, le couchant & plat
dos sur [a terre humide. [l sentit e poids de la créature comprimer sa poitrine ; de fortes
serres griffues lui meurtrissaient |es flancs. Les vastes ailes membraneuses se refermérent
sur lui, un mufle immonde et dégoulinant de bave descendit vers son visage. Une haleine
fetide le souleva d'une brusque nausée. Des crocs acérés allaient chercher sa gorge.

de petits yeux rouges nichés dans des replis de peau écailleuse savouraient déja

leur victoire... Torlinn parvint & degager ses mains et  saisir 'encolure du vampire.

Ses doigts serrérent. ses bras musclés tentérent de repousser I'effroyable gargouille.

mais le monstre le surpassait en force pure, et 1a gueule répugnante continua de se rapprocher
lenternent du visage crispé de Torlinn. Alors, dans un sursaut de rage, le querrier abandonna
son étreinte et enfonca prestemnent ses pouces dans les yeux dermoniaques qui le fixaient.
Les globes rouges édlaterent, souillant Torlinn d'un mélange de sang et d'humeurs visqueuses.
Ses doigts fouillérent au plus profond des orbites, tandis que la créature agitait
convulsivernent ses ailes, Profitant de son avantage. la barbare banda toute son énergie
et envoya un formidable coup de poing sur le front verruqueux du monstre : la paroi
Cranienne, assez mince, céda dans un craquement, une épaisse résine blanchatre s'écoula
des oreilles crénelges et des naseaux puants du vampire. Le grand corps ailé mallit, et
C'est un cadavre que Torlinn fit basculer sur le cGté. La confusion régnait autour de lui.

Les hurlements de Syrella lui redonnérent la vigueur nécessaire pour sauter sur son épée
et accourir a la rescousse. La jeune femme se trouvait dans la posture que lui méme venait
de connaitre, un vampire I'eétouffant de sa masse et s'apprétant a déchirer sa tendre gorge.
Plus loin, Gelth était dans une position similaire. mais déja Podus, hache en mains, sétait
juché sur le dos crasseux du monstre et pourfendait avec zéle l'agresseur de son maitre,
Vif comme I'géclair, Torlinn dégagea Syrella aprés avoir plongé sa lame dans 'echine du
vampire qui I'écrasait. Le tranchant atteignit le coeur. Torlinn dut laisser la malheureuse,
afin de tuer les trois vampires qui tournaient encore au-dessus d'eux. Enfin, la besogne
accomplie, 1l soutint contre [ui 13 jeune femme a demi évanouie, et ensemble ils mesurarent
I'etendue du carnage. Onze monstres mutilés jonchaient le sol. Au milieu des mares de sang
et d’ichor gisait Gelth, sans connaissance, et Podus 3 genoux gémissait et pleurait sur

la poitrine déchiquetée de son maitre.



CHAPITRE VI

A LA RECHERCHE DU JONC GUERISSEUR

Syrella, qui par miracle ne souffrait d'aucune blessure. revenait a elle dans les bras de
Toriinn. Celui-ci lacha Ia jeune femme dés qu'elle put se tenir debout sans aide, et s'accroupit
aupres de Podus toujours prostré sur le corps inerte du magicien.

-Tus as combattu vaillamment, nabot ! dit-il avec rudesse en tapotant I'épaule du nain.

Quant a ce pauvre Gelth, il n'y 2 pas grand chose gue nous puissions faire...

- Attends, s'exclama Podus - son visage baigné de larmes s'éclaira. Ses paupiéres ont

bougé... OQui, ¢a y est, il ouvre les yeux ! Le nain disait vrai. Gelth regarda, puis Torlinn,

puis 4 nouveau son serviteur, Ses levres s'entrouvrirent ; Podus y accola son oreille paur

saisir le rurrmure ténu qui en sortit. Il se redressa quelques instants plus tard, la mine resolue.

-1l n'y a pas une minute a perdre, fabriquons une civigre.

- Qu'a-t-il dit 7 s'enquit Torlinn.

- Ses blessures sont mortelles. car 1a morsure des vampires de Skarg est venimeuse,

Le seul reméde est un jonc enchanté qui pousse au bord de 1a Grande Mer Intérieure.

Il nous faut aller en quérir. D'ici 1a. Gelth tichera de se maintenir en vie par la force de

sa magie. Cela seu! maintient pour I'heure son ame a l'intérieur de son corps. et il pretend
pouvoir résister ainsi plusieurs Jours.

- N g Mais il nous faut néanmoins nous hater car
‘-’::Q - N |a mer est Ioin et le chemin sera slirement

p 1 pé 1 / /I difficile. L'aurore s'esquissait tirmidernent.
M - g |5 construisirent une civiere de branches et
'{- '-H.-?‘- / : de lianes. y Installérent Gelth le plus

\f confortablement possible, et ['attelerent
au plus placide des chevaux. Torlinn le guida
par les rénes et partit en téte, Syrella et
Podus fermant la marche a dos de poney.
Ainsi, le petit convai chercha a sortir de la
forét. lIs eurent bientat la chance d'aborder
une colline, sur laguelle Podus grimpa afin
de se repérer. Ne voyant toujours ren a
g R L _ travers 1a végétation luxuniante, il se hissa
SHEETEN| B s g ®  en haut d'un pin qui dépassait en
| — = * gigantisme tous les autres.
Torlinn commencait a simpatienter,
lorsque le nain, agile comme un singe, se laissa dégringoler jusqu'a terre,
Telle une vigie descendue de sa hune, il décrivit ce qu'il venait de découvrir.
-1'orée des bois est proche : d'ici & cing lieues s'étendent des paturages déserts, et au-dela.
je crois qu'il ¥ & la mer...
- Dans quelle direction, tout ¢a ? grommela le guernar.
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-Parial

- Du ¢0té moussu des troncs d'arbres, hein ? C'est donc le nord. Et ailleurs, qu'as-tu-vu ?

- Partout C'est |a forét, 4 perte de vue, avec plusieurs collines comme celle-ci.

-Bon. En ce cas, cap au Nord. Et 5'il s'agit bien de la Grande Mer Intérieure que tu as apercue.
NOUs poUrrons guertr notre precieux madgicien avant 13 nuit prochaine.,

- Je ne pense pas qu'il en soit ainsi, intervint Syrella. La Grande Mer Intérieure s'étend tres
loin & I'Est. Par icl, ce ne peut étre a mon avis que la Petite Mer.

-Quiimporte. petite ou grande, C'est le jonc médicinal qui nous intéresse |

- Je connais les rivages de la Petite Mer Intérieure, reprit la jeune femme. Je les ai souvent
frequentes. Aussijonc n'y pousse, guerisseur ou non. la seule flore de ces cites est e chardon
marin.

- Avant tout quittons cette forét infernale. Si tu... si vous dites vrai, Dame. nous obliquerons
vers I'Est ultérieurement,

Torlinn conduisit ses compagnons jusqu'a la lisiére de la forét de Skarg. et ensuite a travers
les prairies plus paisibles ou leurs nerfs sg relachérent agréablement. Le soleil déclinait &
'horizon barré de montagnes quand, aprés avoir constaté que rien - hormis des plantes
reveéches - ne poussait au bord de la Petite Mer, ils prirent la direction de |'Orient.

s longérent longternps les eaux calmes, et ne s'arrétérent pour dormir qu'a la nuit noire.
Leur sommeil ne fut troublé par aucun étre malfaisant. Seuls les gérmissements de Gelth
leur causerent a deux reprises quelque souci. Au petit matin, Torlinn qui s étirait bruyamment
se figea soudain en une attitude de surprise : 4 peu de distance de leur carmpement se
dressaient de hautes pierres grossierement cylindriques, disposées en cercle, Cette structure
evOqua dans son esprit encore embrurmé par le repos nocturne les impressionnants cromlechs
de sa lointaine patrie. le pays de Rohnkreld. Réveur. il marcha jusqu’aux meégalithes.

A l'interieur du cercle, ses pieds foulerent des fragments de poterie, des ossements, des silex
taillés. Sur 'une des pierres levées il y avait une inscription, gravée en caractéres runiques.
Fodus et Cyrella avaient rejoint le barbare et se penchaient sur l'inscription.

- [l faisait tellement sombre quand nous avons fait halte, dit Torlinn comme s'il s'excusait,
que nous n'avons pas soupconné la proximité de ce cromlech. Si Gelth était valide,

Il dechiffrerait le message qui est peut-&tre intéressant...

- Je peux, declara Syrella. Elle se concentra. Au bout d'une minute elle déclama ; “Entre les
marais du Septentrion et le marais qui s'adosse aux murailles magiques, se trouve le manoir
dont les fondations reposent sur le magma originel”.

- Cela doit désigner le Temple de 1a Flarnme Sacrée oi officie mon pére | s'acria-t-elle.
Etil'y a une fleche sculptée dans le roc qui indique ['Orient | Nous allons forcément passer
non loin de [u...

Elle 52 mordit |a levre et continua

- Mais nous ne devrons pas nous arréter avant d'avoir atteint la Grande Mer et soigné Gelth.
Tant pis, nous reviendrons ensuite sur nos pas. Mon pére peut attendre, pas Gelth |

Sa voix était ferme et décidée. Podus, ne se départissant pas de son sens pratique, montra
du doigt une cruche de grés presque intacte et visiblement trés ancienne, ainsi qu'une painte
de lance en silex de bonne facture,

- Je vais prendre ca. Nous pourrons les vendre dans un village. ou les troquer contre de

la nourriture. Il retourna ensuite prodiguer des soins de fortune 3 son martre,

Et la petite équipe se remit en route.
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CHAFITRE VIl

LE CHANT DES SIRENES

Aussi loin que portaient les regards, 1a mer immense moutonnait paisiblement. Seuls,
rompaient sa continuité des récifs rocheux, jusqu’a une fle dont les contours apparaissaient
et disparaissaient au gré de nappes de brumes mouvantes ; le rivage consacrait le mariage
harmonieux du sable blond et des vertes prairies, grasses a souhait, qui venaient mourir
aux confins de la gréve, Un mince cours d'eau bordé de roseliéres se jetait dans les flots
calmes et bleus. Un tableau idyllique, animé par le ballet des oiseaux pécheurs qui chassaient
les exocets au ras des vagues.

Syrella, agenouillée au chevet de Gelth, rmalaxait les joncs magigues dans la cruche
trouvée prés du Cromlech. Le magicien reposait sur un Iit de roseaux fraichernent coupes.
La jeune fermme se leva pour aller puiser de I'eau douce dans (3 riviére. Aprés quoi,
ayant délayé la mixture végétale, elle revint la faire avaler précautionneusement au blesse.
par petites gorgees.

A quelque distance, la téte sur des areillers de mousse et les pieds nus enfouis dans
le sable fin, Torlinn et Podus savouraient la douceur de vivre,

Syrella en avait terming quant aux soins prodigues a Gelth. Ce dernier, au prix d'un grand
effort. réussit a articuler quelques mots d'une voix cassée :

- Merci, gente Dame, vos mains sont délicates et vos gestes pracis. Je crols que je survivral,
maintenant. Mais il me faut un long sommeil réparateur. Je ne vais pas tarder d'ailleurs

a m'endormir, que je le veuille ou non, car c'est 12 une des vertus du jonc guérisseur,

Je vous conseille donc d'en faire autant., je sais que vous étes fourbue. Mais avant,

mettez en garde nos deux compagnons...

| ne put terminer sa phrase, Ses paupiéras se fermérent et sa téte bascula mollement

sur le cote.

Syrella se releva et regarda vers |z greve, perplexe. Les mettre en garde... mais contre
quoi ? Que pouvait-il bien arriver de facheux dans ce cadre enchanteur 7 Elle sourit en voyant
savancer sur la plage les deux compéres si mal assartis, le colosse blond et le nain tout
noiraud. lls lui tournaient le dos et laissaient les vaguelettes chatouiller leurs chevilles
[en ce qui concernait Podus ¢'était plutdt jusqu’a mi-mollets que venait se briser le flux
marirn).

Elle les quitta des yeux pour s'assurer que le souffle du magicien &tait bien régulier.

Elle disposa soigneusement sur lui son épaisse cape de laine. Puis elle jeta un nouveau
coup d'ceil en direction de la plage. Ses compagnons d'aventure s'étaient enfoncés plus
avant dans les eaux claires. La téte du nain émergeait encore a la hauteur de |a poitrine
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de Torlinn. Syrella ernit un petit rire cristallin. Prendre un bain | Les bougres ne devaent
pas craindre I'eau froide | En effet [a ternpérature n'était pas particulizrement clémente
en ces lieux. Elle se souvint de 'avertissement du magicien. Le penl pouvait fort bien
provenir de [a mer... Elle courut, criant leurs noms. lls ne I'entendirent pas. Elle s'arréta
al niveau de I'estran, dévarée d'angoisse. Ces formes zllongées, 1a-bas, sur cet écueil...
Elle avait d'abord cru a de banals paquets d'algues. Mais non, c'étaient des crocodiles |
Elle appela encore, a pleins poumaons. Rien n'y Ait. En quelques brasses les deux imprudents
avaient atteint le rocher. Torlinn y prit pried le premier. Syrella se rmordit [a [evre,
Pourquai ne I'entendaient-ils pas 7 Elle hurla encare, en vain. Le colosse, d'un pas saccada,
marcha vers les sauriens.
Tandis que Syrella, horrifiée, se voilait 2 demi le visage de ses mains, il saisit le premier
reptile par 12 queue et 'arracha du sol comme il "'eut fait dun vulgaire bout de bois,
I le fit tournoyer et lui fracassa finalernent la téte sur les rocs. Syrella soupira, soulagée
elle avait compté sans la force inouie du barbare nordique. Et de fait, le second animal
subit le méme sort. sans avorr eu le Joisir d'utiliser ses ternbles machoires.

Pensant que lincident etait clos. (2 jeune fermme héla derechef ses compagnons.
Mais ils demeuraient sourds 2 sa voix, pourtant charmante meme lorsquelle criait.
Il lui sernbla que leurs visages rayonnaient d'une béatitude un peu niaise, comme s'ils
ecoutaient une musigue divine. Un enchanterment ! comprit-elle soudain. Impuissante,
elle les vit plonger ensermnble dans la mer pour, cette fois, y disparaitre fout a fait.




CHAPITRE VI

LES ANGOISSES DE SYRELLA

Syrella était a bout de forces. Plusieurs jours de voyage.
les soins qu'elle avait dispensés au magicien, et enfin
la disparition de Torlinn et Podus : tout cela commencait
a peser lourd sur ses fréles épaules.
Aussi s'effondra-t-elle dans les sables dorés.
Elle se pelotonna en position fcetale, 1a téte entre
les genoux, et pleura. De longues heures elle resta
ainsi, a sangloter doucerment sur son triste sort,
sur la fin tragique de ses compagnons, sur le combat
que devait mener Gelth contre la mort. sur son pere...
Bien mince désormais, I'espoir de le revoir un jour
comment menerait-elle sa quéte a son terme,
St pour achever cette série de coups du sort
le magicien n'échappait pas aux affres de I'agonie 7
Vaincue par la fatigue et le chagrin elle finit
par s'endormir. Eile réva de son enfance, de ces
années neureuses o son pere lui inculquart
SAVOIT et safesse, avant quil ne revetit I'habit
de prétre et ne partit se vouer a la flamme
SACree,
S Elle fut réveillée par le contact d'une main
bl sur son epaule. Elle tressaillit, hésitant a ouvrir
LTI les yeux. car elle se disait qu'en ces contrées
maléfiques quelguun ne pDLl‘.-'EiI’[ venir a elle que pour lui faire du mal. Mais elle se trompait,
c'&tait Gelth, bien vivant, et ne portant plus nulle trace de ses terribles blessures.
- Honorable mage, balbutia-t-elle. c’'est bien vous, je ne réve pas?
- C'est moi, oui ; 1a meédication a merveilleusernent agi. A peine suis-je encore un peu faible,
La jeune fernme esquissa un sourire de satisfaction. Mais des larmes remantérent aussitot
a ses jolis yeux gris.
- Oh, sais-tu que Torlinn et Podus...
- Je sais, Mais sechez vos pleurs, belle Dame, car les voici !
Elle sauta sur ses pieds, ébahie. Le solide guerrier du Nord sortait de la mer. [l tenait
Podus dans ses bras comme on parte un enfant endormi. Sa démarche vacillante et son
air hagard indiquaient guil allait s'écrouler d'un maoment a 'autre.
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Ce quiil fit, sitdt qu'il edt étendu le nain sur le sable sec, entre Gelth et Syrella.

La jeune fernme s'agenouilla contre le flanc palpitant du barbare.

- Quel prodige vous a fait rester en vie sous 'eau durant tout ce temps ?

Que vous est-il arrive ?

- Laissez-le recupérer, noble Dame, conseilla Gelth. Je puis d'ores et dé&ja vous dire

qu’ils ont eu affaire aux Sirénes. S'ils n'étaient pas revenus, j'aurais tenté de me téléporter

s0Us les eaux et de les tirer des griffes de ces diablesses - mais sans doute aurais-je

echoug, car mes pouvoirs ne se sont pas pleinement réactivés a cette heure.
Cependant, le colosse de Rohnkreld secouait vigoureuserment sa lourde téte, faisant

voltiger ses longues meéches blondes. [l proféra ensuite un soupir pareil au rugissement

d'un ogre.

- Aaarh | Comment va le nabot ?

-1l semble revenir a lui, répondit Gelth.

-Ces ravissants chants de femmes, reprit Torlinn... Vous ne les avez pas entendus ?

- En ce qui me concerne, le jonc guérisseur m'avait plongé en état de narcose, expliqua

le magicien. je ne pouvais danc étre ensorcelé. D'autre part, seuls les individus de sexe

masculin y sont sensibles.

-Je ne me souviens pas trés bien. J'ai vu au fond de la mer un navire englouti.

Je me rappelle des fernmes aux cheveux d'or, trés belles, avec une queue de poissan...
Des couloirs et des salles aquatiques. Je respirais comme 2 l'air libre. Podus était

a mes cités. Et toujours cette musique superbe, les voix de ces fermmes-poissons...

Je crois qu'a un moment, une pieuvre m'a attaqué.. un tentacule m'a enserré la gorge,

et la douleur & du rompre en moi I'effet du sortilege... J'ai saisi Podus. 1'ai un peu cogné

parce qu'il se débattait, et je suis remonté aussi vite que j'ai pu.

- Jé suis contente que nous soyons & nouveau tous quatre réunis, déclara gaiement Syrella.

A présent nous pouvons faire dermi-tour et tacher de retrouver le manoir mentionné

par les runes | Et dire que voila quelques instants j'avais abandonné toute espérance !
Torlinn s'octroya un moment pour chasser les lapins qui abondaient dans les parages

et pécher du poisson.

Ainsi muni de provisions, le quatuor repartit par ou il était venu.
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CHAPITRE IX

DISPERSION

lls parvinrent en vue du manoir au crépuscule.
Syrella, ne dissimulait plus son impatience. Mais Gelth suggéra
de dresser le bivouac et d'envoyer 'un deux explorer la batisse.
Torlinn se proposa tout naturellernent. [l mangea et but en compagnie
des trois autres. A 1a suite de quoi il prit a pied la direction du fameux
manoir, son épée a 1a ceinture et sa terrible hache sur I'épaule.
Sous le clair de lune, la maison forte avait un aspect lugubre,
mais nullement imposant, car elle etait de forme trapue, ramassée,
et paraissait encastrée dans le sol, comme un tertre.
Autour d'un feu de tourbe, Syrella et ses deux compagnons
attendirent le retour de Torlinn. Anxieux. ils converserent un
rmoment, admirant le ciel étoilé, essayérent de dormir. Alors quiils
commengalent a sinquigter pour leur ami, des cris effrayants
dechirerent soudain le silence de la nuit. A droite, puis a gauche,
puis derriere eux. lls n'eurent guere du temps de s'interroger.
Déja les spectres attaquaient. lis étaient trois. Trois formes
blanches. aux contours flous. vaguement humandaoides, semblant
flotter dans les airs. Podus et Syrella tirérent leurs dagues.,
Avec la rapidité de l'éclair Gelth prononga les formules propres
a ensorceler nimporte quelle créature. Un des fantdmes se
désintégra. Syrella tenta de percer de sa lame les deux autres,
sans résultat. Finalerment le magicien réussit a les faire s'évanouir
dans le néant comme leur congénére.,
- J'ai toujours cru en 'existence des spectres, murmura Syrella,
frissonnante de peur rétrospective. Mais jamais encore je n'en
avais vi.
- Cela ne me ditrien qui vaille, grornmela Gelth. I ne tarda pas a voir ses craintes se concratiser.
Decceurants glapissements se firent entendre. Un relent de pourtiture empuantit
I'atrnosphére. Les ténébres s'écartérent pour livrer passage 3 un groupe d'étres repoussants,
vetus de sombres haillons. Leurs faces olivatres, véritables caricatures humaines, paraissaient
en décompasition ; leurs yeux noirs étaient vides de toute expression, et ils tendaient
devant eux leurs bras décharnés comme des serres.
- Des morts-vivants | s'ecria Gelth. Eloignez-vous, mes amis, ils sont invulnérables.
seule [a magie peut quelgue chose contres ces abominations |
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Podus ne se le fit pas dire deux fois. [l prit ses jambes a son cou {chose plus aisée pour
un nain que pour un hurnain normal) et fonga en aveuqgle a travers l'obscurite.

Plusieurs monstres se lancérent a ses trousses. yrella s'enfuit dans 1a direction opposée,
tandis que Gelth barrait 1a route au gros de |a horde immonde. Elle courut telle une
gazelle, sa noire chevelure volant autour de son visage ainsi qu'une banniére.

Elle ne s'arréta qu'au bord de la syncope. suffoquant et geignant. Elle sentit qu'elte
pataugeait dans [a bourbe d'un marécage et comprit qu'elle avait du parcourir plus d'une
lieue. 1l lui fallut toute sa volonté pour ne pas céder encore une Tois au désesporr,

se laisser glisser au milieu des roseaux et sangloter. Elle s'ébroua pour chasser Fétreinte
de la terreur panique gui l'avait subrmergée, se chercha un endroit plus sec oi elle 5'assit
et se fit toute petite. Loin dans |a nuit de sinistres appels résonnaient encore, des
meuglements effroyables et des pizillements indescriptibles.

Syrella attendit jusquau matin, grelottant de froid et d'anxiété. emmitouflée dans sa
capeline. Elle examina le tableau qui s'étendait devant elle dans la clarté palotte du jour
naissant. Le manoir mystérieux n'était qu'un point roussatre. minuscule, se détachant
a peine sur larriere-plan des montagnes sans norm. Elle tourna la téte 3 droite,

Par dela d’autres crétes inconnues et infranchissables, 1a-bas. trés loin, le soleil entarmait
juste sa course quotidienne dans I"azur. Elle eut une pensée pour ses compagnons, dispersés
dans cette contrée nhospitaliere... morts, peut-étre, tous trois. Quelque chose de mobile
dans le paysage attira son attention. Elle avait bien vu : une maigre silhouvette progressait
dans sa direction. Méfiante, elle saisit son coutelas. N'&tait-ce pas... ? Larsque le personnage
fut un peu plus prés, elle se détendit. Gelth au moins s'en était tiré. Elle marcha &

sa rencontre. 11s furent bientot face 3 face.

- Pourguol me menacez-vous de votre arme ; noble Darme | murmura le magicien.

Ses yeux prillaient bizarrement.

- Excusez-moi. Mage. je ne vous ai pas reconnu immeédiatement. Torlinn et Podus

n'ont pas reparu ?

- Non. J'al combattu victorieusernent les morts-vivants, Puis je me suis téléporté & l'intérieur
du manair afin de voir par mol-meéme ce qui 5’y passait et rejoindre le barbare

de Rohnkreld. Jen suis bien vite revenu. Dame, cet endroit n'est pas celui que vous cherchez,
ce n'est quun repaire de créatures diaboliques ol 'on peut errer indéfinirment sans trouver
l'ssue; Torlinn doit y avoir pérl a I'heure qu'il est.

- N'auriez-vous pu tenter de le sauver ?

Un étrange sourire se peignit sur les traits du rmagicien,

-1 me semblait plus urgent de vous retrouver, vous, gente Dame | Ce que jai fait,

a force de visualiser magiguement les environs. Maintenant je vais vous conduire 12

ot votre destin vous pousse..

IIricana. Syrella haussa les sourcils, intriguée. Soudain la voix de Gelth se mua en un hideux
feulernent et, ses yeux rougegyant telles des braises il gronda :

- En ces lieux le Grand Martre Yarod-Nor s'est emparé de mon dme et je sers désormais
ses desseins | Fernelle obstinge. je vais te métamorphoser en truie |

La jeune femme eut un mouvement de recul. comprenant que les forces mauvaises
du manoir possedaient e magicien. Mais elle réprima sa peur et réagit si vivernent que Celth
n‘eut pas le loisir de mettre sa menace 3 exécution. Elle plongea sa 1ame dans le cceur
du posséde, jusqu'a la garde. Un affreux gargouiliis s'échappa de sa gorge et le traitre
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s'effondra sans bruit. Syrella essuya le sang qui maculait sa dague et la rangea dans
son fourreau. _

Urne froide détermination durcissait son charmant vissadge. Ainsi le message des runes
était une tromperie. placée |a sans doute par des émissaires du Mal. Ainsi. ses compagnons
I'avaient abandonnee l'un aprés I'autre, par 1a fuite, la mort ou la traitise.

Ainsi elle restait bel et bien seule cette fois-ci.

Et bien, qu'a cela ne tienne. Elle poursuivrait sa quéte sans l'aide de personne,
Dat-elle fouiller de fond en comble toute lNmmensité de ces pays gu'emmurent
les montagnes magigues.

Elle se mit en devoir de récupérer son cheval et son équipement, et par I'sthme
de Shuran gui sépare les deux mers, elle quitta les terres hostiles du Sud.
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EPILOGUE

Loin des mers fermeées, au-dela des grandes plaines du Mahavatna, notre gente Dame
Syrella rencontra un sage renammeé, qui avait até condisciple de son pére au termps de
leur apprentissage sacerdotal. Cet homme trés bon et trés savant accepta de conduire
la courageuse jeune femme a travers d'immenses foréts, jusqu'au pied des pics de Phaestos
oU un triste vielllard désespérait de revoir un jour sa tendre enfant,
Mais ceci est une autre histoire,

On dit aussi. dans les villages du sud, que le vaillant Torlinn ne mourut pas dans
I'antre lugubre des spectres. mais qu'ill s'en évada, bien aprés que |a belle Dame eut franchi
les rners. En désespoir de cause il s'en alla louer son épée en d'autres territoires, derriére
les montagnes de Rork, dit-on. Dans un chateau merveilleux ol vivent des animaux
fabuleux, le Commandeur du Destin lui offrit des monceaux de trésors en échange
de la mort de ses ennemis.
hMais ceci est encore une histoire que I'on ne peut conter ici.

Quant au nain Podus, peut-étre a-t-il sauve sa vie, et peut-&tre est-il aujourd hui bouffon
3 la cour du nguveau roi de Fardalie... Peut-etre y a-t-il 12 aussi matigre 3 écrire une histoire.
Mais la nétre est terminée. Les pays de Mandragore attendent toujours un héros capable
d'affronter le démon Yarod-Nor, dont le nom ne doit &tre prononcé.




MANDRAGORE

1 était une fois un lointain pays o0 ne régnait que calme et bonté, Une pluie
d'étailes filantes s'abbatit sur la contrée et I'une delles foudroya le bon rot JORIAND
du pays de MANDRAGORE. Aussitdt, un seigneur venu de nulle part. YAROD-NOR
s'empara du pouvoir et fit régner le mal et |a terreur sur ce pays paisible, Pour
libérer le pays du joug de cet infame tyran. vous devez constituer une equipe de
quatre personnages qui adra paur mission d'affronter YAROD-NOR dans son propre
donjon.

Pour cela, vous devez elucider chacune des énigmes contenues dans les neuf
autres donjons du pays de MANDRAGORE.

La lecture attentive des nouvelles du livret vous apprendra beaucoup sur le pays de
MANDRAGORE, ses [égendes, 585 manstres, ses mystéres..

A - UTILISATION DU PROGRAMME

MANDRAGORE =s! constitué de deux cassettes

1 casseltte JEU (la face 1 et la face 2 sant identigues)

1 cassette DOMJONS

la cassette DOMJONS compaorte sur la face 1 les damjons DO & D4 et sur 2 face 2
les danjons de D5 a D9,

Avant de commencer & jouer, vous devez reperer |a position des differents donjons
sur la cassefte DONJONS. Pour cela

—Mettez sous tension votre ordinateur.

—Insérez la face 1 de la cassette DOMJONS dans votre magnétophone,
—Rembobinez |la cassetle au début,

-Mettez le compteur de volre magnetophone a zero.

—-Tapez CAT puis appuyez sur ENTER,

- Le message “Press PLAY then any key" est affiché.

—Appuyez sur la touche PLAY de votre magnétophone a casseties.

—Appuyez sur vimporte guelle touche.

Le magnétophone démarrs et chaaue fois que 'ordinateur trouvera un donjon il
affichera & I'écran ;

D3 Block 1 & OK pour le premier donjon

D1 Block 1 & OK pour g deuxiéme donjon

el ainsi de suite pour les cing donjons presents sur chagque face de |a cassette
DOMJONS,

I vous suffit lors de lapparition de chague message 2 'ecran de noter le numéero du
compteur corespondant au danjor trouve.

L'opération atant terminge paur la premigre face, procedez de la méme facon pour
reperer les cing domons D5 & D9 situés sur la face 2 de la cassette DONJONS,
Cetlie manipulation n'est & effectuer qu'une seule fois. Elle vous permet de reperer
la position de chague donjon sur votre cassette DONJOMNS. En effet, pendant e jeu,
l'ordinateur vous demandera de charger un donjon pour y entrer, | vous suffire alers
d'introduire votre cassette dans votre magnetophone sur la face contenant le
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danjon, de rembobiner la cassette, de mettre votre compteur a zero, puis grace ala
touche avance rapide de votre magnetophone de vous positionner sur le numero
de votre compteur correspondant au donjon deésiré.

CHARGEMENT DE LA CASSETTE JEU

Pour plus de commoditg, le prograrmme MANDRAGORE est enregistré deux fois
sur la cassette programme, une fois en vitesse normale sur la face 1, une fois en
vitesse rapide sur la face 2.

Positionnez dong la cassette sur la face que vous désirez utiliser,

a ) Connectez votre lecteur de cassettes a votre ordinateur (dans le cas ol vous ne
possedez pas de lecteur de casselles intégre).

b ) Mettez sous tension votre ordinateur, ﬂ

c)Inserez la cassette JEU et rembobinez-1a, pour &tre sur d'&re bien positionné au
debut,

d} Appuyez en méme temps sur la touche CTRL et sur 1a petite touche ENTER du
pavé numerique, Le message RUN" est affiché.

2] Appuyez sur la touche PLAY de votre magnétophone 4 cassettes,

Au bout de quelques instants, I'image de présentalion du jeu appardit a 'écran
suivie, une ou deux minuies plus tard d'un menu:

- Aventure de Syrela
~Votre aventure
— Suite de votre aventure

Des que ce menu apparait, appuyez sur la touche STOP de votre magnetophone
{ceci seulement dans le cas ol vous ne possedez pas de lecteur intégré et pas de
lelécommande sur le lecteur externe),

MN.B.: Four jouer, vous devez vous munir d'une cassetie vierge (C10 ou plus) qui
s'appellera EQUIPE.

ANALYSE DU MENU

Yous sélectionnez une des options du menu & l'aide des touches ¥ ou ¥ en
appuyant sur ENTER pour valider votre choix,

17) 81 VOUS CHOISISSEZ L'OPTION ; AVENTURE DE SYRELA

VDUS jouerez avec une equipe deja sélectionnée ol les guatre personnages de
l'equipe auront deja leurs caractéristiques, leur race, leur metier, leur sexe.

Apras avoir visionng les caractéristiques de chacun des personnages de cette
equipe, le message

YOULEZ-VOUS JOUER AVEC L'EQUIPE DE SYRELA ? O/N

apparait a I'écran.

51 wous tapez N(non), le menu apparait a nouveau el vous devez choisir urie aption.
S vous tapez Ofoul) un message apparait a {'écran -

APPUYEZ SUR LA TOUCHE PLAY DE VOTRE MAGNETOPHONE
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Sl vous mavez pas touche a la cassette JEU, vous n'avez alors gu'a suivre s
indications de 'écran, sinon remettez votre cassette JEU dans votre magnétophone.
Cette option présente un grand avantage pour les débutants des jeux de rdles. Elle
permet de se familiariser avec le jeu et de comprendre I'imporiance de la
constitution d'une &quipe,

Elle est une etape indispensable dans 'apprentissage du jeu pour les néophytes,

2°) SI VOUS CHOISISSEZ L'OPTION : VOTRE AVENTURE

Vous dever créer volre équipe.

Aussitdt un guestionnaire concernant chaque personnage apparait a I'écran. Une
guipe se compose de 4 personnages pour lesquels il faudra déterminer des
caracteristiques, le nom, une race, un metier, un sexe, la couleur.

a) LES CARACTERISTIQUES
Elles sont au nambre de 6
CONSTITUTION

FORCE

INTELLIGEMNCE

SAGESSE

DEXTERITE

ASPECT

80 points sont & repartir entre celles-ci et vont de 5 & 20 pour chacunes d'elles,
Wous entrez une valeur pour chaque caractéristique en utilisant le clavier. Si vous
desirez une valeur inférieure 3 10, vous devez valider votre cholx en appuyant sur
EMTER. sincn la validation est automatique. Si & un moment, |e total des paints est
superieur & 80 points, vous devez recommencer la répartition des points.

Aprés avolr choisi les six valeurs, le message

SATISFAIT O/

apparait,

Sivous tapez Ninon) vous pouvez modifier votre répartition, vous recommencez
toutes les caracteristiques,
S1vous tapez O{oui), vous passez directement au choix de la race,

b} LA RACE

A races sont possibles
AN

ELFE

MI-ORC

HOBEIT

HUR AN

Pour choisir une race, utiisez tes touches t ou « el validez volre choix en appuyant
sur ENTER.

¢} LE METIER

Le chaoix ne peut &tre arbitraire car certains metiers necessitent des conditions
particuliéres,
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Yous aver le choix entre 6 métiers

GUERRIER Pas de conditions

RANGER la FORCE doit &tra supérieure 2 15
MAGICIEN MINTELLIGENCE doit &tre supérieure & 15
SAGE la SAGESSE doit &tre supérieure 2 15
VOLEUR la DEXTERITE doit &tre supérieurs 4 15
BALADIN FASPECT doit étre supérieur 4 15

Pour choisir un métier, Wilisez les touches * ou + et validez en appuyant sur EMTER.

Le choix du métier est impaortant car chague métier a ses specificités propres. Au
cours du jeu vous adrez tanidt besoin de la force d'un ranger, de la dextérite d'un
valeur cu de Tintelligence d'un magicien, Réflechissez bier avant de répartir les
points de caracterisiigues en fanction du rmetier gue vous choisirez pour chague
personnage car tout le jeu en depend.

d) LE SEXE
Deux possibilités s'offrant 3 yous !
pour choisir le sexe, utiliser tes touches * ou | et validez en appuyant sur ENTER.

e) LE NOM

Tapez un nom de six lettres maximum puis appuyez sur ENTER pour valider. La
touche DEL vous permettra de changer le nom en cas d'ereur ou de modification.

f)LA COULEUR

Le graphisme du personnage depend de son métier et de son sexe, on peut aussi
"améhorer en modifiant l2 couleur.

31 votre &quipe comporte deux magiciens, il serz utile de pouvoir les différencier par
leur coulewr.

Pour modifier, il faut appuyer sur la barre d'espacement,

Pour valider, applyez sur ENTER.

Yous determinerez les trois autres personnages de la méme facon que le premier,

| "ordinateur vous dgemande alars de répondre 2 1a guestion

SATISFAIT DE L'EQUIPE O/MN Y

51 VDUS répondez N{nom) vous recommancaz votre chox,

3 yoUs repondez Ofoul) le message

APPUYEZ SUR LA TOUCHE PLAY DE VOTRE MAGMNETOPHOMNE

avpardil. Suivez les indications de I'écran et si vous aviez retiré votre cassetie jeu,
“entroduisez-la dans volre magnetophone.

-& programme e charge et démarre automatiquement.

3} SIVOUS CHOISISSEZ L'OPTION : SUITE DE VOTRE AVENTURE

Celle commande permet de reprendre une partie de MANDRAGORE que vous
Aurier arréige en cours de jeu. La sauvegarde du jeu est explicitée dans te
saragraphe COMMANDES ci-aprés,

L& message

APSUYES SUR LA TOUCHE PLAY DE VOTRE MAGNETCOPHOME
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apparait. Conformez-vous aux indications de écran.

Le programme se charge et au bout de quelgues instants un message s'affiche &
I'&cramn

INSEREZ LA CASSETTE EQUIPE . CODE ?

WouUs daves répondre un code de 04 9, cu une letre de A & Z.

Appuyez sur la touche PLAY de votre magnétophone, aprés avoir positionng votre
cassette au debut de la sawvegarde de votre &quipe.

Le programme charge alors |2 situation de vatre partie.

-l vols 2tigz en mode VILLAGE ou CARTE, au bout de guelgues instants 1e jeu
reprend g ou vous l'avez laissé sans aucune autre manipulation.

- 51 vous etiez en mode DOMJON, au bout de quelques instants le programme
vous demande de charger te DONJOMN ad vous vous trouviez, en affichant |e
MEessans -

INSEREZ LA CASSETTE DONJONS POSITIONNEE SUR LE DONJON D 7
Reportez-vous au paragraphe cl-aprés . POUR PASSER D'UN MODE A LAUTRE

B -LES MODES DE MANDRAGORE

1% LE MODE CARTE

L'eguipe st symbolisee & 'ecran par un petit personnage.

Lorsquil se deplace, la carle defile sous |ui. L'écran ne représente qu'une partie du
pays de MANDRAGORE, il est alors utile de se reporter a |a carte compléte située
au milieu du livret de la notice.

Les terrains gue 'on peut rencontrer sont: plaines, foréts, collines, marécages, (tous
franchissables) mer, (on ne peut 5'y déplacer que si on posséde un bateau)
montagnes (toujours infranchissables) at enfin village ou donjan.

g

E’y"""’. PLAINES ! MER

L e
% 4 FORETS E MONTAGNES
H COLLINES PH VILLAGE
I Rl
"LJ | MARECAGES H DONJON
., L T 1

L& mode carte permet principalement de se daplacer d'un donjon ouw d'un village &
I'aLire.
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2°} LE MODE MONSTRES ERRANTS

Atout mamenl, lors d'un voyage (en mode CARTE) dans le pays de
MANDRAGORE, vous pouver &tre attaques par des manstres errants. On est alors
dans le mode MONSTRE ERRAMT. Wous pouvez fes détruire pour continuer votre
voyage, ou bien passer en mode CARTE mais chaque personnage prasent perd
alors 10 points de vie,

3°) LE MODE VILLAGE

Il existe plus d'une dizaine de villages reportés sur le pays de MANDRAGORE, aur
rile est de permettre 'achal (ou le val..) d'armes, de torches, de nouriture, d'un
bateau, ou bien de vendre les abjets trouvés lors de voyages dans les DOMJONS.

4°) LE MODE DONJON

Dix donjons, composes chacun d'une trentaine de salles ccoupent 'univers de
MANDRAGORE. Chacun recgle une enigme qu'il faut découvrir ainsi gue des

trésors, mais aussi des monstres et bien d'autres embOches qu'il vous faudra

surmonter,

5%) POUR PASSER D'UN MODE A L'AUTRE

Pour entrer dans un VILLAGE lorsqu'on est en mode CARTE, il faut se positionner
surla case symbolisant un village et taper W,

=our entrer dans un donjon lorsqu'on est en moda CARTE, il faut se positionner sur
‘& case symbolisant un donjon et taper D,
L2 rmessage suivant apparait & 'écran

INSEREZ LA CASSETTE DONJONS POSITIONNEE SUR LE DONJON D ?

Suivant les cas, il vous faut ou non charger les données relatives au donjon (fichier
DO a D9). Le cas écheéant, conforrmez-vous aux instructions apparaissant & I'ecran,
Une fois la casselie rembohbinge au début et positionnée (grace 4 la touche “avance
rapide” de votre magnétaphane) sur le numeéro de votre compteur correspondant
al donjon gésire. vous devez .

— Appuyer sur la touche PLAY de votre magnetophone 4 cassettes,

Le programme affiche .

JE CHERCHE D ?

Ces gu'il a trouve, le programme affiche

JAI TROUVE D ? si le donjon rencontré est le bon, sinan le programme affiche -
JESAUTED?

Le donjon se charge el quelques instants plus tard, vous pouvez commencer 3
visiter e donjan,

Pour passer en mods CARTE alors gque I'on est dans un autre maode,
il faut TAPER: C
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Attention, cette dernieére commande ne marche pas toujours @ elle n'est valide que
dans certaines pieces et dans certains cas!l ..

C-COMMANDES
A chague instant, un bandeau est affiché sur le céte droit de 'écran,

I permet de visualiser pour les quatre personnages ;

—le numéro

— e ngm

- les points d'expérience

—|les points de vie

ainsi que les abjets présenis dans la salle, en face des lettres A, B, C, D qui

permellront une frappe abregee des ordres (voir le paragraphe syntaxe et
vocabulaire).

1°) Les fonctions: 51,82, 53, 54,

[ans 1a suite nous appelons les fonctions 51, 52, 53, S4 les fonctions obtenues
en appuyant simultanement sur la touche SHIFT et 'une des touches 1, 2, 3 ou 4.

Elles permettent d'avair le rappel complet des caractéristiques des personnages 1,
2,3 et 4, ainsi que |a liste des objets portés.

Pour revenir & I'ecran du jeu, appuyaz sur n'importe quelle touche du clavier,
L'ecran que vous visualisez est le suivant

PERSONMAGE MO NOR

METIER RACE aEXE
MNIVEAL VIE
CONSTITUTION

FORCE

INTELLIGENCE

SAGESSE

DEXTERITE

ASPECT

EXPERIENCE

ARGENT

NOURRITURE

OBJETS PORTES
1 3 2 4

Les objets portés ont tous un numéro apparaissant 2 I'écran.
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N.B.: Chague membre de 'EQUIPE par au débud du jeu avec

S50POINTS DE VIE
20PQINTS DE NOURRITURE
SOPOINTS D'ARGENT

OPOINTS D'EXPERIENCE
MNIVEAL 1

Flus un personnage aura un niveau eleve, plus il sera invincible et pourra tenter des
actions périlleuses et difficiles.

2"} Les touches de fonctions 85, 56, 57, §8.

Dans la suite nous appelons les fonctions S5, S6, 57, S8 les fonctions obtenues
en appuyant simultanement sur la touche SHIFT et 'une des touches 5,6, 7 et 8,

Elles permettent de reprendre en main le personnage 1. 2, 3 nu 4. cette commande
r'a d'intérét que lorsgque Féquipe a été dissociée. Pour dissocier ung &quipe, voir |2
caragraphe COMSEILS PRATIQUES.

3%) Sauvegarde du jeu

Lorsque vous desirez arréter de jouer, pour sauvegarder votra |eu en Ccours vous
deves

- Taper MENU et appuyer sur ENTER

=pparait alors a I'ecran le menu suivant

- SAUVER WOTRE AVENTURE
CHARGER UNE AVEMTURE
REPREMDRE L'AVENTURE
QUITTER L'AVENTURE

Vious devez utiliser les touches * au | pour choisir votre option et valider en
appuyant sur ENTER.
Les fonctions des differentes optians sont explicitées ci-aprés,

a) SAUVER VOTRE AVENTURE
Cette option vous permet de sauvegarder I'&tat de Naventure en cours.
Un message apparait alars & 'écran

INSEREZ LA CASSETTE EQUIRE  CODE 7

Appuyez simultanément sur les touches REC et PLAY de votre magnétcphona,
—Donnez un code ¢e sauvegarde & votre casselte, soit un chiffre de 0 a 2, s0it ure
leftre de A a Z,

Au bout de quelgues instants, [a sauvegarde effeciuge, vous revenez au menu.

Le code indigue 25t celu gue vous uliliserez pour recharger cette aventure rn
selectionnant 'option CHARGER UNE AVEMTURE.

b) CHARGER UNE AVENTURE
Cette option vous permet de reprendre une aventure arréiée en cours at

prézlablerment sauvegardee au moven de 'option SAUVER VOTRE AVENTURE.
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In message g'affiche & 'écran -
INSEREZ LA CASSETTE EQUIPE : CODE 7

VYous dever rppondre uncade de 0a S ouune lettrede A a 2.

Appuyez sur la touche PLAY de votre magnetophone, aprés aveir positionné votre
cassette EQUIPE au debut de |2 sauvegarde de votre eguipe,

Le programme charge alors la situation de votre partie.

=l vous etiez en mode CARTE ou VILLAGE. au bout de quelques instants le jeu
reprend & ou vous lNavez laissé sans aucune autre manipulation,

21 vous etiez en made DOMNJONS lors de 'arrét de votre partie, au bout de quelques
instants le programme vous demande de charaer le DONJON ol vous vous
Irouviez, en allichant e message

INSEREZ L& CASSETTE DONJONS
POSITIONNEZ SUR LE DONJON D 7

(D0 a D% pour les dix donjons),

Une fois les donnees relatives au donjon chargees, 'aventure que vous avez
sauveqardeée reprend exacterment dans I'etat ol vous 'aviez laissée.

¢) REPRENDRE L'AVENTURE

Cette opfion vous permet de revenir dans la partie en cours dans la situation exacte
Al vaus vous trouviez larsque vous avez tape MENL,

d) QUITTER LE JEU

Cette option vous permet de quitter le programme.
Lin message -

ETES-VOUS 5UR O/M 7

apparail. Attention sivoeus répondez O, vous quittez l'aventure en cours et tout son
historique sera perdu s vous M'avez pas pense a uiiliser auparavant 'option
SAUVER VIOTRE AVENTURE.

D -SYNTAXE ET VOCABULAIRE DE MANDRAGORE

Afin de mener au mieux 'aveniure de volre équipe, vous disposez d'un vocabulaire
et d'une syntaxe propre & MANDRAGORE,

qui vous permettra de demander & chacun de vos personnages de tenter une
action.

Afin de facititer Tutitisation de ce prograrmme, |a frappe des touches a &té abrégée.
De plus deux louches onl des fonchons o édifien

l.a touche DEL permet d'effacer la phrase en cours.

La touche COPY permet de reépeter 'action précédente autant de fois que
necessaire (cette touche est trés utile surtout pendant les combats,
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1°Les ordres de directions

O pedt donner un ordre de direction dans tous les modes (sauf pour le mode
MONSTRE ERRANMT ol la seule commande de direction possible est C). || suffit de
taper la premiere lettre du point cardinal desire (M, 5. O. E). |l faut savoir que I'on fait
toujours face au nord.

2°Les ordres de jeu

L'ordre donne comprend : un swjet, un verbe avec un seul ou deux compléments.
Chaque ordre doit étre valide par la frappe de la touche EMNTER,

a)le sujet
Le nom du personnage faisant I'action est symbaolisé par un numéro 1. 2. 3. 4 gui
surmonte le nom du persennage sur le bandeau & droite de 'Ecran.

b)le verbe

Il suffit de taper les deux premiéres lettres du verbe pour qu'il apparaisse en entier a
I'écran.

¢) le complément

Le premier complement est symbolise par A, B, C. D (objels visibles a I'ecran) ou 1.
Y. 3. 4{objets ponés),

Le deuxieme complement st symbohsé par 1. 2, 3. 4. désignant un objet porté ou
Urt NOm de parsannage.

Le nom des objets presents dans Ia salle est place & cdteé des lettres A, B, C, D sur
le bandeau & droite de I'ecran. Le nom des objets portés est placé a coté de leur
numero dans le masque

EXEMPLE ; Moms des personnages Objets visibles
de 'équipe 4 I'ecran

1 3YRELA ATICKEL

2 PODUS B FORTE
3GELTH CGRILLE

4 TORLIM DTABLE

SIvous tapez

1AT A S puis validez en appuyant sur ENTER
s'affichera a I'ecran

SYRELA ATTAQUE TICKEL AVEC EPEE

3 étant un objet porle non visible a I'écran mais que vous pouvez visualiser en
appuyant sur la touche 51 rappelant les caractéristiques du premier personnage.

S1vous tapez ;
200 2 3 puis validez en appuyant sur ENTER

s'affichera a Fécran
FODUS DOMME POULET A GELTH



2 &lant un objet porié non visible & M'écran, mais que vous pouvez visualiser en
appuyant sur la touche 52 rappelant les caracténstiques du second personnage.

51 vous tapez

3BRC puis validez en appuyant sur ENTER
s'affichera 4 'écran

GELTH BRISE GRILLE

Il m'est pas nécessare de laper les prépositions ou les conjonctions.

VOCABULAIRE
Pour expliquer le vocabulaire, nous uhbliserons les abreviations suivantes :

P.. PERSONMNAGE (1, 2, 3 ou 4)

O... OBJET PCRTE {1, 2, 3 ou 4)

... MONSTRE/OBJET (ABCD)

D.. DIRECTHIN (O, E, S, M}

M. NOMBRE (FTS DE NOURRITURE QU PTS D'ARGEMT]

Motations

Liste des verbes & votre disposition .

1 ABSORBER P ABSOREE
2 ACHETER . P ACHETE M
3 ALLUMER - P ALLUME M
4 ATTAQUER PATTACGLUE M
P ATTAQUE M AVEC O
5 BOIRE P BOIT
& BRISER :PBRISE M
7 CHAGSER P CHASSE M
5 DESACTIVER . P DESACTIVE M
9 DOMNMNER PODONNEO & F
10 EMVOUTER P ENVOUTE M
- QU P ENVOUTE M AVEC O
11 EXPLORER P EXPLORE D
12 HYPMOTISER P HYPNOTISE M
13 INSPECTER P INSECTE M
14 LIRE PLITM
15 MANGER P MANGE O
16 MEDLSER P MEDUSE M
17 NOURRIR : P NOURRIT P
18 QUVRIR - P OILWVRE M
-0OU P OUVRE M AVEC O
15 POSER P POSE O
20 PRENDRE . F PREND M
21 QUESTIONNER P QUESTICNNE B
22 SOIGNER P SOIGNE P
23 STATUFIER P STATUFIE M
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24 TELEPORTER : P TELEFORTE D

25 TIRER - P TIRE M AVEC O
26 TROQUER - P TROQUE N

27 VENDRE P VERND O

28 VISUALISER P VISUALISE D
29 VOLER - P VOLE M

Quelgues précisions sur le vocabulaire

Vous avez remarque que cernains de ces verbes s'emplaient avec un ou deux
complements, Dans ces cas la frappe abrégee indiguera toujours automatiquement
la preposition correspondante & liyez directerment sur la tauche ENTER.

Exemple : Sivous tapez 1 AT A, |2 frappe assisuyez directement sur la touche
EMTER.

Exemple: Sivous tapez 1 ATA, |a frappe assistee affichera sur I'écran -
SYRELA ATTACIE TICKEL AVEC. 5i l'attague doit Etre réalisee sans deuxéme
complement, appuyez directerment sur 1a touche ENTER,

Les verbes VISUALISER, TELEPORTER, EMVOUTER, STATUFRIER, HYPNOTISER,
MEDUSER ne sont utilisables que par un MAGICIEN.

Le verbe SOIGNER ne fonctionne que pour un SAGE.

Les verbes VOLER, VENDRE, ACHETER, TROQUER ne fonciionnent gqu'en mode
VILLAGE.

Aucune action de combat ne foncltionne en maode VILLAGE.

Les seuls verbes qui fonctionnent en mode CARTE sont DONMER, NOURRIR,
ABSORBER, BOIRE, MANGER, SOIGMNER.

Le verbe TROQUER permet d'échanger de I'argent contre de la nournture.
Le verbe BRISER sert & ouvrir les pordes et autres grilles par la force.
Le verbe VISUALISER permet de voir ung sallg, sans toutefais y entrer,

Les verbes INSPECTER el DESACTIVER permettant de déceter puis de désarmer
d'eventuels objets méges,

Le verbe NOURRIR permet & un personnage quelcongue d'utiliser ses points de
noutriture pour en aider un autre en difficulté.

Le varbe ABSORBER permet d'augmenier la vie a l'aide des paints de nourriture.

Les verbes MAMGER et BOIRE ne fonctionnent gue pour des objets ponés il faudra
PREMDRE un poulet avant de e manger.

Le verbe CHASSER permet de gagner des points de nournture.

Le verbe TIRER s'ulilise toujours avec complément, celu-c étant une arme de
jet (ARC par exemple).

Le varbe ALLUMER permel de se tirer d'embarras dans certaines salles noires.
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CONSEILS PRATIQUES
DISSOCIATION D'UNE EQUIPE

L'un des grands interéts de MANDRAGORE est de pouvoir dissocier une éguipe,
c'est-a-dire que 'on peut visiter quatre donjons differents ou quatre salles d'un
méme danjon en méme temps

Pour ceta. il suffit d'emplayer le verbe EXPLORER avec chacun des quatre
PEFSONNages.

EXEMPLES:

1 EX N — Le premigr perscnnage de votre équipe ira au nord

2 EX 5 == Le second personnage de votre équipe ira au sud

3 EX O = Le troisieme personnage de voire gquipe ira a I'ouest
4 EX E = Le quatnéme personnage de votre éguipe ira a l'est

MNous vous rappelons qu'il suffit de taper 12 pramigre lettre d'un point cardinal pour
deptacer 'Equipe en cours et que le verbe EXPLORER ne s'emplaoie que pour
dissacier une equipe. Attention pour le programme 'equipe en cours ast celle gui
est présente sur lI'ecran au moment oU vous donnez votre ordre.

Maus il ne faut pas ocublier gu'une equipe dissociee est mons perdfarmante. En effet,
chaqgue personnage ayant une gualité propre, elle s’adapte & chague cas présente,
Un woleur sera utile pour subtiliser un objet, un ranger aura |a force nécessaire pour
attagquer un monstre au brser une porte.

De plus, pour récuperer un personnage dans un autre donjon, (en utilisant les
fonctions 55, 56, 57, 58) vous devez 4 chaque fois charger le donjon dans lequel il
se trouve, sl celui-ci n'est pas le meme que celui dans lequel vous vous trouvez,
Cies personnages qui s& rencontrent” sont 4 nouveau consideres comme groupes
pour les dissocier 2 nouveau, il faut réutiliser |2 veroe EXPLORER.

Un personnage dont la vie est nulle est considéré comme MORT 1 est done perdu.
Lorsgue les quatre persannages de Péquipe sonl morts, vous ne pouvez continuer
4 jouer quen tapant MENL et en rechargeant une autre aventure.

NOUS VOUS CONSEILLONS DONC DE SAUVEGARDER UNE AVENTURE DES QUE
WS AVEZ CREE UME EQUIPE. EM EFFET CELA POURRA WOUS EVITER SITOUS
' ES MEMBRES DE VOTRE EQUIPE MEURENT D'AVOIR A RECHARGER LE
PROGRAMME EMTIER.

Pour mamtenir une EQUIPE gn vie dans le pays de MANDRAGORE il faul gérer
dslucieusement fes - VIE, ARGENT, et NOURRITURE de chague personnage an
parficulier en vendant dans leg villages les richesses découvertes dans les
DOMNJOMS.

Les verbes de et de sons umguement ulilisables par tes MAGICIENS requierent
des precavtions, surtoul en débul de partie : plus 'expérience augmente, plus ils
sont faciiement tilisables.

Ei maintenant bonne chance !
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