LES TERRES DE MAKIVA

= —Qcean

Fa Tl




La route et le Village d’Ardyl

 Quétes
o Genna, la femme empoisonnée
0o Les mines d'Ormar
0 Le Marteau casse-pierres




Genna (la femme empoisonnée) 1°™ partie

 Rencontre : La route d'Ardyl

La route d'Ardyl

« Déroulement :
o Parler a Gutrick et partir a la recherche de Frére Gir I'herboriste qui se trouve dans le
Temple de Kaliba

o Retourner auprés de Gutrick en compagnie de Frere Gir et obtenir la coupe de vie
(objet de quéte)

Coupe de vie
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h %‘Uﬂua avez rznnﬁtltrz Gutnch et Genna sur la
; route d'Ardyl. Genna a été empoisonnée par un
hurleur.

Gir lherboriste ne peut rien faire mais vous a
confié la coupe de vie que vous devez remplir
dans la fontaine de lumiere.



Les Mines d'Ormar
* Rencontre : Village d'Ardyl

« Déroulement :
o Parler au Mineur

o Parler au Chevalier se trouvant le Temple de Kaliba et lui demander ol trouver le
Capitaine afin d’ouvrir I'accés a la Salle de Garde

S'il est pas en train de faire sa ronde il devrait se trouver dans la salle de garde.




o Parler au Capitaine de la garde et obtenir qu’il nous dise de nous rendre aupres du
Grand-Prétre

Je ne puis en prendre la responsabilité. Présentez votre requéte au Grand-Prétre.

—

4~ 1. Entendu Capitaine. Je vais aller lui parler de ce pas.

Se rendre dans le Temple de Kaliba et s'adresser au Grand-Prétre qui est maintenant
plus loquace et adresser une priére a la Déesse Kaliba pour ouvrir I'accés aux mines.

Rdressez une priére a la Déesse.
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4~ 1, Entendu. A bientot.




(Kaliba entend vot

En voulant creuser les mines, les disciples de
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o Aprés quelques combats on se trouve devant une porte verrouillée.

0 Le Capitaine de la garde posséde la clé nécessaire.

" | clef des mines




Il faut maintenant nettoyer les mines de toutes les créatures s’y trouvant.
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Retourner voir le Grand-Prétre quand les mines ont été nettoyées
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0 Une nouvelle priere adressée a la Déesse Kaliba permettra d’obtenir I'arme nécessaire
a la destruction des ceufs qui sont dans les mines

%vaus devez détruire tous les oeufs que vous

trouverez dans les mines.
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% ous avez détruit tous les oeufs.

Retou rﬁgaws du“czit;lnd Frétre.
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Le Marteau casse-pierres
* Rencontre : Village d’Ardyl

o Déroulement :
o Parler au Meunier Tudor

.
Meunier Tudor
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E‘ Un passage secret exi
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o Retourner vers les mines et utiliser le passage secret par I’échelle qui se trouve avant
la porte verrouillée précédemment.

o S’emparer du Marteau casse-pierres en tuant I'ogre alpha.
N.B. : ne pas vendre ce marteau pour l'instant car il est nécessaire pour la suite




Les terres de Serkesh

 Quétes
o Les enfants de Lucy et Josh
o Kolos, Gardien des ames
0 Sébastien et les 7 cristaux

e Utiliser le Marteau casse-pierres pour ouvrir le passage




Les enfants de Lucy et Josh
* Rencontre : Village d'Ardyl

» Déroulement :
o Parler a Lucy

o Retrouver Josh sur la route de Serkesh (2°™ zone) et se rendre avec Iui dans le village
de Serkesh combattre les amazones

o Entrer dans la maison de la Reine et récupérer la clé des gedles sur son cadavre




o Descendre dans les gedles par la trappe

Maison de la reine

o S’emparer des clés des cellules sur le cadavre du gedlier pour libérer Jasmine et
Langolin

o Accompagner Josh et les enfants aupreés de Lucy



Kolos, Gardien des ames
- Rencontre : Vers Serkesh (1°® zone)

o Déroulement :
o Parler a Kolos

% mdez Folos a relmng.fg

w&ﬂfu rir les to@hﬁ pﬂﬂpqu,lti ames
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o Récupérer 6 fleurs dans les zones

Eleur

= 1 dans la méme zone, 1 devant la maison de Mika, 2 dans les Marais de
Marghor, 1 sur la route d’Ardyl a c6té de Genna, 1 dans le Village d’Ardyl

o Utiliser les fleurs sur les tombes pour libérer les @mes en peine

Kolos, gardien des ames




Sébastien et les 7 cristaux

« Rencontre : Vers Serkesh (2°™¢ zone)

« Déroulement :
o Parler a Sébastien

o Trouver les 7 cristaux :

Courage donné par le Grand-Prétre apres avoir terminé les mines

= Force donné par Meunier Tudor quand on revient lui parler aprés avoir éliminé
I'Ogre Alpha dans le moulin
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= Vertu donne par Lucy quand eIIe retrouve sa famllle

* Noblesse donné par Kolos pour av0|r Ilbere les ames en peine

anﬁtal de noblesse '_":'. T




o Placer les 7 cristaux pour terminer les quétes. Une derniére priére adressée a la
Déesse Kaliba donnera la récompense finale

Sebastien
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(Kaliba entend votre priére et vous récompense.)
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Les terres de Marghor

 Quétes
o Mika et le miroir des mensonges
o Genna 2°™ partie (remplir la coupe de vie dans la fontaine de lumiére)
o Gober et la hache de Gaétan

e Passage ouvert aprés avoir terminé les mines

village d'Ardyl




Mika et le miroir des mensonges
« Rencontre : Maison de Mika la sorciére

« Déroulement :
o Parler a Mika

Miroit des mensonges

o Parler a Elas dans le Marais de Marghor pour obtenir le miroir de vérité

E'Mim'i't" de verite

0 Quelques allers retours permettront de réunir les amants maudits




Genna (la femme empoisonnée) 2éme partie

Remplir la coupe de vie dans la fontaine de lumiere

e Rencontre : Marais de Marghor

o Déroulement :
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Désactiver les 10 absorbeurs qui détournent la lumiére de la fontaine

Marais de Marghor

Fontaine de lumicre

‘Absorbeur de lumiere

Marais de Marghor

Fontaine de lumiere
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Remplir la coupe de vie dans la fontaine de lumiére puis retourner aupres de Genna

(La fontaine semble emplie de lumiére.)

1. (Ne rien faire,)
4~ 3 (Remplir la coupe de vie,)




Gober et la hache de Gaéetan

 Rencontre : Marais de Marghor

o Déroulement :
o Parler a Gaétan

o Puis récupérer sa hache sur le corps encore chaud de Gober

Hurlock:

Hache de tan

Main directrice




