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Voici mes prises de notes !
A vous de piocher ce qui peut vous être utile pour vous débloquer

Bien débuter

Oncle Nicomaque = Arès
Tante Terpe= Apollon
Oncle Sophos= Athéna
Tante Eremia= Artémis

Suivant vos choix au §1242
-1044 -> lieu A
-1575 -> lieu B + 50 Pyrs + gâteau au miel + compagnon Polymnie
-340 -> lieu C
-1515 -> lieu D + rouleau de toile et pot de colle

1172 Pyramide Ouest : Criosphinx

Si silencieux et test ok -> 700 Pyrs + 6 gemmes
584->1128 (échec) -> énigmes 29-15-50-> Astrarium !
En sortie de pyramide le 210 ->993 ->301
Si poissons frais alors -> pions de Senet et Héraut de la Terre-Mère

1565 Pyramide Nord : Androsphinx

Les réponses aux énigmes du Sphinx servent à prévoir les bons réflexes et objets pour les
ruines de Rhodes ->1028
A savoir : vent (soufflet en peau de chameau), miroir (bouclier miroir) et argent.
Le sphinx donne une conque.

Pyramide Est Hiéracosphinx ???

Ruines

Parcourir le chemin en utilisant les bons objets : vent (soufflet en peau de chameau), miroir
(bouclier miroir) et argent (pile ou face).
Récompense : Manchette de l’héroine oubliée

Mine

Prendre la cage canari
Parcours pour trouver le bouclier miroir :
1584->1127->1690>314>585>997-> bouclier miroir et poisson frais (si filet de gladiateur)

• Compagnon Loutro
Ce compagnon permet d’être Initier des Mystères téthysiens !
Pour cela visiter avec lui les 3 cataractes (1555, 363, 1662 ) et demander lui d’être initier.

Ensuite revisiter la cataracte d’Océanos avec les objets suivant pour faire la cérémonie :
Conque + perle verte +hochet de bébé = code Ormeau + 1 caractéristique+ 1 gloire

• Codes :

Ocre = si les 4 obélisques sont trouvés (Usimaatre)
Ormeau = 1 travail accompli, il s’agit de remettre l’eau dans le fleuve voir Loutro ci-dessus.
Otus = arracher les plumes d’un phénix

1172

1565

???

1028

1010


