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INTRODUCTION 

 

CREATION DU PERSONNAGE 
 

 

Avant de vous lancez dans la solution dôOblivion et de ces add-on, je vous propose une sorte dôintroduction dans laquelle je 

vais vous parler de la création de votre personnage. 

 

En effet quand vous d®butez dans Oblivion, vous aurez ¨ cr®er le visage de votre personnage (ce qui nôest pas une mince 

affaire LOL), lui donner un joli nom et lui attribuer une race. Ensuite, au cours de lôaventure, Uriel Septim vous demandera 

sous quel signe astrologique vous êtes né, puis enfin, Baurus vous demandera quelle est votre classe. 

 

Voici le sommaire détaillé : 

 

1 - Les races Page 4 
  

¶ Argonnien  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ Page 4 

¶ Bréton  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 4 

¶ Elfe noir  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 4 

¶ Haut elfe  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 5 

¶ Impérial  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦΦ Page 5 

¶ Khajiit   ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 5 

¶ Nordique  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 5 

¶ Orque  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 6 

¶ Rougegarde  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ Page 6 

¶ Elfe des bois  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 6 

  
2 - Les classes Page 7 
  

¶ Spécialisées dans le combat  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 7 

¶ Spécialisées dans la magie  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ Page 8 

¶ Spécialisée dans la discrétion  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 10 

  
3 - Les signes astrologiques Page 12 
  
4 - Les caractéristiques Page 15 
  
5 - Les caractéristiques dérivées Page 17 
  
6 - Les talents Page 18 
  

¶ Liés au combat  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ Page 18 

¶ Liés à la magie  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΦ Page 20 

¶ Liés à la discrétion  ΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧΧ Page 22 
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LES RACES 

 

 

Dix races différentes cohabitent en Cyrodiil, chacune ayant des caractéristiques raciales distinctes. 

 

 

1 - ARGONIEN 

 

Cette race reptilienne, très adaptée aux marécages où elle vit a développé une immunité 

naturelle aux maladies et au poison. Les Argoniens peuvent respirer sous lôeau et sont tr¯s dou®s 

pour crocheter les serrures. 

 

Bonus aux talents : Alchimie +5, Athlétisme +10, Lame +5, Combat à mains nues +5, Illusion 

+5, Mysticisme +5, Sécurité +10 

 

Capacités spéciales : Résistance aux maladies 75 %, Immunité contre le poison, Respiration 

aquatique 

 

 

 

 

 

2 - BRETON 

 

En plus de leur rapidité de compréhension des sorts, même les µBrétons les plus humbles 

résistent exceptionnellement bien aux énergies magiques. Ils sont très doués pour les invocations et 

la guérison magique. 

 

Bonus aux talents : Alchimie +5, Altération +5, Invocation +10, Illusion +5, Mysticisme +10, 

Guérison +10 

 

Capacités spéciales : Fortification de magie 50 %, Peau de dragon : Bouclier 50 %, 60 s, 

Résistance à la magie 50 % 

 

 

 

 

 

3 - ELFE NOIR 

 

Egalement appelés Dunmers à Morrowind, leur patrie, les Elfes Noirs sont célèbres pour leur 

ma´trise du sabre, de lôarc et de la magie de destruction. Ils résistent au feu et sont capable 

dôinvoquer un fant¹me ancestral pour les aider. 

 

Bonus aux talents : Athlétisme +5, Lame +10, Arme contondante +5, Destruction +10, Armure 

légère +5, Précision +5, Mysticisme +5 

 

Capacités spéciales : Gardien ancestral (invocation 02 extra, 60 s), Résistance au feu 75 % 
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4 - HAUT ELFE 

 

Connus comme Aldmers dans lôArchipel de lôAutomne, leur pays dôorigine, les Hauts Elfes sont 

les plus doués de tous en arts mystérieux. Ils sont cependant assez vulnérables au feu, au gel et aux 

chocs. 

 

Bonus aux talents : Alchimie +5, Altération +10, Invocation +5, Destruction +10, Illusion +5, 

Mysticisme +10 

 

Capacités spéciales : Vulnérabilité au feu 25 %, Vulnérabilité au froid 25 %, Vulnérabilité à la 

foudre 25 %, Résistance aux maladies 75 %, Fortification de magie 100 % 

 

 

 

5 - IMPERIAL 

 

Originaires de Cyrodiil, province cosmopolite et civilisée, les Impériaux sont des diplomates et 

des marchands avisés. Les armures lourdes leur conviennent très bien et ils ont des talents 

relationnels. Ils ont tendance à favoriser les classes de guerriers. 

 

Bonus aux talents : Lame +5, Arme contondante +5, Combat à mains nues +5, Armure lourde 

+5, Marchandage +10, Eloquence +10 

 

Capacités spéciales : Etoile de lôouest (Absorption de fatigue, 100 pts, contact), Voix de 

lôempereur (Charme 30 pts, 30 s, distance) 

 

 

 

6 - KHAJIIT 

 

Natif de la province dôElsweyr, les Khajiits sot inetlligents, prestes et souple. Ils font 

dôexcellents voleurs en raison de leur agilit® naturelle et de leurs dons acrobatiques sans pareils. 

Tous les Khajiit sont nyctalopes. 

 

Bonus aux talents : Acrobatie +10, Athlétisme +5, Lame +5, Combat à mains nues +10, 

Armure légère +5, Sécurité +5, Discrétion +5 

 

Capacités spéciales : íil de peur (Démoralisation mise à niveau 25, 30 s, distance), Vision 

nocturne 30 s 

 

 

 

7 - NORDIQUE 

 

Citoyens de Bordeciel, les Nordiques sont de taille élevée et ont des cheveux clairs. Forts et 

audacieux, les Nordiques sont célèbres pour leur résistance au froid. Ce sont de superbes guerriers. 

 

Bonus aux talents : Armurerie +5, Lame +10, Parade +5, Arme contondante +10, Armure lourde 

+10, Guérison +5 

 

Capacités spéciales : Givre nordique (dégât de type froid 50 pts, contact), Guède (Bouclier 30 

%, 60 s), Résistance au froid 50 % 
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8 - ORQUE 

 

Peuple des monts de Wrothgarian et de la Queue de Dragon, les armuriers orques sont très 

pris®s pour leur art. Les troupes dôorques en armures lourdes font partie des meilleures de lôEmpire 

et sont très redoutées quand elles utilisent leur rage berserk. 

 

Bonus aux talents : Armurerie +10, Parade +10, Arme contondante +10, Combat à mains nues 

+5, Armure lourde +10 

 

Capacités spéciales : Berserk (Fortification de santé 20 pts, 60 s + Fortification de fatigue 200 

pts, 60 s + Fortification dôagilit® 100 pts, 60 s + Fortification de force 100 pts, 60 s), Résistance à 

la magie 25 % 

 

 

 

 

 

9 - ROUGEGARDE 

 

Les guerriers les plus doués de Tamriel. En plus de leurs affinités naturelles avec de nombreuses 

armes et styles dôarmures, ils ont une constitution puissante et une résistance naturelle aux 

maladies et aux poisons. 

 

Bonus aux talents : Athlétisme +10, Lame +10, Arme contondante +10, Armure légère +5, 

Armure lourde +5, Marchandage +5 

 

Capacités spéciales : Pouss®e dôadr®naline (Fortification dôagilit® 50 pts, 60 s + Fortification de 

force 50 pts, 60 s + Fortification de rapidité 50 pts, 60 s + Fortification dôendurance 50 pts, 60 s 

+ Fortification de santé 25 pts, 60 s), Résistance au poison 75 %, Résistance aux maladies 75 % 

 

 

 

 

 

10 - ELFE DES BOIS 

 

Le peuple des forêts occidentales de Val-Boisé, appelé aussi Bosmer, est habile et rapide, ce qui 

en fait dôexcellents ®claireurs et dôaudacieux voleurs. Il nôy a pas de meilleurs archers dans tous 

Tamriel. Leur pouvoir de commander aux créatures est bien connu. 

 

Bonus aux talents : Acrobatie +5, Alchimie +10, Altération +5, Armure légère +5, Précision 

+10, Discrétion +10 

 

Capacités spéciales : Langue bestiale (Commandement de créature mise à niveau 5, 60 s, 

distance), Résistance aux maladies 75 % 
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LES CLASSES 

 

Votre classe définit votre mode de vie, et donc les talents qui sont les plus importants pour vous. Au cours de 

lôintroduction, le jeu observe votre fa­on de jouer et vous propose une classe pr®d®finie qui correspond ¨ votre style de jeu ! Vous 

pouvez alors soit accepter la proposition, soit choisir une autre classe prédéfinie ou encore, créer votre propre classe. 

 

 

1 - SPECIALISEES DANS LE COMBAT 

 

1.1 - Archer 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Agilité 

¶ Force 

 
Talents principaux : 

 

¶ Armurier 

¶ Précision 

¶ Lame 

¶ Discrétion 

¶ Armes lourdes 

¶ Combat à mains nues 

¶ Armure légère 

1.2 - Barbare 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Force 

¶ Rapidité 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Armurier 

¶ Athlétisme 

¶ Lame 

¶ Parade 

¶ Armes lourdes 

¶ Combat à mains nues 

¶ Armure légère 

1.3 - Chevalier 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Force 

¶ Personnalité 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Parade 

¶ Illusion 

¶ Armure lourde 

¶ Armes lourdes 

¶ Lame 

¶ Eloquence 

¶ Combat à mains nues 

1.4 - Croisé 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Force 

¶ Volonté 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Guérison 

¶ Athlétisme 

¶ Lame 

¶ Destruction 

¶ Armes lourdes 

¶ Combat à mains nues 

¶ Armure lourde 
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1.5 - Eclaireur 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Rapidité 

¶ Endurance 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Armurier 

¶ Athlétisme 

¶ Alchimie 

¶ Parade 

¶ Armure légère 

¶ Acrobatie 

¶ Lame 

1.6 - Guerrier 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Force 

¶ Endurance 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Armurier 

¶ Athlétisme 

¶ Lame 

¶ Parade 

¶ Armes lourdes 

¶ Combat à mains nues 

¶ Armure lourde 

1.7 - Roublard 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Rapidité 

¶ Personnalité 
 

 
Talents principaux : 

 

¶ Illusion 

¶ Athlétisme 

¶ Lame 

¶ Marchandage 

¶ Alchimie 

¶ Parade 

¶ Armure légère 

 

 

2 - SPECIALISEES DANS LA MAGIE 

 

2.1 - Chasseur de sorcières 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Intelligence 

¶ Agilité 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Précision 

¶ Sécurité 

¶ Invocation 

¶ Athlétisme 

¶ Mysticisme 

¶ Alchimie 
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2.2 - Ensorceleur 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Intelligence 

¶ Endurance 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Armure lourde 

¶ Invocation 

¶ Guérison 

¶ Mysticisme 

¶ Alchimie 

2.3 - Guérisseur 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Personnalité 

¶ Volonté 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Illusion 

¶ Eloquence 

¶ Guérison 

¶ Marchandage 

¶ Alchimie 

2.4 - Lame noire 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Volonté 

¶ Rapidité 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Lame 

¶ Athlétisme 

¶ Guérison 

¶ Armure légère 

¶ Acrobatie 

2.5 - Mage 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Intelligence 

¶ Volonté 

T 
alents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Guérison 

¶ Illusion 

¶ Mysticisme 

¶ Invocation 

¶ Alchimie 

2.6 - Mage de guerre 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Force 

¶ Intelligence 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Armes lourdes 

¶ Invocation 

¶ Lame 

¶ Mysticisme 

¶ Alchimie 
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2.7 - Magelame 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Volonté 

¶ Endurance 

 
Talents principaux : 

 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Lame 

¶ Parade 

¶ Guérison 

¶ Armure lourde 

¶ Illusion 

 

 

3 - SPECIALISEES DANS LA DISCRETION 

 

3.1 - Acrobate 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Agilité 

¶ Endurance 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Acrobatie 

¶ Précision 

¶ Parade 

¶ Lame 

¶ Eloquence 

3.2 - Agent 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Personnalité 

¶ Agilité 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Acrobatie 

¶ Précision 

¶ Illusion 

¶ Marchandage 

¶ Eloquence 

3.3 - Assassin 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Rapidité 

¶ Intelligence 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Acrobatie 

¶ Précision 

¶ Armure légère 

¶ Alchimie 

¶ Lame 
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3.4 - Barde 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Personnalité 

¶ Intelligence 

 
Talents principaux : 

 

¶ Lame 

¶ Parade 

¶ Illusion 

¶ Alchimie 

¶ Armure légère 

¶ Marchandage 

¶ Eloquence 

3.5 - Moine 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Agilité 

¶ Volonté 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Acrobatie 

¶ Précision 

¶ Altération 

¶ Combat à mains nues 

¶ athlétisme 
3.6 - Pèlerin 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Personnalité 

¶ Endurance 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Parade 

¶ Armurier 

¶ Armes lourdes 

¶ Armure légère 

¶ Marchandage 

¶ Eloquence 

3.7 - Voleur 

 

 
Caractéristiques favorites : 

 

¶ Rapidité 

¶ Agilité 

 
Talents principaux : 

 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Acrobatie 

¶ Précision 

¶ Armure légère 

¶ Marchandage 

¶ Eloquence 
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LES SIGNES ASTROLOGIQUES 
 

 

 

1 - LôAPPRENTI 

 

La capacit® dôApprenti apporte un bonus permanent triplant la caract®ristique Magie, mais 

augmentant aussi de manière permanente la vulnérabilité à la Magie de 100 points. 

 

 

 

 

 

2 - LA DAME 

 

Les capacités de bénédiction de la Dame et de grâce de la Dame apportent des bonus permanents de 

20 points aux caractéristiques Volonté et endurance. 

 

 

 

 

 

3 - LE MAGE 

 

La capacité de Mage apporte un bonus permanent doublant la caractéristique Magie. 

 

 

 

 

 

 

4 - LE VOLEUR 

 

La capacité de Voleur apporte un bonus permanent de 20 à la caractéristique Agilité. 

 

 

 

 

 

 

5 - LôASTRONACH 

 

Avec la capacit® dôAstronach, on ne reconstitue pas la magie en dormant, mais on gagne un bonus 

permanent doublant la caract®ristique Magie et un effet dôabsorption de sort constant rechargeant la 

Magie. 
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6 - LE SEIGNEUR 

 

Naître sous le signe du Seigneur procure le sort Sang du nord rétablissant 60 points de santé. Il 

inflige hélas aussi la malédiction de Trollkin, une vulnérabilité au feu permanente de 100 points. 

 

 

 

 

 

 

7 - LôAMANT 

 

Utiliser le pouvoir du Baiser une fois par jour permet de paralyser un adversaire pendant 60 

secondes pour un coût de 200 points de Fatigue. La capacité du Veau de lune apporte un bonus 

permanent de 20 aux caractéristiques Personnalité et Chance. 

 

 

 

 

 

8 - LE RITUEL  

 

Ceux nés sous le signe du Rituel peuvent employer une fois par jour le Don de Mara comme puissant 

sort de regain de Santé. Les sorts Contact béni et Parole bénie sont de puissants sorts de renvoi des 

morts-vivants de contact et à distance. 

 

 

 

 

9 - LE SERPENT 

 

Le sort du Serpent inflige des dégâts de poison de magnitude 3 pendant 30 secondes tout en vous 

soignant et en vous débarrassant des sorts au prix de 100 points de Fatigue. 

 

 

 

 

 

 

10 - LôOMBRE 

 

Le pouvoir Ombre de lune permet de devenir invisible 60 secondes une fois par jour. 
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11 - LE DESTRIER 

 

La capacité du Destrier apporte un bonus permanent de 20 à la caractéristique Rapidité. 

 

 

 

 

 

 

 

12 - LA TOUR 

 

Grâce au pouvoir de la Clé de la Tour, on peut ouvrir une fois par jour une porte ou un coffre avec 

un niveau de serrure inférieur ou égal à moyen. Le Nez de mendiant permet de détecter la vie à 

distance. 

 

 

 

 

 

 

13 - LE GUERRIER 

 

La capacité du Guerrier apporte un bonus permanent de 20 à la caractéristique Force. 
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LES CARACTERISTIQUES 
 

 

Les caractéristiques quantifient les capacités physiques et mentales de votre personnage. Elles ont une valeur allant de 0 à 

100 qui peut être modifiée en bien ou en mal par la magie, une potion ou une maladie. 

 

Un chiffre rouge indique que la caract®ristique a subi des d®g©ts et un chiffre vert indique quôelle a ®t® augment®e par un 

sort. 

 

Le fait de gagner un niveau vous permet dôaugmenter vos caract®ristiques. 

 

FORCE 
 
 

 
Influe sur : 
 

¶ La charge que vous pouvez porter 

¶ La fatigue que vous éprouvez 

¶ Les dégâts infligés par des armes 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Arme contondante 

¶ Lame  

¶ Combat à mains nues 
 

 

INTELLIGENCE 
 
 
 

 
Influe sur : 
 

¶ La Magie et lôutilisation des sorts 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Alchimie 

¶ Invocation 

¶ Mysticisme 
 

 

VOLONTE 
 
 

 
Influe sur : 
 

¶ La résistance aux attaques magiques 

¶ La régénération des points de magie 

¶ La fatigue que vous éprouvez 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Destruction 

¶ Altération 

¶ Guérison 
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AGILITE 
 
 

 
Influe sur : 
 

¶ La capacité à vous déplacer 

¶ Votre équilibre 

¶ Votre fatigue 

¶ La capacité à toucher les adversaires de loin 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Sécurité 

¶ Discrétion 

¶ Précision 
 

 

RAPIDITE 
 
 
 

 
Détermine : 
 

¶ La vitesse de déplacement 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Athlétisme 

¶ Armure légère 

¶ Acrobatie 
 

 

ENDURANCE 

 
Influe sur : 
 

¶ Les points de fatigue 

¶ Les points de Santé 

¶ Lôaugmentation de votre sant® quand vous montez un niveau 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Armure intermédiaire 

¶ Armure lourde 

¶ Lance 
 

 

PERSONNALITE  
 
 

 
Influe sur : 
 

¶ La sympathie que vous inspirez 
 

 
Talents associés : 
 

¶ Eloquence 

¶ Marchandage 

¶ Illusion 
 

 

CHANCE 

Cette caractéristique a un effet sur toutes vos actions. 
 
Aucun talent ne lui est associé. 
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LES CARACTERISTIQUES DERIVEES 
 

 

1 - SANTE 

 

La Santé représente la quantité de dégâts que vous pouvez subir avant de mourir. Votre Santé maximale augmente à 

chaque fois que vous montez un niveau. 

LôEndurance influence la quantit® de Sant® que vous gagnez par niveau. Votre Sant® de d®part est le double de votre 

Endurance. 

En dormant, en absorbant des potions ou en jetant des sorts vous pouvez restaurer votre Santé. 

 

 

2 - MAGIE 

 

La Magie est utilisée pour jeter des sorts. 

Vous commencez avec une Magie du double de votre Intelligence. Certaines races et signes zodiacaux donnent des bonus de 

magie qui en augmentent encore le maximum. 

La Magie se régénère en fonction de votre Volonté. 

En dormant, en absorbant des potions ou en jetant des sorts vous pouvez restaurer votre Magie plus rapidement. 

 

 

3 - FATIGUE 

 

La Fatigue montre votre épuisement. Un niveau bas réduit votre efficacité, en particulier au corps à corps. Les combats à 

mains nues, le fait de brandir une arme ou de sauter peuvent peser sur votre fatigue. Au niveau zéro, vous êtes à terre. 

La marche, le repos, lôattente, les potions et les sorts peuvent réduire votre fatigue. 

La Fatigue maximale correspond aux valeurs combin®e de la Force, de lôEndurance, de lôAgilit® et de la Volont®. 

 

 

4 - CHARGE ET RALENTISSEMENT 

 

Cette valeur est égale au poids combiné de tous les objets que vous transportez. Si vous êtes complètement ralenti, vous ne 

pouvez plus bouger. 

Le ralentissement est égal à cinq fois votre Force. 
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LES TALENTS 

 

 

Au fur et à mesure du développement de vos talents, vous gagnerez de nouveaux avantages de talents et de niveau de 

maîtrise : 

 

Niveau de maîtrise de compétence Points de compétence 

Débutant 0 - 24 

Apprenti 25 - 49 

Artisan 50 - 74 

Expert 75 - 99 

Maître 100 

 

 

 

1 - TALENTS LIES AU COMBAT 

 

ARME CONTONDANTE 

Donnez des coups plus puissants avec 
vos masses et vos haches. 

 

Caractéristique associée Force 

Novice 
Un novice fait une attaque de puissante 
de base avec un bonus de dégâts dans 
toutes les directions. 

Apprenti 
Un apprenti reçoit des bonus de dégâts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
debout. 

Artisan 

Lôartisan re­oit des bonus de d®g©ts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
gauche et droite et a une chance de 
d®sarmer lôadversaire. 

Expert 

Lôexpert re­oit des bonus de d®g©ts avec 
lôattaque de puissance ma´tris®e arri¯re 
et a une chance de mettre lôadversaire 
au tapis. 

Maître 

Le maître reçoit des bonus de dégâts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
avant et a une chance de paralyser 
lôadversaire. 

 

 

ARMURE LOURDE 

Pour faire un usage plus efficace des 
armures de fer, dôacier, dô®b¯ne, 
dwemers, orques et daédriques. 

 

Caractéristique associée Endurance 

Novice 
Lôarmure lourde dôun novice se d®grade 
rapidement ¨ lôusage (150 % du taux 
normal). 

Apprenti 
Lôarmure lourde dôun apprenti se 
dégrade à un taux normal. 

Artisan 
Lôarmure lourde de lôartisan se d®grade 
50 % plus lentement. 

Expert 
Lôarmure lourde de lôexpert ne le 
ralentit que de 50 %. 

Maître 
Lôarmure lourde port®e par le ma´tre ne 
le ralentit pas du tout. 
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ARMURIER 

Pour garder les armes et armures à leur 
meilleur niveau. Les armes et armures 

endommagées sont moins efficaces. 

 

Caractéristique associée Endurance 

Novice 
Un novice ne peut pas réparer les objets 
magiques. 

Apprenti 
Réparer des masses est deux fois plus 
long pour lôapprenti. 

Artisan 
Un artisan sait réparer les objets 
magiques 

Expert 

Lôexpert peut r®parer les objets au-delà 
de leur meilleur ®tat (jusquô¨ 125 %). 
Améliorées par un expert, les armes 
infligent des dégâts supplémentaires et 
les armures protègent davantage. 

Maître 
Un maître ne casse jamais ses masses 
qui durent toute une vie. 

 

 

ATHLETISME 

Courez et nagez plus vite, et récupérez 
plus vite votre fatigue. 

 

Caractéristique associée Rapidité 

Novice 
Un novice récupère lentement de la 
fatigue quand il court. 

Apprenti 
Lôapprenti r®cup¯re de 25 % plus vite 
en courant. 

Artisan 
Lôartisan r®cup¯re de 50 % plus vite en 
courant. 

Expert 
Lôexpert r®cup¯re de 75 % plus vite en 
courant. 

Maître 
Le fait de courir ne réduit jamais la 
r®cup®ration de fatigue dôun ma´tre. 

 

 

COMBAT A MAINS NUES 

Attaquez sans armes pour infliger des 
dégâts à vos adversaires et pour les 

fatiguer. 

 

Caractéristique associée Force 

Novice 
Un novice fait une attaque de puissance 
de base avec un bonus de dégâts dans 
toutes les directions. 

Apprenti 
Un apprenti reçoit des bonus de dégâts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
debout. 

Artisan 

Lôartisan re­oit des bonus de d®g©ts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
gauche et droite et a une chance de 
d®sarmer lôadversaire. 

Expert 

Lôexpert reçoit des bonus de dégâts avec 
lôattaque de puissance ma´tris®e arri¯re 
et, en parant,  a une chance de mettre 
lôadversaire au tapis. 

Maître 

Le ma´tre b®n®ficie dôune attaque de 
puissance maîtrisée avant et a une 
chance de paralyser lôadversaire et, en 
parant, a une chance de désarmer 
lôadversaire sur une attaque. 
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LAME 

Faites des attaques foudroyantes et 
efficaces avec les dagues et les épées. 

 

Caractéristique associée Force 

Novice 
Un novice fait une attaque de puissante 
de base avec un bonus de dégâts dans 
toutes les directions. 

Apprenti 
Un apprenti reçoit des bonus de dégâts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
debout. 

Artisan 

Lôartisan re­oit des bonus de d®g©ts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
gauche et droite et a une chance de 
d®sarmer lôadversaire. 

Expert 

Lôexpert re­oit des bonus de d®g©ts avec 
lôattaque de puissance ma´tris®e arri¯re 
et a une chance de mettre lôadversaire 
au tapis. 

Maître 

Le maître reçoit des bonus de dégâts 
avec lôattaque de puissance ma´tris®e 
avant et a une chance de paralyser 
lôadversaire. 

 

 

PARADE 

Pour parer les attaques au corps à corps 
avec des boucliers et des armes. Les 

parades réussies diminuent les dégâts. 

 

Caractéristique associée Agilité 

Novice 
Un novice se fatigue en parant les coups 
et la parade à mains nues contre des 
armes offensives nôa aucun effet. 

Apprenti 
Un apprenti ne se fatigue plus en 
parant. 

Artisan 

Le bouclier ou lôarme dôun artisan ne 
seront plus endommagés quand il pare 
et ses adversaires reculeront parfois 
quand il pare un combat à mains nues. 

Expert 

La parade avec un bouclier dôun expert a 
une chance de repousser une contre-
attaque et de renverser lôadversaire si le 
coup donné avec le bouclier porte. 

Maître 

Un maître qui pare avec son bouclier a 
une chance supplémentaire de désarmer 
un ennemi avec une contre-attaque 
réussie. 

 

 

2 - TALENTS LIES A LA MAGIE 

 

 Pour chaque école de magie, les sorts et les effets dépendent de votre niveau de maîtrise : vous ne pourrez jeter des 

sorts correspondant quô¨ votre niveau de maîtrise actuel ou en dessous. 

 

ALTERATION 

 

Caractéristique associée Volonté 

Jetez des sorts pour respirer sous lôeau ou marcher sur lôeau, ouvrir les serrures, 
vous protéger des dégâts physiques et magiques et pour modifier le ralentissement. 
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DESTRUCTION 

 

Caractéristique associée Volonté 

Jetez des sorts pour infliger des dégâts de flammes magiques, de gel et de chocs, ou 
pour réduire la résistance aux attaques magiques. 

 

 

GUERISON 

 

Caractéristique associée Volonté 

Jetez des sorts pour guérir, fortifier ou absorber des caractéristiques physiques et 
magiques, soigner les maladies et résister aux attaques magiques. 

 

 

ILLUSION 

 

Caractéristique associée Personnalité 

Jetez des sorts pour enchanter, dissimuler, faire de la lumière, rendre muet, 
paralyser, ordonner ou influencer le moral ou lôagressivit®. 

 

 

INVOCATION 

 

Caractéristique associée Intelligence 

Jetez des sorts pour invoquer des cr®atures dôun autre monde, des armes et des 
armures magiques et faire revenir les morts-vivants. 
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MYSTICISME 

 

Caractéristique associée Intelligence 

Jetez des sorts qui absorbent, réfléchissent et dissipent la magie, déplacent les 
objets, repèrent la vie et lient les âmes. 

 

 

ALCHIMIE 

Créez des potions et tirez profit des 
ingrédients alchimiques. 

 

Caractéristique associée Intelligence 

Novice 
Un novice ne reconnait que la première 
des quatre propriétés alchimiques 
potentielles dôune substance. 

Apprenti 
Un apprenti reconnait les deux 
premières des quatre propriétés 
alchimiques potentielles dôune substance. 

Artisan 
Un artisan reconnait les trois premières 
des quatre propriétés alchimiques 
potentielles dôune substance. 

Expert 
Un expert reconnait les quatre 
propri®t®s alchimiques potentielles dôune 
substance. 

Maître 
Un maître est capable de faire des 
potions avec un seul ingrédient. 

 

 

4 - TALENTS LIES A LA DISCRETION 

 

ACROBATIE 

Sautez très loin et évitez les dégâts 
quand vous tombez de haut. 

 

Caractéristique associée Rapidité 

Novice 
Un novice ne peut pas attaquer en 
sautant ou en tombant. 

Apprenti 
Un apprenti peut faire des attaques 
normales (pas des attaques de 
puissance) en sautant ou en tombant. 

Artisan 

Un artisan re­oit la capacit® dôesquive 
et peut parer puis sauter dans une 
direction et faire une roulade pour 
sô®chapper. 

Expert 
La fatigue due aux sauts est réduite de 
50 % pour un expert. 

Maître 
Un ma´tre re­oit lôaptitude de saut sur 
lôeau et, avec une coordination pr®cise, 
peut sauter sur la surface de lôeau. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Solution complète du jeu Oblivion et de ses add-on Knight of the Nine et The Shivering Isles   23 

 

 
Licence www.nerevarine.fr  Tous droits réservés Contacter Lilou : lilou@nerevarine.fr 

ARMURE LEGERE 

Créez des potions et tirez profit des 
ingrédients alchimiques. 

 

Caractéristique associée Rapidité 

Novice 
Pour un novice, lôarmure l®g¯re se 
d®grade rapidement ¨ lôusage (150 % du 
taux normal). 

Apprenti 
Lôarmure légère dôun apprenti se 
dégrade à un taux normal. 

Artisan 
Lôarmure légère de lôartisan se d®grade 
50 % plus lentement. 

Expert 
Un expert ®quip® dôune armure l®g¯re 
nôest pas ralenti du tout. 

Maître 
Quand un ma´tre ne porte quôune 
armure légère, il reçoit un bonus de 50 
% de cette classe dôarmure. 

 

DISCRETION 

Videz les poches et déplacez-vous sans 
vous faire remarquer. 

 

Caractéristique associée Agilité 

Novice 

Un novice gagne un bonus quadruple 
avec une arme à une main et au combat 
à mains nues, et un bonus de dégâts 
double pour les attaques de pr®cision sôil 
nôest pas d®tect®. 

Apprenti 

Un apprenti gagne un bonus sextuple 
avec une arme à une main et au combat 
à mains nues, et un bonus de dégâts 
triple pour les attaques de pr®cision sôil 
nôest pas d®tecté. 

Artisan 
Un artisan nôest pas d®tect® par le 
poids de ces bottes en mode discrétion. 

Expert 
Un expert nôest pas d®tect® lorsquôil se 
déplace en mode discrétion. 

Maître 

Lôattaque dôun ma´tre sur un 
adversaire ne tient pas compte de la 
classe dôarmure quand le ma´tre nôest 
pas détecté. 

 

 

ELOQUENCE 

Utilisez la parole pour persuader vos 
interlocuteurs de vous faire confiance et 

pour quôils vous aiment. 

 

Caractéristique associée Personnalité 

Novice 
Un novice peut donner des pots de vins 
pour augmenter la disposition de 
certaines personnes à son égard. 

Apprenti 
Un apprenti gagne une rotation 
gratuite dôune portion du menu 
Persuasion. 

Artisan 

Lôindicateur de diminution de 
disposition dans la mini-partie 
Persuasion est ralenti de 50 % pour un 
artisan. 

Expert 

La perte de disposition lorsquôon hait 
quelquôun dans la mini-partie passe de 
moins 150 % à moins 100 % pour un 
expert. 

Maître 
Les pots de vins reviennent moitié 
moins chers à un maître. 
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MARCHANDAGE 

Faites de meilleures affaires en achetant 
ou en vendant des marchandises. 

 

Caractéristique associée Personnalité 

Novice 
Pour un novice, la valeur de lôobjet quôil 
vend est diminu®e par lôusure de lôobjet. 

Apprenti 
Pour un apprenti, la valeur de lôobjet 
quôil vend nôest pas influencée par 
lôusure de lôobjet. 

Artisan 

Un artisan peut vendre et acheter 
nôimporte quel objet ¨ un vendeur m°me 
sôil ne fait pas normalement commerce 
de ce genre dôobjet. 

Expert 

Un expert peut investir dans une 
boutique et donner de lôargent au 
marchand pour augmenter de façon 
permanente le montant disponible de 
500 pi¯ces dôor. 

Maître 
Pour un maître, toutes les boutiques du 
monde ont toujours 500 pi¯ces dôor 
disponibles 

 

 

PRECISION 

Envoyez plus dôattaques mortelles avec 
lôarc et les fl¯ches. 

 

Caractéristique associée Agilité 

Novice 
Un novice se fatigue en tenant son arc 
bandé. 

Apprenti 
Un apprenti ne se fatigue pas en tenant 
son arc bandé. 

Artisan 
Un artisan qui pare en même temps que 
son arc est bandé a une aptitude de 
zoom. 

Expert 
Les attaques ¨ lôarc dôun expert ont une 
chance de mettre leur cible au tapis. 

Maître 
Les attaques ¨ lôarc du ma´tre ont une 
chance de paralyser la cible. 

 

 

SECURITE 

Utilisez des crochets pour crocheter les 
serrures et les coffres. 

 

Caractéristique associée Agilité 

Novice 
Quatre gorges vont tomber quand un 
novice rate son coup et casse un crochet. 

Apprenti 
Trois gorges vont tomber quand un 
apprenti rate son coup et casse un 
crochet. 

Artisan 
Deux gorges vont tomber quand un 
artisan rate son coup et casse un 
crochet. 

Expert 
Une gorge va tomber quand un expert 
rate son coup et casse un crochet. 

Maître 
Aucune gorge ne tombe quand un maître 
rate son coup et casse un crochet. 
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LA QUETE PRINCIPALE DE L'ORDRE DES LAMES 
 
 

J'ai vu le jour il y a 87 ans. 65 années durant, j'ai été Empereur de Tamriel. Mais pendant tout ce temps, jamais je n'ai 
pu gouverner mes rêves. J'ai vu les Portes d'Oblivion, au delà desquelles nul ne peut voir en dehors du sommeil. Voyez ! Au 
coeur des ténèbres, un grand fléau s'abat sur le monde ! Nous sommes le 27 Vifazur de la 433ème année d'Akatosh. L'Ere 
Troisième vit ses derniers jours, et mon existence, ses dernières heures. 

Ce sont les dernières paroles d'Uriel Septim, prêt à accepter son destin. 
Nous sommes en l'an 433 de la Troisième Ere (notée 3E433). L'Empire va mal : tous les héritiers au trône ainsi que leurs 

descendants ont été assassinés. L'Empereur Uriel Septim VII tente de fuir mais il sait qu'il n'échappera pas à son destin : il 
se fera assassiné à son tour. 

Vous avez assisté à son meurtre, impuissant ; mais juste avant, l'Empereur vous a chargé d'une mission : il vous a donné 
l'Amulette des Rois et vous a demandé de trouver et de mener au trône son dernier fils illégitime caché, Martin. L'Ordre des 
Lames, les gardes du corps de l'Empereur, vous aidera à trouver et à protéger cet héritier. 

L'Amulette des Rois est transmises de génération en génération depuis Alessia, la première "Empereur" de Cyrodiil : elle 
l'avait obtenu d'Akatosh en personne. Cette amulette doit être portée par l'Empereur en cours de règne pour permettre de 
garder les Feux de Dragons allumés ce qui maintient fermée la frontière entre l'Oblivion où résident les daédras et le Nirn, le 
Plan Mortel (Tamriel !). Ainsi sans Empereur, l'Amulette des rois n'est plus portée et les Feux de Dragons sont éteints ! 

Mankar Camoran, fondateur de l'Aube Mythique, une secte vénérant le µSeigneur Daédra Mehrunes Dagon, va profiter de ce 
chaos pour ouvrir des portes d'Oblivion et permettre ainsi à Mehrunes Dagon de venir envahir Tamriel. 

Votre rôle sera de protéger Martin Septim et de l'aider à refermer les portes d'Oblivion. 
 
Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire : 

- Les Epreuves de Sainte Alessia  
- L'Amulette des Rois  
- L'Abrégé de la Vie d'Uriel Septim VII  
- Les Portes d'Oblivion  
- Sur Oblivion  

 
Pour ceux qui ont joué à Morrowind : l'histoire se passe 5 ans après les événements survenus sur l'île de Vvardenfell. 
Le Nérévarine a quitté la province de Morrowind pour partir en expédition vers Akavir (et on est sans nouvelle de lui 

depuis). La province de Morrowind a toujours été un endroit tourmenté et les choses ne vont pas en s'arrangeant. En effet, les 
Nordiques de Bordeciel sont en guerre contre la Maison Rédoran et ils ont aussi envahi Solstheim pour y détruire le Fort 
Impérial. La Maison Indoril est en ruine et le Roi Helseth, associé à la Maison Drès, n'hésite pas à la piller. 

Cependant, les Maisons Drès et Hlaalus ont renoncé au commerce des esclaves : Khajiits et Argoniens peuvent rentrer chez 
eux. 
 
 

Evasion de prison 
 

Vous vous réveillez en prison ; vous ne savez pas pourquoi vous avez atterri ici ... Le prisonnier dunmer dans la prison en 
face de la votre se moque de vous ... et vous insulte presque ! 

 
Ce Dunmer est Velen Dreth : vous lui ferez mordre la poussière lors d'une quête de la Confrérie Noire ... Et si vous voulez 

connaitre les insultes quôil vous dit en fonction de la race de votre personnage, rendez vous sur la page "Petits Plus" du site ^^ 
 
Vous entendez des pas ... l'Empereur Uriel Septim VII en personne arrive escorté par ses Lames !! Il y a un problème, votre 

geôle aurait du rester vide car il s'avère qu'elle possède un passage secret ! Apparemment, l'Empereur tente de fuir quelque 
chose ... 

... Mais il semble vous connaître et vous laisse le suivre ... alors profitez-en ! 
Évadez vous ! 
Régulièrement, dans sa fuite, l'Empereur est attaqué par des assassins de l'Aube Mythique ... D'ailleurs Capitaine Renault 

se fera vite tuer : vous pouvez récupérer son Katana Akarivi mais il vous sera retiré à la fin de la quête par Baurus. 
 
Cette petite quête fait office de tutorial : tuez tout ce qui bouge et ramassez le plus de chose possible ^^ surtout le Bâton 

de Chaman Gobelin qui est votre premier objet unique et magique de jeu YEAH :D de plus il va se revendre une bonne tite 
somme pour ceux qui ne veulent pas l'utiliser :-) 

 

ENCHANTEMENT Nb d'Ut POIDS VALEUR 

Dégâts de foudre 5 pts 16 10 125 

 

file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_epreuvesstealessia.pdf
file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_amuletterois.pdf
file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_abregevieur7.pdf
file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_portesoblivion.pdf
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Livrer l'amulette 
 

L'Empereur finit par accepter son destin : il vous donne alors l'Amulette des Rois et vous explique qu'elle ne peut être 
portée que par son descendant et il vous demande de l'apporter à Jauffre qui saura quoi faire. Puis vous assistez à son meurtre, 
vous ne pouvez pas le défendre. 

Baurus, une des Lames de l'Empereur est consterné : il croyait  que tous les descendants de l'Empereur avaient été tués ! 
Mais il existerait donc un fils ... un héritier "caché" ? Comme l'Empereur vous a fait confiance, il vous fait donc aussi 
confiance. Il vous dit que Jauffre habite au Prieuré de Weynon près de Chorrol. 

 
Après cet incident tragique, le Courrier du Cheval Noir publiera une édition spéciale : L'Empereur et ses héritiers 

assassinés !  
 
 

Trouver l'héritier (début) 
 

Jauffre est au courant de ce fils illégitime : Martin. Il vous demande d'aller le chercher à la Chapelle d'Akatosh à Kvatch. 
Pour vous aider, il vous propose de prendre tout ce dont vous avez besoin dans son coffre. 

Vous pouvez aussi parler au Frère Piner qui vous donnera un livre intitulé "Le Voile de l'ouest"  (qui vous donne un point 
en Parade), au Prieur Maborel qui vous prêtera son cheval si vous en avez besoin et enfin à Eronor qui vous donnera un 
marteau d'apprenti pour la réparation de votre armure. 

 
Vous trouverez sur une table une lettre de Piner pour sa mère  un peu envahissante ?!? Y a même trois brouillons  

LOL 
 
Lorsque vous arrivez à Kvatch, Hirtel arrive affolé : il vous dit de fuir ! C'est un véritable cauchemar : vous trouvez une 

ville complètement détruite !! Quelques survivants campent à l'extérieur de la ville : vous apprenez que Martin est réfugié 
dans la Chapelle. 

Plus vous grimpez vers les portes de la ville, plus le ciel s'assombri en rouge et noir ... Savlian Matus se tient derrière les 
barricades placées devant une sorte de porte ovale en feu. 

 
Pour libérer Martin, vous devez obligatoirement faire la quête "Percée du siège de Kvatch" que va vous donner Salvian 

Matus (rédigée juste à la suite) : vous avez donc deux quêtes en cours dans votre journal ^^ 
 
 

Percée du siège de Kvatch 
 

Savlian Matus tente tant bien que mal de résister à l'envahisseur. Il vous explique que Martin est réfugié dans la Chapelle 
d'Akatosh. Mais une Porte d'Oblivion bloque l'entrée de la ville ! Savlian avait envoyé un groupe au travers de la porte pour 
qu'ils trouvent un moyen de la fermer mais ils ne sont toujours pas revenus. Il s'inquiète et vous demande d'y aller ... Il va 
vous falloir trouver le moyen de fermer cette porte :-) 

 
Des hordes de daedras sortiront régulièrement de la porte : vous n'êtes pas obligé de les zigouiller, vous pouvez entrer dans 

la porte et laisser les gardes défendre ce qui reste de la ville ^^ 
 
Approchez-vous de cette porte ovale en flamme ... Vous voilà arrivé pour la première fois dans le Plan d'Oblivion !!! 
 
Comme je le disais en introduction, l'Oblivion ou le Néant est une dimension parallèle où résident les Daédras, créatures 

qui servent les Princes Daédras. 
 
A l'entrée, sur votre gauche, vous verrez Ilend Vonius se battre contre des daédras alors allez vite l'aider ! Il vous dit qu'ils 

ne sont que deux survivants du groupe : lui et Menien Goneld qui a été kidnappé et emmené dans la grande tour. Vous pouvez 
lui demander de rester avec vous ou de le renvoyer auprès de Savlian. 

Ainsi, vous voyez dans le fond une très haute tour avec une lumière jaune sur les "fenêtres" du haut (comme si elles étaient 
en flamme) : c'est votre but. Vous devez arriver tout en haut de cette tour ! Face à la porte d'Oblivion par laquelle vous êtes 
arrivés, vous voyez un large pont qui mène à cette tour mais il est barré par "les Portes de la Guerre" (derrière, on aperçoit 
les cadavres des hommes de Savlian ...). Il est possible de les ouvrir en allant dans la tour "Puits de Sang" sur votre gauche (il 
faut actionner un levier ^^), mais il est aussi possible de contourner ce pont ^ ̂

Hop, c'est parti, direction cette grande tour ! Des daédras tenteront de vous arrêter mais n'y arriveront pas ! Menien est 
prisonnier dans la tour "Expansion faucheuse" mais pour y accéder, vous devez entrer dans la tour principale par la porte "Fête 
du Sang" brrrr ... 

 

file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_ccnempereurassassine.pdf
file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_voileouest.pdf
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Le but est de monter dans les hauteurs alors zou ! Vous traverserez la Salle des Déchirements (argh), puis les Corridors de 
la Providence où vous trouverez une porte vers les Plaines d'Oblivion. Face à vous un long pont très étroit qui mène à 
l'Expansion Faucheuse ! 

Dans l'Expansion Faucheuse, vous entendez Menien hurler au secours !! Vite grimpez et tuez le Gardien des Sceaux ! Menien, 
très courageux (quoique fou) vous dit de le laisser ! Il vous dit de prendre la clé du Donjon des Sceaux que garde le Gardien des 
Sceaux et de fermer cette fichue porte d'Oblivion ! Comment ? Il vous dit que le seul moyen est de prendre la Pierre Sigillaire ! 

Bon ben hop, laissez le dans sa prison et rebroussez chemin. La Pierre Sigillaire est tout en haut de la tour principale : il 
vous suffit donc de monter tout en haut dans la pièce se nommant "Sigillum Sangis" (vous trouverez parfois des portails au 
sol avec des runes, prenez-les pour grimper plus haut ^^). 

La Pierre Sigillaire est sur son socle : dès que vous la prenez tout implose ! Vous êtes expulsé de lôOblivion et vous vous 
retrouvez à l'entrée de Kvatch : la porte est détruite en mille morceaux, bravo ^^ 

 
Tout d'abord, un petit mot sur les Pierres Sigillaires. Ce sont des pierres daédriques qui permettent de maintenir ouvertes 

les portes entre le Nirn (Tamriel quoi !) et Oblivion en canalisant l'énergie. Dans le Nirn, ces pierres sont hautement magiques 
et servent à enchanter des pièces d'armure, des armes, des vêtements ou des bijoux ! 

 
Savlian vous accueille en héros mais il a encore besoin de vous ... 
 
Voici une tite précision pour la suite : les mondes d'Oblivion se ferment trèèès simplement ! Vous devez juste trouver la 

Pierre Sigillaire et la prendre. Cette pierre est toujours tout en haut de la plus grande tour, dans une salle appelée Sigilum 
Sangis. En général, pour y arriver, il vous faudra peut-être actionner des leviers pour ouvrir des portes ou passer par des 
grottes souterraines mais dans l'ensemble, ces "petits labyrinthes" sont très simples et linéaires et vous ne devriez pas vous 
perdre ^  ̂

Les Plans d'Oblivion regorgent de monstres et d'espèces de "gousses" qui contiennent de jolis trésors alors prenez votre 
temps et fouillez tout partout ! N'oubliez pas non plus la cueillette de plantes que vous ne trouverez pas dans Tamriel ^^ 

Les Pierres Sigilaires contiennent des magies trèèèès utiles pour enchanter votre équipement ! Je détaille tout sur cette 
page :-) 

Enfin dernière chose, il existe dans le jeu 60 Portes d'Oblivion au total : 10 seront obligatoirement fermées lors de la quête 
principale (dont la Grande Porte) et 50 apparaitront dans Cyrodiil (vous êtes libres de les fermer ou pas). Les 10 
"obligatoires" seront toujours au même endroit quelque soit votre partie, et les 50 "facultatives" apparaitront aléatoirement. 

Les 10 portes non aléatoires sont celles d'Anvil, de Bravil, de Bruma, de Cheydinhal, de Chorrol, de Kvatch, de Leyawiin, de 
Skingrad, de Fort sutch et la Grande Porte à Bruma. 
 
 

La bataille du château de Kvatch 
 

Cette quête est optionnelle donc vous n'êtes pas obligés de la faire ^^ 
 
Vous avez certes fermé cette fichue porte et la porte de Kvatch est peut-être accessible mais l'ennemi est toujours dans 

Kvatch ! Savlian vous demande encore de l'aide pour libérer la ville : il vous faut libérer la Place Sud. Puis, dans la Chapelle, 
Savlian demande à Tierra de faire son rapport : en gros, ça va mal LOL. Tierra rassemble ensuite les civils pour les mettre en 
lieu sûr, dans le campement au sud de la ville. Savlian vous donne ensuite un peu de temps : profitez-en pour vous reposer ^^ 

 
A ce moment là, vous pouvez tout à fait parler à Martin et terminer la quête "Trouver l'héritier" et vous reviendrez à 

Kvatch plus tard pour aider Savlian. Ou vous pouvez laisser Tierra escorter Martin en sécurité et aider Savlian. Vous 
retrouverez alors Martin après avoir terminé cette quête ^^ 

Vous pouvez aussi demander à Martin de vous suivre : il ne peut pas mourrir et il vous sera d'une aide incontestable :-D 
 
Bon ben hop, faut y retourner au turbin ! Sus aux daédraaaasss !!!! 
Malheureusement, la porte du château est bloquée par une grille et le seul moyen d'accéder au mécanisme qui l'ouvre est de 

passer par les bâtiments des gardes ! 
Dans la chapelle, Berich Inian possède la clé qui ouvre le bâtiment de garde : il vous accompagnera. S'il meurt en route, 

n'oubliez pas de prendre la clé sur son corps ! 
Une fois les grilles ouvertes et la cour du château sécurisée, Savlian vous demande de trouver le Duc Goldwine. 

Malheureusement, il est dans ses appartements, mort ... Ramenez alors son anneau Sceau Colovien à Savlian qui vous 
remerciera en vous offrant une Cuirasse Kvatch. 

Vous êtes devenu le Héros de Kvatch hip hip hip hourra :-D !!! 
 
 

Trouver l'héritier (fin)  
 

Ainsi Martin a un peu de mal à croire tout ce que vous lui dites mais il finit par accepter de vous suivre au Prieuré de 
Weynon. 
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Prieuré de Weynon 
 

Evidemment... lorsque vous arrivez là-bas, le Prieuré est attaqué par les mêmes agents de l'Aube Mythique qui ont 
assassiné l'Empereur !!! 

Dans la Chapelle, vous trouverez Jauffre vivant, mais très inquiet : il court vers la cachette dans laquelle il a placé 
l'Amulette des Rois ... ARG elle a été volée !!! 

Certes l'ennemi possède l'Amulette mais les Lames ont retrouvé leur nouvel Empereur. Il faut que Martin soit absolument 
mis en sécurité car peut-être qu'avec un peu de chance, ses assassins ne connaissent pas l'existence de cet héritier. 

Jauffre vous demande alors de les escorter au Temple du Maître des Nuages, au nord de Bruma. Le Temple des Nuages est 
une place forte akaviri construite du temps de Reman le Cyrodiil. Elle est devenue par la suite la forteresse des Lames. 

 
Attention, j'ai déjà reçu quelques mails à ce sujet : oui vous avez momentanément Jauffre et Martin qui vous suivent et 

oui ils vous aident dans les combats ... Mais NON ça n'est pas une bonne idée d'en profiter pour faire d'autres quêtes. Ils ne 
peuvent pas mourir certes ... Mais si vous les perdez, vous ne pourrez pas continuez la quête principale car les portes du 
Temple du Maître des Nuages resteront fermées LOL 

 
En effet, Martin et Jauffre sont accueillis par Cyrus qui ouvre les porte du Temple. Puis toutes les Lames se réunissent et 

acclament leur nouvel Empereur !!! 
Jauffre vient vous voir et vous propose de faire partie des Lames : il vous nomme Fr¯re ou Sîur ... Soyez-en fier ! :' -) 
 
N'hésitez pas à revêtir votre armure des Lames : vous trouverez toutes les pièces dans le Temple. D'autre part, si vous 

observez Fortis et Pelagius à l'entraînement, vous recevrez 2 points en Lames et 2 points en Parade ! 
Les portes d'Oblivion ne s'ouvrent pas qu'en Cyrodiil mais dans tout Tamriel. Ainsi, pour ceux qui ont joué à Morrowind 

et veulent des nouvelles de cette province, voici ce qu'il se passe. Des hordes de daédras ont envahi tout le territoire y compris 
l'ile de Vvardenfell. Là bas, les mages Telvannis font tout leur possible pour fermer les portes, mais en vain. Vivec a même 
disparu : on dit qu'il a été enlevé par les daédras ! 
 
 

Les Sentiers de l'aube 
 

Jauffre vous demande de retrouver Baurus à la Pension de Luther Broad : il pourrait avoir des informations au sujet de 
l'Amulette des Rois. 

Baurus est assis au bar ... Il vous demande une grande discrétion : il sait que Astav Wirich, un homme assis derrière lui, 
le suit et l'espionne. Il se lève et se dirige vers le sous-sol de la Pension et effectivement, l'homme le suit ... Il se transforme en 
agent de l'Aube Myhtique ! Zou hop, tuez le :) 

Astav Wirich possède sur lui le Volume 1 des "Commentaires de Mankar Camoran sur le Mystérium Xarxes" . Et vous 
comprenez que l'Aube Mythique est un culte daédrique vénérant Merhunes Dagon. Baurus vous suggère d'aller voir Tar-Meena, 
une érudite qui s'occupe des Archives Mystiques à l'Université Arcane, pour plus d'informations. 

Tar-Meena vous explique qu'il y a quatre volumes du livre "Commentaire de Mankar Camoran sur le Mysterium Xarxes". 
Vous avez déjà le volume 1 et Tar-Meena vous offre le volume 2 . Elle vous explique que ces livres contiennent des indices sur 
l'emplacement du Sanctuaire secret de l'Aube mythique qui mène à Mehrunes Dagon. Elle vous suggère d'aller voir Phintias, le 
propriétaire de la boutique Première Edition pour trouver les deux derniers. 

En effet, Phintias possède le volume 3  mais il l'a réservé pour Gwinas ... Il ne peut donc pas vous le vendre mais si 
vous avez une bonne affinité avec lui, il accepte de vous le céder pour 750 po ! Gwinas arrivera un peu plus tard dans la 
boutique et ne sera pas du tout content de ne pas récupérer le livre qu'il avait commandé LOL 

 
Mais vous avez une autre solution moins chère : vous laissez Gwinas récupérer sa commande puis vous lui parlez pour lui 

expliquer que l'Aube Mythique est responsable de la mort du roi ! Il sera affolé et vous laissera le livre. 
 
En tout cas, dès qu'il apprendra que cette secte est responsable de la mort de l'Empereur, il prendra peur et vous explique 

qu'il avait rendez-vous avec un mécène dans les égouts de la Cité Impériale. Il vous donne une note  qui vous indique à quel 
endroit il devait le rencontrer. Il vous explique que le dernier volume est toujours détenu par un agent de l'Aube Mythique ... Ce 
mécène doit donc en posséder un sur lui ! 

Partez ensuite informer Baurus de tout ce que vous avez appris et il vous accompagnera dans les égouts (vous n'avez qu'à 
le suivre ^^). Une fois arrivé il vous demandera de le laisser seul pour le rendez-vous et de le protéger. Il doit rester vivant ! 

Raven Camoran viendra ... Sautez lui dessus LOL. Il avait bien sur lui de quatrième volume  du "Commentaire de 
Mankar Camoran sur le Mysterium Xarxes" ainsi qu'une clé des égouts submergés qui va vous permettre de sortir de là ^^ 

Tar-Meena aura besoin d'une journée pour étudier les quatre volumes. Puis, après 24h, elle vous dira que les premiers mots 
de chaque paragraphe ont leur importance ! Elle vous demandera une journée de plus pour décoder tout ça. Enfin, 24h plus 
tard, elle a enfin trouvé le code qui permet de trouver l'emplacement du Sanctuaire de l'Aube Mythique ! Elle vous récite 
"Chemin vert de l'empereur où la tour rejoint le soleil de midi". 

Euh ... le problème est que dans la version US du jeu, effectivement les premières lettres de chaque paragraphe mises bout à 
bout forment cet indice ... Mais dans la version française ... c'est vraiment décevant qu'il n'y ait pas eu d'effort de fait :-( 
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Le Chemin Vert est au centre de la Cité Impériale, au niveau du Palais Impérial. Et si vous vous postez devant la Tombe 
du Prince Camarril, à midi (et si possible quand il fait beau LOL), une carte va s'illuminer donnant l'emplacement du 
Sanctuaire de l'Aube Mythique et avec un peu de chance, vous y trouverez l'Amulette ! 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Sanctuaire de Dagon 
 

Il ne vous reste plus qu'à partir vers la Caverne du lac Arrius récupérer l'Amulette des Rois ! Et là, vous imaginez : vous 
la récupérez et c'est la fin du scénario MDR 

Hum hum, reprenons nous :D 
Donc vous arrivez dans la Caverne du Lac Arrius. Vous avez, à ce moment là, plusieurs options qui s'offrent  à vous. 
Voici une première possibilité. Comme vous avez les quatre volumes en votre possession, vous pouvez vous faire passer pour 

un initié auprès du portier. Ainsi il vous ouvrira sans soucis la première porte et Harrow vous accueillera. Il vous demandera 
de lui donner tout votre équipement (oui TOUT LOL vous serez à poil !) et vous donnera en échange une robe de l'Aube 
Mythique, puis il vous accompagnera à l'initiation. Vous avez beaucoup de chance ... Mankar Camoran est là ! Il porte 
l'Amulette des Rois sur lui ! Et voici ce qu'il prêche : Plus personne ne siège sur le trône du dragon. Et l'amulette des rois est 
entre nos mains. Lou®s soient nos fr¯res et sîurs! Grandes soient les r®compenses qui les attendent au paradis. Ecoutez les 
paroles du seigneur Dagon. Quand j'arpenterais de nouveau la surface de Tamriel, les fidèles recevront leur juste récompense et 
seront éternellement supérieurs au commun des mortels. Quant aux autres... Les faibles disparaîtront, les timides seront 
abattus, et les forts imploreront ma clémence agenouill®s ¨ mes pieds. Votre r®compense, fr¯res et sîurs, l'heure de la 
purification approche! Je m'en vais maintenant vers le paradis et j'en reviendrai avec le seigneur Dagon quand l'aube se lèvera. 

Mais vous ne pouvez rien faire, il se téléporte vers son Paradis (sisi j'ai essayé de le tuer ^^). Par contre il a laissé un 
livre, le "Mysterium Xarxes"  sur l'autel ... Il vous le faut ! Ruma Camoran vous appellera pour accomplir votre rituel 
d'initiation : vous devez tuer Jeelius, l'argonien inconscient avec la dague en argent posée près du livre. 

Si vous acceptez, les adeptes quitteront la salle et vous pourrez prendre le livre en toute discrétion. Mais n'oubliez pas de 
tuer Harrow pour reprendre votre équipement ! 

Mais vous pouvez aussi refuser (ou accepter et ne pas le faire) ! Ruma Camoran se jettera sur vous avec les acolytes et les 
gardes mais c'est pas grave : donnez-vous en ¨ cîur joie ^^ C'est vrai qu'avec la tite dague, c'est pas simple mais concentrez-
vous sur Harrow pour pouvoir retrouver vos affaires au plus vite (et si vous faites cette quête avec une armes liée comme 
Umbra par exemple, ça vous aidera beaucoup car Harrow ne vous l'aura pas prise, elle sera toujours dans votre inventaire 
puisqu'elle vous est liée !). 

 
Les autres possibilités sont d'arriver jusqu'ici en toute discrétion ou en fonçant dans le tas LOL 
Petite astuce toute bête : Et si vous enlevez tout votre équipement AVANT de parler à Harrow ??? Ben vi il ne pourra rien 

vous confisquer ! Ensuite, il vous suffit de tout récupérer juste avant de le suivre vers le Sanctuaire :D 
 
Maintenant, si vous avez décidé de sauver Jeelius, et je vous le conseille d'ailleurs, ça ne va pas être très simple. Voici 

comment procéder. Tout d'abord sauvegardez LOL. Ensuite, il vous faut prendre le livre avant de libérer Jeelius MAIS en 
prenant le livre, la statue de Mahrunes Dagon s'écroule ! En fait, il faut être très très rapide : dès que vous prenez le livre, 
libérez très vite Jellius : il va s'enfuir ce qui fait qu'il recevra peu de pierre sur lui et ne sera pas trop amoché. S'il meurt, 
rechargez ! Ensuite il va courir vers la sortie, complètement affolé alors suivez-le vite ! Puis il va se mettre à marcher et là, 
vous pourrez lui parler : il reprend ses esprits doucement et réalise où il est et s'affole à nouveau MDR : il vous dit qu'il vous 
faut sortir d'ici ! Et c'est à partir de là que ça se complique à nouveau donc je vous conseille de sauvegarder à ce niveau là. 
Jeelius va vous devancer mais dès qu'il aperçoit un garde ou un acolyte, il se sauve dans le sens inverse et recule derrière : c'est 
à vous de zigouiller tout le monde. Normalement, il reste en retrait et dès que la voie est libre, il repart. Mais il lui arrive de 
repartir vers une salle précédente ! Bref, essayez de rester au plus près avec lui mais pas trop pour ne pas qu'il se fasse tuer. 
Très franchement, j'ai du recommencer au moins 10 fois avant qu'il soit auprès de moi à la sortie de la Caverne. Une fois 
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libre, il vous dira qu'il est prêtre au Temple de l'Unique à la Cité Impériale : et si vous allez le voir un peu plus tard, il vous 
enseignera un point en Mysticisme, Guérison et Alchimie ! 

Il vous faut ensuite apporter le "Mysterium Xarxes" à Martin.  
 
Parlons un peu de livre maléfique. Il a été écrit par Mehrunes Dagon, Prince Daédra du Chaos et de la Destruction, 

résidant dans l'Oblivion (vous avez déjà été sur ses terres lorsque vous avez fermé la porte de Kvatch). Ce Prince Daédra a 
donné son livre à Mankar Camoran. Ce dernier s'en est servit pour créer son Paradis. 

Le Mysterium Xarxes est écrit en lettre runique mais il est possible de le traduire et je vous laisse lire l'excellent travail 
fait ici ^^ http://imperial-library.info/fsg/kikaiarticle1.shtml 

 
Ainsi Martin va étudier ce livre pour essayer de reproduire un portail de téléportation vers le Paradis de Mankar Camoran 

... Il faut lui reprendre l'Amulette ! En attendant, il vous envoie auprès de Jauffre qui a du travail pour vous. 
 
Si Baurus n'a pas perdu conscience lors de votre petite escapade dans les égouts, il sera là posté près de Martin. Et pour 

vous remercier de l'avoir protégé, il vous enseigne un point en Lame, Parade et Armure Lourde ! 
 
 

Espions 
 

Jauffre vous informe que les gardes des portes de la forteresse ont remarqué des personnes en train de roder autour du 
Temple du Maître des Nuages. Le Capitaine Stefan vous indique qu'il a déjà vu une personne devant la pierre elfique non loin 
du Temple. 

Près de la pierre elfique d'Hestra, vous trouverez soit Jearl, soit Saveri Faram, soit les deux ensembles. Dans tous les cas, 
elles ont sur elles les clés de la maison de Jearl ainsi que celle de la cave. Le Capitaine de la Garde de Bruma vous autorisera à 
fouiller la maison de Jearl. Et vous y trouverez les Ordres de Jearl  : Mankar Camoran connait l'existence de Martin et il 
sait qu'il se cache au Temple du Maître des Nuages ! 

 
Si vous ne rencontrez et tuez qu'une des deux espionnes, Jauffre vous demandera de tuer la seconde. Vous la trouverez 

toujours près de la pierre elfique d'Hestra ; et si elle n'est pas là, passez le temps avec la touche T pour qu'elle arrive plus vite 
^^ 

 
Jauffre est très inquiet : si l'Aube Mythique est au courant de l'existence de Martin alors Bruma est en très grand danger ! 
Il ira prévenir la Comtesse de Bruma. En attendant les prochains ordres, il vous envoie auprès de Martin. 
Martin commence à comprendre le livre : le Mysterium Xarxes est à la fois la porte et la clé du Paradis de Camoran. Le 

livre EST en quelque sorte le Paradis de Camoran. Mankar Camoran a fait serment d'allégeance au Xarxes quand il a créé son 
Paradis, en célébrant des rituels occultes. Mais il vous explique qu'il est possible d'ouvrir une porte de l'extérieur. Il a pour cela 
besoin de certains objets. 
 
 

Le sang de daédra 
 

Parmi les objets ésotériques nécessaires au rituel qui permettra d'ouvrir un portail pour le Paradis de Camoran, le premier 
est du sang de Seigneur Daédra. Or il vous explique que les artefacts daedriques ont été formés à partir de l'essence d'un 
Seigneur Daédra, et que c'est de là qu'ils tirent leur pouvoir. Il vous suffit donc de ramener un artéfact daédrique ! 

Et le seul moyen de s'en procurer est de passer par les sectes consacrées à chacun des seigneurs daedriques. En lisant le livre 
"Hérésie Moderne" , l'emplacement du Sanctuaire d'Azura se dévoile sur votre carte. 

 
C'est l'occasion pour vous de découvrir chacun des Sanctuaires Daédriques :-) 
 
Voici les artéfacts que vous pourrez récupérer, choisissez bien lequel vous voulez vous séparer : 

- L'Etoile d'Azura : une gemme spirituelle réutilisable à l'infini et capable de capturer toutes les âmes. 
- Wabbajack ! : un bâton qui transforme vos ennemis en une créature aléatoire. 
- L'Anneau de Namira : un anneau qui vous protège des sorts et des dégâts. 
- Le Crâne de Corruption : un bâton qui dédouble votre ennemi et ce double combat pour vous. 
- La Rose de Sanguyin : un bâton qui invoque un daédra. 
- Volendrung : un marteau qui absorbe la santé et paralyse. 
- L'Anneau de Khajiit : un anneau qui fortifie la vitesse et rend caméléon. 
- Briseur de sorts : un bouclier qui renvoie les sorts. 
- La Clé Squelette : un crochet indestructible qui fortifie la Sécurité. 
- La Lame d'Ebène : un katana qui absorbe la vie. 
- La Masse de Molag Bal : une masse qui absorbe la force et la magie. 
- La Cuirasse en Peau du Sauveur : une cuirasse très résistante à la magie. 
- Le Masque de Clavicus Vile : un masque qui fortifie la personnalité. 
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- Lamedor : un katana possédant une magie de feu. 
- Le livre Oghma Infinium : un livre qui augmente certains talents et caractéristiques. 

 
Pour ma part, le choix est TRES difficile :-( 
 
Vous remarquerez que Martin est assis devant une table sur laquelle sont posés 4 livres : 

- Le Voile de l'Ouest  
- L'Amulette des Rois  
- Hérésie Moderne  
- Gloire et Pleurs dans les Ruines Ayléides  

La quête "Porte de Bruma" donnée par Jauffre pourra se faire en même temps. Cependant je continue dans ma solution sur 
les quêtes de Martin. 
 
 

Le sang des divins 
 

Le deuxième objet dont Martin a besoin est du sang de divin. Comme pour le sang de daédra, il faudrait un artéfact divin 
... Or il existe une relique du premier empereur devenu par la suite le Divin Talos : l'Armure de Tiber Septim ! Jauffre vous 
explique qu'elle est à Sancre Tor. 

 
Sancre Tor est une ancienne cité Cyrodiilienne. C'est là-bas qu'Alessia prépara la révolte des hommes (esclaves) contre les 

Ayléides. Sancre Tor devint ensuite la capitale de Cyrodiil jusqu'à ce que la Cité Impériale prenne le relais après le déclin des 
Alessiens. 

La bataill e de Sancre Tor est célèbre car c'est là que le Général Talos repoussa les envahisseurs venu de Bordeciel et de 
Hauteroche. A ce moment là, Sancre Tor fut détruite et jamais reconstruite. Puis quand Talos fut nommé Empereur Tiber 
Septim, il confia aux Lames son armure qu'ils placèrent dans le Sanctuaire construit dans les Catacombes de Sancre Tor. 
Dans ce Sanctuaire reposent les Rois Reman, Reman II et Reman III. 

L'armure n'a jamais bougé mais le Sanctuaire fut malheureusement profané par le Roi des Tréfonds, Zurin Arctus. Zurin 
Arctus était autrefois le Mage de Guerre Impérial de Tiber Septim, mais ce dernier l'a trahis ... En effet, Zurin avait réussi à 
créer le Totem, un objet magique capable de contrôler le Numidium, artéfact dwemer très puissant sous la forme d'un golem 
géant. Tiber Septim s'était servi du Numidium pour conquérir Tamriel puis aussi pour se débarrasser de toutes les familles 
royales qui ne lui étaient pas fidèles ... Ca n'a pas plu à Zurin ! Ainsi lui et Tiber se sont battus ... Du moins Zurin s'est 
battu contre sa création et mourut lors de ce conflit ... Mais pas son âme ! 

C'est comme cela que le Roi des Tréfonds se réveilla pour profaner le Sanctuaire de Sancre Tor. Tiber Septim y envoya 
quatre de ses Lames mais elles ne revinrent jamais. 

 
Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire : 

- La Bataille de Sancre Tor  
- La Cité Légendaire de Sancre Tor  

 
Sur place, le premier mort-vivant Lame que vous libérez sera Rielus. Il vous explique qu'ils sont quatre et qu'ils ont été 

piégés par le Roi des Tréfonds. Ce dernier a placé une malédiction sur le Sanctuaire qui vous empêchera de prendre l'armure de 
Tiber Septim. Il vous faut libérer Casnar (dans la Salle d'Audience), Alain (dans les Catacombes) et Valdemar (dans la 
Prison). Les quatre Lames entreront dans le Sanctuaire et briseront enfin la malédiction. 
 

Rielus vous laissera son Amulette des Ansei, Alain son katana Vent du Nord et Valdemar son bouclier des lames qui sont 
chacun des artéfacts uniques et levéllés ^^ 
 

NOM NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

Amulette des Ansei 

1 - 9 Fortification de parade 6 pts 

50 10 - 14 Fortification de parade 8 pts 

+15 Fortification de parade 10 pts 

 
 

NOM NIVEAU ENCHANTEMENT Nb d'Ut POIDS DOMMAGES VALEUR 

Vent du Nord 1 - 9 Dégâts de froid 5 pts 100 18 15 180 

10 - 14 Dégâts de froid 10 pts 71 

15 - 19 Dégâts de froid 15 pts 86 

+ 20 Dégâts de froid 20 pts 88 
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NOM NIVEAU ENCHANTEMENT POIDS ARMURE VALEUR 

Bouclier de 
Valdemar 

1 - 9 Réflexion des dégâts 6 % 14 13 150 

10 - 14 Réflexion des dégâts 8 % 

15 - 19 Réflexion des dégâts 10 % 200 

+ 20 Réflexion des dégâts 9 % 

 
Quand vous retournerez voir Martin, celui-ci a beaucoup avancé dans ses recherches et désormais trois livres sont posés sur 

une autre table près de lui : 
- Les Portes d'Oblivion  
- Le Firmament  
- Les Réfugiés  

 
 

Miscarcand 
 

Le troisième objet nécessaire est une Grande Pierre de Welkynd. Vous connaissez les petites pierres de Welkynd qui 
rechargent votre mana et les pierres de Varla qui rechargent un objet enchanté. Mais les Grandes Pierres de Welkynd ont un 
pouvoir hautement magique. La dernière se trouverait dans les Ruines de Miscarcand. 

Martin vous y envoie : rien de particulier dans cette grande ruine si ce n'est qu'elle est rempli de Gobelins Bitterfish qui se 
bagarrent contre les morts vivants et les squelettes présents dans la ruine. Ces gobelins adorent le poisson carnassier LOL 

Evidemment, lorsque vous vous emparerez de la Grande Pierre de Welkynd (dans la salle de Morimath), le Roi de 
Miscarcand se réveillera et tentera de vous arrêter ! 

 
Si vous ne les avez toujours pas commencées, vous êtes obligés de terminer les quêtes données par Jauffre avant d'aller 

trouver le dernier objet nécessaire à Martin pour créer le portail. 
C'est pourquoi je vous les mets à la suite mais il est tout à fait possible de les avoir fait avant ^^ 

 
 

Porte de Bruma 
 

Jauffre vous demande d'aider Burd, le Capitaine de la Garde de Bruma, à fermer une Porte d'Oblivion qui s'est ouverte près 
de la ville. 

Il vous accompagnera avec 2 gardes (les autres resteront près de Bruma pour défendre la ville des daédras envahisseurs). 
Comme il est "immortel", il ne fera que perdre conscience ^^ 

Il vous suffit de l'accompagner tout en haut de la tour principale, et de prendre la Pierre Sigillaire. 
 
 

Des alliés pour Bruma 
 

Cette quête est optionnelle, vous n'êtes pas obligés de la faire. Elle est faisable dès que vous avez terminé la quête "Porte 
de Bruma". 

 
Cette Porte n'est qu'un avant goût de ce que va subir Bruma... Jauffre vous demande de trouver de l'aide. 
Le Chancelier Ocato ne peut rien pour Bruma. Il vous suggère de demander directement aux Comtes et Comtesses des 

provinces de Cyrodiil. 
A Kvatch, Savlian Matus acceptera d'envoyer des hommes à Bruma si vous avez libéré le château. Sinon il vous suffit de 

terminer la quête "la bataille du château de Kvatch" décrite plus haut. 
A Anvil, Bravil, Leyawiin et Chorrol, les dirigeants accepteront d'aider Bruma si vous fermez les Portes d'Oblivion qui 

menacent leurs villes. Ces portes ne posent pas trop de difficultés. 
A Skingrad, le Plan d'Oblivion est légèrement différent. Vous devrez d'abord monter au Sanctuaire d'un des deux Donjons 

(de l'Angoisse ou du Chagrin) : vous aurez une manivelle à actionner qui allongera un pont qui vous mènera directement au 
Sanctuaire de l'autre Donjon (de l'Angoisse si vous êtes dans le Chagrin ou inversement). Puis une fois que vous avez actionné 
la seconde manivelle, l'accès par un pont sera ouvert vers la Forteresse de l'Angoisse, où se trouve la Pierre Sigillaire. 

A Cheydinhal, le Comte Andel Indarys refusera de vous parler : il est très inquiet pour son fils. En effet, vous apprendrez 
par d'autres personnes que Farwil Indarys est parti au travers de la porte d'Oblivion proche de la ville et n'est jamais revenu 
... Cela déclenche une quête "Le chevalier incontrôlable" que vous devrez terminer si vous voulez qu'Andel Indarys vous adresse 
la parole. Tout est détaillé dans cette section : les Chevaliers de l'Épine. Une fois la porte fermée, Andel acceptera d'envoyer des 
hommes pour Bruma. 
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Attaque du Fort Sutch 
 

Cette quête aussi est optionnelle, vous n'êtes pas obligés de la faire. Elle est faisable dès que vous avez terminé la quête 
"Sanctuaire de Dagon". 

 

Si vous vous rendez à Fort Sutch (style genre comme ça par hasard ^^ ... c'est au nord d'Anvil pour info). Vous trouverez 
des gardes en train de s'acharner sur des Daédras. Le Capitaine vous demandera de les aider à les tuer et d'aller fermer la 
porte d'Oblivion par la même occasion ^^ 

 
 

Défense de Bruma 
 

Martin vous explique que le dernier objet nécessaire à l'ouverture du portail vers le Paradis de Mankar Camoran est une 
Grande Pierre Sigillaire. Effectivement, parmi les quatre objets, il a fallu du Sang de Divin et son opposé du Sang de Daédra, 
ainsi, l'opposé de la Grande Pierre de Welkynd est une Grande Pierre Sigillaire ! 

Le problème ... le problème est que pour récupérer une Grande Pierre Sigillaire, il faut qu'une Grande Porte d'Oblivion 
s'ouvre. Pour l'avoir vue à Kvatch, Martin sait que le seul moyen qu'une telle porte apparaisse, est quôil faut laisser les 
petites portes ouvertes et ne surtout pas les fermer ! 

Vous l'avez compris : vous devez laisser l'Aube Mythique envahir Bruma jusqu'à ce qu'une Grande Porte apparaisse ! 
Martin vous demande de parler à Narina Carvain, la Comtesse de Bruma, afin qu'elle le rejoigne à la Chapelle de Talos, 

dans Bruma. 
Apr¯s les explications, la Comtesse de Bruma accepte ¨ contre cîur ce plan de bataille plus que dangereux. Mais elle a foi en 

son Empereur et en vous, Héros de Kvatch ! 
Dès que vous êtes près, accompagnez Martin, Jauffre, Baurus et tous les soldats de Cyrodiil que vous avez pu recruter à 

l'extérieur de Bruma ! 
Martin encouragera ses troupes : 

 
Soldats de Cyrodiil ! Aujourd'hui, le sort de l'empire dépend de nous ! 

Allons-nous laisser les Daedras faire à Bruma ce qu'ils ont fait à Kvatch ? 
Allons-nous les laisser brûler nos maisons et tuer nos familles ? 
Non ! Nous nous battrons ici, aujourd'hui, pour tout Cyrodiil ! 

Nous devrons tenir bon jusqu'à ce que le Héros de Kvatch ait détruit la Grande Porte. 
Nous devrons tuer tout ce qui franchira cette porte ! 

Soldats de Cyrodiil ! Etes-vous avec moi ? 
 

Les soldats lèveront leurs armes prêts à se battre ! 
 
Si vous avez demandé de l'aide à tous les Comtes et Comtesses de Cyrodiil, vous trouverez des soldats de tous les Comtés à 

vos côtés. Sinon, il n'y aura que Martin, Jauffre, Baurus, Burd et quelques soldats de Bruma. 
 
Une porte est déjà là, des hordes de daédras arriveront trois par trois puis une deuxième porte apparaitra engendrant plus 

de daédras, puis une troisième ! La bataille est rude mais vous devez protéger Martin ! 
 
Quoique pas de panique, lui et Jauffre ne feront que perdre conscience ^^ 
 
Puis une immense porte surgira du sol ! Ne tardez pas à y entrer car les daédras seront de plus en plus nombreux ! 
Dans le Plan d'Oblivion, vous voyez une monstrueuse machine, comme un canon géant : c'est lui qui a détruit Kvatch. 

Vous avez 15 minutes pour entrer dans la Grande Tour Brise-Monde, ce qui est largement suffisant. 
 
Revenez plus tard à Bruma, et vous verrez une statue près de la porte nord. Elle VOUS représente, le Sauveur de Bruma :-

) et il est écrit : "D'une seule main, il repoussa les hordes d'Oblivion, il franchit leur Grand-porte et terrassa l'abominable 
engin de siège. Erigé par les Citoyens de Bruma reconnaissants, 3E xxx". Les "xxx" représente l'année durant laquelle vous avez 
terminé cette quête, et pour ma part c'était en l'an 434 de la 3ème ère^^ 
 
 

Paradis 
 

Maintenant que Martin possède tous les objets nécessaires à l'ouverture d'un portail vers le Paradis de Mankar Camoran, 
c'est à vous de jouer ! 

Vous franchissez ce portail : surprise, vous n'êtes pas du tout dans un monde en flamme mais dans un vrai paradis avé des 
zozios, des fleurs et tout et tout :-) ... Mais ne vous fiez pas aux apparences : ce paradis est infesté de daédras qui torturent 
les immortels ! 
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Mankar Camoran vous accueille : Ainsi, le sbire des Septims a fini par arriver... Pensiez-vous pouvoir me prendre par 
surprise, ici ? Dans ce paradis que j'ai moi-même créé ? Contemplez mon paradis... Gaiar Alata, dans la langue d'autrefois. 
Une vision du passé... et de l'avenir. Voyez mon Jardin sauvage. C'est ici que mes disciples subissent les épreuves qui les 
préparent à leur destin : gouverner Tamriel quand celle-ci renaîtra de ses cendres. Si vous êtes vraiment le héros de la 
destinée, comme je l'espère, le Jardin ne vous retiendra pas longtemps. Levez vos yeux sur Carac Agaialor, mon siège au 
paradis. Je vous y attendrai. 

Or pour arriver à Carac Agaialor, il faut passer par la Grotte Interdite. 
 
Avant de continuer, vous pouvez vous promener dans le Paradis. Et si vous vous dirigez vers le nord est, dans l'eau, en 

longeant la côte à partir de là où vous êtes arrivés, vous trouverez une île avec un autel et un reliquaire ayléide entourés de 
Fleurs de Mana. L'unique Crabe des Vases Spectral du jeu vous y attend ^^ 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

De plus, le Paradis foisonne de Fleur de Mana : ces fleurs trèèèès rares sur Tamriel contiennent de la liqueur pour les 
bleutées, et de l'ambroisie pour les violettes. L'ambroisie et la liqueur ne possèdent chacune qu'un seul effet de regain 
(respectivement de santé et de magie). Vous en trouverez un seul exemplaire de chaque dans la Guilde des Mages d'Anvil : elles 
réapparaitront peu de temps après que vous les ayez prises. Vous comprenez maintenant le caractère "rare" de ces plantes LOL. 
Cependant, pour ceux qui ont installé le mod officiel Wizard's Tower, vous avez deux fleurs de mana (une violette et une bleue) 
dans le jardin ^^. Dernière chose : comme pour les Nirnroots, ces deux ingrédients ne se dupliquent pas dans le coffre de 
l'Archimage ! 

 
La Grotte Interdite est gardée par un Drémora du nom de Kathutet. Il vous explique qu'il possède la clé de la Grotte 

Interdite. Il vous demande si vous voulez le servir et dans ce cas il vous donnera la clé en échange de votre obéissance, ou si 
vous voulez le combattre. Ainsi, si vous le tuez, la clé est sur lui, si vous le servez, vous devrez libérer le Xilivai Anaxes 
emprisonné par les immortels dans une grotte. 

 
D'ailleurs, les immortels vous supplieront de ne pas le libérer : Anaxes est le daédra le plus tortionnaire ! Ce bourreau est 

celui qui malmène le plus violemment les immortels LOL 
 
Dans les deux cas : vous récupérez la clé qui s'avère être les Brassards de l'Elu. Il faut donc porter ses brassards pour que 

la porte de la Grotte Interdite s'ouvre ... Mais vous vous rendrez vite compte que vous ne pourrez plus les enlever ! Vous êtes 
prisonnier :-) 

Mankar Camoran s'adressera à nouveau à vous : Vous comprenez si peu de choses... Les principautés ont pris vie sous 
forme de gemmes dans les profondeurs d'Oblivion, et ce dès le premier jour. Beaucoup portent aujourd'hui le nom de leur 
seigneurs respectifs : le Havreglace de Meridia, le Bourbier de Peryite, les Dix Ombrelunes de Mephala, et... ... et la Beauté de 
l'Aube, territoire de Lorkhan... que ces sots de mortels appellent à tort Tamriel. 

Puis après un long silence, il ajoute : Ah, je vois que vous commencez à comprendre... Tamriel est un royaume daedrique 
d'Oblivion comme les autres, même si son prince l'a perdu depuis longtemps... depuis le jour, en fait, où il a été trahi par ses 
serviteurs. Le seigneur Dagon ne peut envahir Tamriel, puisque celle-ci lui revient de droit ! Il vient libérer les terres occupées ! 
Posez-vous la question... comment se fait-il que vos puissants dieux meurent, alors que les Daedras sont immortels ? Et 
pourquoi les Daedras annoncent-ils leur présence aux hommes, alors que les dieux se cachent derrière leurs statues et leurs 
traîtres de prêtres ? C'est tout simple... ce ne sont pas des dieux. La vérité se trouve sous vos yeux depuis que vous avez vu le 
jour : les Daedras sont les vrais dieux de cet univers. Julianos, Dibella et Stendarr ont tous trahi Lorkhan en se faisant pour 
les divinités d'une principauté qui avait perdu son guide. Que sont l'érudition, l'amour et la compassion, si on les compare au 
destin, à la nuit et à la destruction ? Les dieux que vous vénérez ne sont que de pâles ombres des Causes Premières. Ils se 
moquent de vous depuis l'aube des temps. Pourquoi croyez-vous donc que, de tout temps, les immortels se sont disputés votre 
monde ? Cela s'explique car il s'agit de Tamriel, royaume du Changement, frère de la Démence et soeur de la Fourberie.Vos faux 
dieux n'ont pas réussi à réécrire l'histoire dans sa totalité. Vous vous souvenez donc d'un Lorkhan vilipendé, un fourbe défunt 
dont le cîur serait ensuite arriv® sur Tamriel. Mais si un dieu peut mourir, comment son cîur peut-il survi vre ? C'est tout 
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simplement car il est Daedroth ! TAMRIEL AE DAEDROTH ! "Ce cîur est le cîur du monde, car l'un a ®t® cr®® pour 
satisfaire l'autre." Vous vous souvenez forcément de cette phrase, elle est dans toutes les légendes. Les Daedras sont immortels, 
ce qui explique que vos faux dieux n'aient jamais réussi à le faire totalement disparaître de la conscience collective. 

Vous pouvez maintenant passer la porte. En fait, la Grotte Interdite est un lieu de torture réservé aux immortels les plus 
"compatissants", ceux qui regrettent d'avoir massacré des vies sur Tamriel ... Et les tortures consistent à placer un prisonnier 
dans une cage, dans de la lave : la douleur est éternelle ! 

Un certain Eldamil va vous accoster. Cet ex-lieutenant de Mankar Camoran regrette amèrement ses actions : il a 
notamment participé au massacre de Kvatch où il est mort d'ailleurs (enfin la mort, pour un immortel, ne veut pas dire 
grand chose lol). Il voudrait se racheter et vous propose son aide ! Il vous explique que le seul moyen d'arriver jusqu'à Carac 
Agaialor est de traverser la Grotte Interdite mais pour en sortir, il ne faut pas porter les Brassards de l'Elu. Il veut vous 
aider et vous les enlever ^^ 

Vous avez le choix entre foncer dans le tas et tuer les Drémoras et tous les daédras présents dans la grotte. Vous pouvez 
aussi accepter de jouer le jeu du vrai prisonnier et entrer dans la cage ^  ̂

Dans tous les cas, n'oubliez pas qu'Eldamil est immortel et qu'il vous rejoindra toujours ! 
Il vous enlèvera les bracelets dans la pièce suivante. Vous pouvez maintenant sortir de la grotte et vous diriger vers Carac 

Agaialor. 
Mankar Camoran vous parlera à nouveau : Bien joué, champion ! Votre progression est rapide et sans accroc. Peut-être 

finirez-vous par me rattraper, finalement... Vous pensez que je me moque de vous ? Pas le moins du monde. Avec votre arrivée, 
j'entends la venue du destin. Vous êtes l'ultime défenseur de Tamriel la décadente. Et moi, je suis chargé d'accoucher l'Aube 
mythique, une Tamriel renaissante. Si vous êtes vraiment l'agent du destin, je vous accueille à bras ouverts. J'en ai assez de 
ces soi-disant héros qui essaient de se dresser en travers de mon chemin alors qu'ils n'en sont pas dignes. 

Devant la porte de Carac Agaialor, les deux enfants de Mankar sont là : Raven Camoran, le fameux "mécène" que vous avez 
tué avec Baurus dans les égouts pour récupérer le quatrième volume du "Commentaire de Mankar Camoran sur le Mysterium 
Xarxes" et Ruma, sa sîur, que vous avez tu® avant dans la Caverne du lac Arrius avant de vous emparer du "Mysterium 
Xarxes" ! Ben vi, ils sont immortels ... Et si vous les zigouillez à nouveau ? Après tout, le bâton de Ruma et l'anneau de 
Raven vous seront toujours utiles LOL 

Quand vous arriverez devant de trône de Mankar Camoran, ses enfants réapparaitront dans une lumière bleutée si vous les 
avez tués. Mankar vous donnera un dernier speech : Cela fait longtemps que je vous attends, champion de l'ancienne Tamriel. 
Vous vivez les derniers soubresauts d'un âge mourant. Vous respirez l'air vicié des faux espoirs. Vous comprenez si peu de 
choses... nul ne peut arrêter le seigneur Dagon. Les murs qui séparent nos deux mondes sont en train de s'écrouler. L'Aube 
mythique devient plus forte à chaque nouvelle faille dans le firmament. Bientôt, très bientôt, la frontière finira par s'effacer 
totalement. Alors, Tamriel et Oblivion ne feront plus qu'un et l'Ere Mythique renaîtra ! Le seigneur Dagon arpentera de 
nouveau la surface de Tamriel. Le monde sera recréé et le nouvel âge renaîtra des cendres de l'ancien. Ma vision se réalisera. 
La faiblesse sera éradiquée de ce monde, mortels et immortels seront purifiés par le feu du créateur. Mon long combat contre 
les Septims touche à sa fin et je l'ai emporté. L'empereur est mort. L'Amulette des Rois est à moi. Et voilà devant moi, au 
coeur de ma puissance, l'ultime défenseur du dernier des Septim. On va voir qui est le plus fort !  

Et là, défoulez-vous ^^ mais concentrez-vous sur Mankar : quand il meurt, ses enfants, Eldamil et ses invocations de 
daédras mourront aussi. 

 
Mankar Camoran porte sur lui une robe et un bâton "levéllés" que vous pourrez ramasser ^^ 

 

NOM NIVEAU ENCHANTEMENT Nb d'Ut VALEUR 

Robe de Mankar Camoran 

1 - 5 
Réfléxion des dégâts 7 % 
Absorption de sort 10 pts 

/ 10 

6 - 11 
Réfléxion des dégâts 8 % 
Absorption de sort 14 pts 

12 - 17 
Réfléxion des dégâts 9 % 
Absorption de sort 17 pts 

1+ 18 
Réfléxion des dégâts 10 % 
Absorption de sort 20 pts 

Bâton de Mankar Camoran 

1 - 5 

Détérioration d'armure 10 pts 
Dégâts de foudre 7 pts 

32 

100 
6 - 11 64 

12 - 17 96 

1+ 18 161 

 
La salle tremble ... Les murs commencent à s'écrouler ! Vite ! Prenez l'Amulette des Rois !!! 
Et vous voici téléporté à nouveau au Temple du Maître des Nuages : les Lames sont autour de vous, à genou et Martin 

s'approche ... Il revêt l'Amulette : l'Empereur est là, prêt à rallumer les Feux de Dragons ! 
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Allumer les feux de dragon 
 

Le Chancelier Ocato attend Martin au Palais Impérial. Il accepte bien évidemment la revendication de Martin au trône 
impérial et il propose d'organiser la cérémonie du couron..... 

Un garde entre ! Des portes d'Oblivion se sont ouvertes dans la Cité Impériale ! Pas le temps de tergiverser sur la 
cérémonie du couronnement ! Vite ! Emmenez Martin au Temple de l'Unique : il doit de toute urgence allumer les Feux de 
Dragons avant que Merhunes Dagon n'arrive à venir sur Tamriel ! 

Mais c'est trop tard ... Vous arrivez trop tard ... Le Seigneur Daédra est déjà là : il est gigantesque ! Il massacre tout le 
monde ! Et maintenant que Merhunes Dagon est physiquement sur Tamriel, aucun mortel ne pourra le détruire ... A moins que 
... Martin vous demande de l'accompagner dans le Temple de l'Unique, près des Feux de Dragon. Il a une idée ... 

Merhunes Dagon explose d'un coup de point le toit du Temple ! Il se jette sur Martin mais ... 
... Mais Martin brise l'Amulette des Rois : il mélange son sang à celui d'Akatosh contenu dans l'Amulette ... Et ce sang 

mêlé des Rois et des Dieux lui confère le pouvoir divin d'Akatosh le transformant alors en dragon, l'avatar d'Akatosh ! 
L'Avatar d'Akatosh et Merhunes Dagon livrent un combat à mort. Puis le Seigneur Daédra est détruit, le Dragon épuisé 

se fige, pétrifié. 
Martin s'adresse à vous une dernière fois : L'Amulette a été détruite et Dagon vaincu. Grâce au Sang du Dragon et à 

l'Amulette des Rois, les Portes d'Oblivion ont été scellées à tout jamais. Le dernier des Septim s'éteint à son tour. Je pars 
dans la joie car je sais que mon sacrifice n'aura pas été vain. Je vais prendre ma place auprès de mon père et de tous mes 
ayeux. L'Ere Troisième est terminée, une nouvelle s'annonce. Quand le prochain Parchemin des Anciens devra être rédigé, c'est 
vous qui vous en chargerez. L'avenir qui se profile, le sort de l'Empire, c'est à vous de les déterminer désormais. 

Ocato arrive attristé : certes plus jamais l'Oblivion ne pourra communiquer avec Tamriel, mais Martin est mort :'-( 
Son héroïsme fait de lui l'égal de Tiber Septim. 
Son sacrifice était certes nécessaire, mais il laisse l'empire sans Empereur... 
L'Empire s'engage dans une période de troubles. Que va-t -il advenir de Tamriel ? 
 
Pensez à toucher la statue d'Akatosh pour une bénédiction sympathique ^^ 

 
 

L'Armure du Dragon Impérial 
 

Mais le peuple de Tamriel est en vie : c'est pourquoi Ocato vous nomme Champion de Cyrodiil de l'Ordre du Dragon. Cet 
ordre fondé par Tiber Septim regroupe les Chevaliers Impériaux. Il vous explique que votre armure sera prête dans deux 
semaines à la Forge de la Prison Impériale. 

Cette armure sera légère ou lourde automatiquement selon votre talent le plus élevé ^^ 
 
Cette armure n'est malheureusement pas "levéllée" et je trouve ça franchement nul ... Voici ses stats et vous vous rendrez 

compte qu'à un niveau supérieur à 10, vous trouverez des armures bien meilleures ! 
 

NOM ENCHANTEMENT POIDS ARMURE VALEUR 

Armure du 
Dragon 

Impérial lourde 

Casque Résistance à la foudre 20 % 8 5 30 

Cuirasse Résistance à la magie 11 % 40 12,50 100 

Gants Résistance au poison 11 % 8 5 30 

Jambières Résistance à la feu 20 % 24 7,50 55 

Bottes Résistance au froid 20 % 12 5 30 

Armure du 
Dragon 

Impérial légère 

Casque Résistance à la foudre 20 % 1,80 3 120 

Cuirasse Résistance à la magie 11 % 9 8 420 

Gants Résistance au poison 11 % 1,80 3 120 

Jambières Résistance à la feu 20 % 5,40 4 220 

Bottes Résistance au froid 20 % 2 3 120 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



Solution complète du jeu Oblivion et de ses add-on Knight of the Nine et The Shivering Isles   39 

 

 
Licence www.nerevarine.fr  Tous droits réservés Contacter Lilou : lilou@nerevarine.fr 

LA GUILDE DES GUERRIERS 
 
 

La Guilde des Guerriers accueille et regroupe tous les combattants de Cyrodiil. Cependant, elle a été menacée de mettre la 
clé sous la porte à cause de la Compagnie de Boinoir. 

En effet, de nombreux membres de la Guilde des Guerriers démissionnèrent pour s'enrôler dans la Compagnie ! La 
Compagnie de Boinoir acceptait toute sorte de contrat en cassant les prix et payait ses adhérents mieux que la Guilde. 

Le problème est la manière dont les contrats ont été remplis : on note de graves dommages collatéraux. Le plus grave est 
sans nul doute celui de Bord De l'Eau, un village au nord de Leyawiin : les membres de la Compagnie devaient tuer quelques 
gobelins, mais ils ont massacré le village entier ! 

Après enquête, on a su que la Compagnie de Boinoir utilisait de la Sève d'Hist pour ses membres : ainsi drogués, ils 
avaient des hallucinations et voyaient les humains comme des gobelins ! 

Votre rôle sera donc de découvrir les agissements de la Compagnie de Boinoir, de tuer ses dirigeants et de détruire l'Arbre 
d'Hist !  

 
Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire : 

- L'Histoire de la Guilde des Guerriers  
- L'Histoire de la Guilde des Guerriers, 1ère édition  

- Courrier du Cheval Noir : Nouvelle Guilde des Guerriers ?  
 
 

SOMMAIRE 
 

1 - Entrer dans la guilde 
2 - Les quêtes ... 

... à Cheydinhal auprès de Burz gro-Khash 

... à Anvil auprès d'Azzan 

... à Chorrol auprès de Modryn Oreyn 
 3 - Que faire en cas dôexpulsion ? 
 

Vous allez être demandé à Cheydinhal, Anvil et Chorrol sans arrêt, je veux dire par là que vous reviendrez dans ces villes 
tout le temps ^^ sachant que Azzan et Burz gro-Khash vous donneront des "petites" quêtes et que Modryn Oreyn vous donnera 
des quêtes "supérieures", celles qui font le scénario de la guilde. 
 
 

1 - ENTRER DANS LA GUILDE 
 

C'est Vilena Donton à Chorrol qui vous fait entrer dans la guilde. Mais elle ne vous donne pas de quêtes : il vous propose 
d'aller voir Burz gro-Khash à Cheydinhal ou Azzan à Anvil. 

Vous démarrez en tant qu'Associé de la Guilde ^^ 
 
 

2 - LES QUETES 
 

2.1 -  A Cheydinhal : La mine désolée (niveau Associé) 
 

Burz gro-Khash demande à ce qu'on livre des armes aux guerriers dans la mine située au nord ouest de Cheydinhal. Là-bas, 
vous apprendrez que la mine est infestée de gobelins. Aidez alors les guerriers à les exterminer ... enfin les aider ... prenez votre 
temps et fouillez la mine ... ils se débrouilleront très bien sans vous !!! Vous recevrez de l'or en récompense (et plus encore si 
tout le monde s'en sort vivant). 

Vous pourrez demander une promotion et devenir Apprenti. Burz gro-Khash n'aura pas de contrat pour vous tant que vous 
ne serez pas au rang d'Epéiste. Il vous envoie à Anvil si vous n'y êtes pas allé ou à Chorrol si vous êtes au niveau 
Compagnon. 
 
 

2.2 - A anvil : Un problème de rat (niveau Associé) 
 

Azzan vous demandera de parler à Arvena Thelas. On en veut à ses petits chéris de rats ! En effet, vous trouverez un puma 
affamé dans sa cave : il est entré par un trou dans le mur. Arvena est persuadée qu'il en viendra d'autre et vous demande de 
parler à Pinanus Inventius, un chasseur. Il va vous aider à tuer quatre pumas à l'extérieur de la ville. Mais Arvena n'est pas 
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rassurée : il y a un second puma dans sa cave ! Elle est persuadée que c'est un coup de Tisseplume, une Argonienne qui ne 
supporte pas ses rats. 

Effectivement, si vous suivez Tisseplume en début de soirée (c'est à dire vers 21h), vous verrez qu'elle place de la viande 
pourrie à l'extérieur de la maison d'Arvena au niveau du trou qui mène à la cave. Cependant elle ne voulait pas faire de mal : 
elle voulait juste que les rats sortent pour que la garde les élimine. Elle est désolée :-( 

A ce moment là, vous avez deux solutions : 
- soit de dénoncer Tisseplume et Arvena vous offre de l'or et vous enseigne gratuitement un point d'Eloquence, 
- soit vous ne dénoncez pas Tisseplume, et vous ne recevrez que de l'or par Arvena mais aussi un enseignement 

gratuit en Acrobatie par Tisseplume. 
Vous pourrez demander une promotion et devenir Apprenti si vous ne l'avez pas déjà fait à Cheydinhal. 
 
Tisseplume est un écrivain célèbre et elle prépare son prochain roman ^^ Le Courrier du Cheval Noir en parle : Nouvelles 

Pierres du Destin !  
 
 

2.3 - A Anvil : L 'infortuné boutiquier (niveau Apprenti) 
 

Norbert Lelles, un marchant dont la boutique est sur les quais, a besoin d'aide : il ne cesse d'être cambriolé. Il vous 
demande de rester une nuit pour surveiller son magasin : trois hommes arrivent. Tuez-les et Norbert Lelles vous donnera de 
l'or en récompense. 

Retournez voir Azzan et il vous nommera Compagnon (mais il est écrit Artisan dans votre menu Statistique !). Il vous 
envoie ensuite à Chorrol. 
 
 

2.4 - A Chorrol : Affaire inachevée (niveau Compagnon) 
 

Par cette quête vous allez commencer à comprendre le malaise qui règne au sein de Guilde des Guerriers : non seulement 
beaucoup de membres se plaignent d'être sous payés mais en plus il y a de moins en moins de travail car la Compagnie de 
Boinoir rafle tous les contrats ... 

Ici, Maglir a refusé son contrat non seulement parce qu'il est mal payé mais aussi parce qu'un seul homme pour cette 
mission est bien trop suicidaire selon lui. 

 
Azzan (ou Burz gro-Khash suivant par qui vous avez commencé lol) vous dira d'aller voir Vilena Donton à Chorrol, qui à 

son tour vous demande de parler à Modryn Oreyn. 
Ce dernier explique que Maglir n'a pas effectué son contrat. Il veut savoir pourquoi. Maglir est à la Taverne de Skingrad ; 

il refuse d'honorer son contrat car il trouve que c'est trop mal payé ... Il a une famille à nourrir !! Il devait aller chercher le 
Journal de Brenus Astis dans la Grotte de Tomberoc ... Allez-y à sa place ! 

Modryn Oreyn vous offrira de l'or que vous dénonciez Maglir ou non. 
 
 

2.5 - A Chorrol : Boisson et désordre (niveau Compagnon) 
 

Trois membres de la Guilde des Guerriers font du désordre à Leyawiin. Modryn Oreyn vous demande d'aller voir ce qu'il se 
passe. Les trois guerriers, Dubok gro-Shagh, Rellien et Vantus Prelius, sont en train de se saouler à l'Auberge des Cinq Griffes 
et refusent de travailler ! 

Vantus vous explique que la Compagnie de Boinoir prend tout le travail de la Guilde des Guerriers. Alors ils accepteront 
d'arr°ter de boire si vous leur trouvez du travail ! Magarte cherche justement de la main d'îuvre pour son alchimie. Elle 
acceptera de vous faire confiance (et donc aux autres membres de la Guilde des Guerriers) à condition que vous lui apportiez 5 
ectoplasmes ... 

Et c'est pas simple à trouver : 
- chez les Alchimistes. 
- dans des ruines abandonnées où des gentils spectres se laisseront tuer ^^ (n'oubliez pas que les spectres ne sont 

sensibles qu'aux armes en argent ou aux armes enchantées !!). 
- dans les cryptes de la Chapelle de Leyawiin (prévoir un crochet car c'est fermé à clé ^^) !!! 

Retournez ensuite à Leyawiin conclure un contrat de travail entre Magarte et les trois soulots ! Modryn Oreyn vous offrira 
de l'or en récompense. 

Vous êtes nommé au rang d'Epéiste et Modryn Oreyn n'aura plus de quête pour vous et vous envoie à nouveau à 
Cheydinhal ou à Anvil. 
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2.6  - A Anvil : Repaire de voleur (niveau Epéiste) 
 

Azzan veut que vous et Maglir partiez dans un repaire de voleur. Newheim le Corpulent vous apprendra que c'est à la 
Grotte de Hruta que les voleurs se cachent. Il vous demande par la même occasion de lui récupérer sa chope de vin. Partez alors 
nettoyer la grotte des voleurs avec votre compagnon ! Newheim le Corpulent vous donnera 3 bières supérieures de Neiwheim en 
remerciement (ouais génial le cadeau...) et Azzan de l'or. 

Azzan vous promeut au rang de Protecteur si vous avez fait la quête de Cheydinhal. 
 
 

2.7 - A Cheydinhal: La dette d'Amelion (niveau Epéiste) 
 

Burz gro-Khash veut que vous partiez à Bord de l'Eau aider Bienne Amelion. Le père de Bienne Amelion s'est fait enlever 
car il devait une dette. Bienne veut que vous partiez dans le caveau familial récupérer l'épée et l'armure de la famille afin 
qu'elle puisse les revendre pour payer la dette. 

 
Mais vous pouvez aussi payer cette dette vous même et ainsi garder l'épée et l'armure ^^ (cela vous coutera 1 000 po). 
 
Burz gro-KhashVous vous promeut au rang de Protecteur si vous avez fait la quête d'Anvil. 
 
Sachez qu'Amelion ne possédait pas qu'une épée et qu'une cuirasse ! Son armure complète est disséminée dans la tombe ! 

Voici deux cartes pour vous aider à tout trouver : 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

Cette armure n'est pas levéllée ^^ 
 

NOM ENCHANTEMENT Nb d'Ut 
DOMMAGES 

OU 
VALEUR D'ARMURE 

POIDS ACHAT 

Epée Dégâts de froid 5 pts 100 14 28 125 

Casque / / 3 21 40 

Cuirasse Bouclier de froid 6 % / 8 
 

110 

Gants / / 3 
 

40 

Jambières / / 4 
 

60 

Bottes / / 3 
 

45 

Bouclier / / 8 
 

90 

 
 

2.8 - A Chorrol : Le fils du maître (niveau Protecteur) 
 

Modryn Oreyn veut que vous accompagnez Viranus Donton à Nonwyll retrouver Galtus Previa. Viranus est le fils de Vilena 
Donton alors attention il doit revenir vivant ! 

 
Vilena protège son fils et refuse qu'il parte en mission. En effet, Oreyn vous explique que Vitellus, le frère de Viranus est 

mort lors d'une mission ratée. Il vous demande donc de l'accompagner pour cette mission sans en parler à Vilena ! 
Pas de panique, Viranus ne peut pas mourrir : il perd conscience mais revient à la vie :-) 
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Vous découvrez que Galtus Previa est mort et à ses côtés, il y a un bouclier brisé ... Oreyn sera très intéressé par ce 
bouclier (qui s'avère être un bouclier d'un des membres de la Compagnie de Boinoir !!!) et il vous offre une lame en récompense 
(le style de lame et son enchantement sont dépendants de votre niveau !). 

 
Il n'est pas obligatoire de ramener le bouclier, même sans lui, la quête se termine normalement (le but étant de trouver le 

corps de Galtus). 
Cependant, ça nous donne une petite idée sur les agissements plus que douteux des membres de la Compagnie de Boinoir ... 

 
 

2.9 - A Chorrol : D'autres affaires inachevées (niveau Protecteur) 
 

Même si Maglir est plus ou moins revenu vers la Guilde des Guerriers, il aura fini par céder auprès de la Compagnie de 
Boinoir : ils sont plusieurs à être recrutés pour un contrat et ils sont mieux payés. 

 
Modryn Oreyn veut que vous retrouviez à nouveau Maglir qui n'a, à nouveau, pas respecté son contrat ! Il est à l'Hôtel du 

Prétendant Solitaire à Bravil. Il a en fait rejoint la Compagnie de Boinoir ! Il vous agresse : 
- si vous l'avez dénoncé auprès d'Oreyn au sujet de son affaire inachevée, il se mettra en colère et vous devrez 

retourner à Chorrol pour qu'Oreyn vous charge de cette mission à se place. 
- si vous ne l'avez pas dénoncé, il vous parle de son contrat et vous pourrez y aller directement. 

C'est Aryarie de la guilde des Mages qui cherche un guerrier : elle a besoin de 10 biles de lutins. Il y en a à foison dans la 
Grotte de la Gorge du Voleur. Elle vous offrira un Grand Anneau d'Egide en remerciement ... qui est "levéllé" ^  ̂
 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 4 Bouclier 12 % 10 

5 - 9 Bouclier 15 % 30 

+ 10 Bouclier 18 % 40 

 
Modryn Oreyn vous offre votre or et vous nomme Défenseur. 

 
 

2.10 - A Chorrol : Azani Coeurnoir (niveau Défenseur) 
 

Modryn vous explique plus en détail les circonstances de la mort de Vitellus Donton : leur mission, commanditée par un 
mage nommé Argoth, consistait à récupérer l'épée d'Azani Coeurnoir ; mais malgré les vingt hommes de la Guilde des 
Guerrier recrutés pour cette mission, seuls cinq sont ressortis vivants. Vitellus est mort en couvrant leur retraite. Et ce n'est 
pas tout : c'est la Compagnie de Boinoir qui a achevé le travail en allant chercher l'arme ! Mais ce qui a mis la puce à l'oreille 
à Modryn, c'est qu'Argoth fut tué peu de temps après. Il y a anguille sous roche ... 

 
Modryn Oreyn voudra vous parler mais chez lui, la nuit. Il veut que vous l'accompagniez à Arpenia pour retrouver Azani 

Coeurnoir. Vous devrez d'abord retrouver Modryn Oreyn à Leyawiin ; ensuite vous partirez ensemble à Arpénia. Evidemment, 
Azani Coeurnoir n'est pas là bas ! Il n'y a rien, aucunes traces de combat ! 

 
L'intuition de Modryn était bonne : la Compagnie de Boinoir a fait un pacte avec Azani ! Ils ne l'ont pas tué mais ont 

pris sont épée pour la donner à Argoth et ont partagé la prime avec Azani. Ce dernier est venu se venger : il a tué Argoth 
pour récupérer son épée ! 

 
Modryn Oreyn pense qu'il a déménagé dans les ruines d'Atatar. Effectivement, vous le tuez là-bas et montrez son anneau à 

Modryn. 
Vous êtes nommé au rang de Surveillant. 
 
Azani Coeurnoir possède une claymore nommée Tisseur de Malheurs : c'est une lame unique et non "levéllée" : 
 

ENCHANTEMENT Nb d'Ut POIDS DOMMAGES VALEUR 

Atténuation de fatigue 10 pts 
Dégâts de feu 10 pts 

24 55 21 1 000 

 
 
2.11 - A Anvil : Le lettré errant (niveau Surveillant) 
 

Azzan vous demande d'aider Elante d'Alinor à explorer la Grotte Briseroc. Cette grotte abrite un sanctuaire daédrique ^^. 
Elle vous donne un livre intitulé "2920 Primétoile VI"  qui vous augmentera d'un point votre talent en Lame. 
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Azzan vous promeut au rang de Gardien si vous avez fait la quête de Cheydinhal. 
 
 

2.12 - A Cheydinhal : Les fugitifs (niveau Surveillant) 
 

Burz gro-Khash veut que vous tuiez 4 prisonniers qui se sont évadés de la prison de Bravil : Hlofgar, Ashanta, Dreet-Lai, 
Enrion. Vous pouvez vous renseigner sur place auprès d'un garde : il vous dira qu'ils se cachent dans la Grotte de Sangmayne. 

Burz gro-Khash vous nommera Gardien si vous avez fait la quête d'Anvil. 
 
 

2.13 - A Chorrol : Les trolls de la mine oubliée (niveau Gardien) 
 

Modryn Oreyn n'a plus de nouvelle de Viranus Donton ! Il l'avait envoyé dans la Mine Oubliée pour y tuer des trolls. Il vous 
demande d'y aller ... Là-bas, vous découvrez un véritable massacre : tout le monde est mort. Au milieu des corps de l'équipe de 
Viranus vous trouvez les corps de quelques gardes de la Compagnie de Boinoir. 

Sur le corps de Viranus, vous ramassez "un Journal Sanglant" , le journal intime de Viranus qui explique qu'ils ont été 
attaqués par des membres de la Compagnie de Boinoir ! 

Modryn Oreyn est furieux mais prend ses responsabilités : vous êtes rétrogradé au rang de Défenseur et Vilena expulse 
Modryn de la guilde. 

 
Apparemment, le contrat a été confié et à la Guilde des Guerriers et à la Compagnie de Boinoir. Dans le journal ont lit 

que les membres de la Compagnie sont arrivé comme fous, tuant toute forme de vie : Trolls, Humains et Elfe ! Aucun membre 
de la Guilde des Guerriers n'a survécu. On comprend la réaction de Vilena qui perd son second fils lors d'une mission :'-( 
 
 

2.14 - A Anvil : La pierre de Sainte Alessia (niveau Défenseur) 
 

Azzan vous informe que la Pierre de Sainte Alessia a été volée ! Partez pour Bruma parler à Cirroc pour en savoir plus. 
Les voleurs se sont enfuis en direction de l'est. Vous les rattrapez mais il n'y a plus qu'un seul survivant, K'Sharr, les autres 
ont été tués : un groupe d'ogre les a attaqués et leur a volé la Pierre MDR ! Les ogres sont à Sedor... alors allez-y récupérer 
cette pierre ! Cirroc vous offre trois fortes potions de guérison en récompense. 

Azzan vous offre de l'or et vous nomme gardien si vous avez fait les quêtes de Burz gro-Khash. 
 
 

2.15 - A Cheydinhal : La fille du noble (niveau Défenseur) 
 

Burz gro-Khash a reçu une demande d'aide de la part du Seigneur Rugdumph gro-Shurgah : sa fille a été enlevée ! Partez 
sur le champ vers la propriété du seigneur. Sa fille, Dame Rodgut gra-Shurgak, est tout près de là. Les ravisseurs vous 
laisseront pas faire alors tuez les lol puis escortez la Dame jusqu'à chez elle (elle sera dégoutée d'ailleurs, elle aurait tant aimé 
les massacrer elle même !). Le seigneur vous offre son épée qui n'est PAS "levéllée" ^ ̂

 

ENCHANTEMENT CHARGE POIDS DOMMAGES VALEUR 

Absorption de marchandage 5 pts sur 5 s 

Silence 5 s 
39 28 14 125 

 
Burz gro-Khash vous offre de l'or et vous nomme Gardien si vous avez fait la quête d'Anvil. 

 
 

2.16 - A cheydinhal : Mystère de la Garde d'Harlun (niveau Gardien) 
 

Burz gro-Khash vous demande de parler à Drarana Thelis à Harlun. Des lumières étranges ont été aperçues près de la 
Grotte Marécageuse et tous ceux qui sont partis les voir ont disparus. En fait ce sont des feux follets. Les personnes on été 
tuées par des trolls qui ont envahi la grotte. Vous recevez l'anneau de Corps et d'Esprit qui est "levéllé" : 
 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 9 
Fortification de force 4 pts 
Réflexion des dégâts 4 % 

30 10 - 19 
Fortification de force 8 pts 
Réflexion des dégâts 8 % 

+ 20 
Fortification de force 6 pts 
Réflexion des dégâts 6 % 
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Burz gro-Khash vous nomme Champion et vous envoie auprès de Modryn Oreyn. 
 
Je reçois de nombreux mails au sujet de cette quête qui bugue pour certains. Là encore j'insiste : mettez votre jeu à jour 

par pitié ! En effet, voici comment doit se dérouler cette quête sans encombre : 
- vous vous approchez de la grotte, 
- vous tuez 3 feux follets et le journal se met à jour au sujet des étranges lumières, 
- vous entrez, 
- vous tuez deux ou trois trolls des marais, 
- vous trouvez les cadavres et le journal se met à jour comme quoi les disparitions sont en fait les personnes qui 

ont voulu se réfugier dans la grotte mais elles ont été tuées par les trolls des marais, 
- vous devez tuer tous les trolls (la grotte contient 2 pièces !) : ils sont nombreux et tant que le journal ne se met 

pas à jour c'est que vous ne les avez pas tous trouvé ! 
Cette quête a été corrigée avec le patch 1.1.511 or nous en sommes au patch 1.2.0416 ! 

 
 

2.17 - A Chorrol : Recueil d'information (niveau Gardien) 
 

Oreyn a besoin de vous pour laver son honneur... Mort à la Compagnie de Boinoir !!! Il veut frapper fort et vous demande 
de capturer Ajum-Kajin, un des chefs de la Compagnie. 

Il est dans la Grotte Bruméclair. N'hésitez pas : tuez tous les gardes de la Compagnie et Ajum-Kajin vous suivra 
gentiment jusqu'à Oreyn. 

Il vous faut maintenant l'interroger : usez de vos talents en Éloquence ! Vous apprenez que le chef de la Compagnie 
s'appelle Ri'Zakar, qu'ils sont une centaine de membre mais vous ne saurez rien sur leur secret : Ajum-Kajin se suicide avec 
son anneau de dégâts de feu sur soi ! 

Oreyn vous offre l'amulette d'interrogation "levéllée" : 
 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 4 
Fortification d'attaque sans armes 3 pts 

Fortification d'éloquence 3 pts 

200 5 - 9 
Fortification d'attaque sans armes 3 pts 

Fortification d'éloquence 3 pts 

+ 10 
Fortification d'attaque sans armes 3 pts 

Fortification d'éloquence 3 pts 

 
 

2.18 - A Chorrol : Infiltration (niveau Champion) 
 

Il est tant d'infiltrer les rangs de la Compagnie de Boinoir. Partez pour Leyawiin au siège de la Compagnie : Jeetum-Ze 
vous accueillera au sein de la Compagnie. 

Pour votre première mission, on vous demande de vous rendre à Bord de l'Eau, un village au nord de Leyawiin où des 
gobelins ont agressé les villageois. Mais avant de partir, vous devez boire une étrange potion : de la Sève d'hist. 

Vous serez ensuite téléporté directement au village de Bord de l'eau : il y a des gobelins partout, dehors et dans les maisons 
! Vous avez reçu l'ordre de les tuer alors faites-le ! Ce qui va vous paraitre étrange, c'est qu'aucun gobelin ne se défendra, tous 
fuiront devant vous ... 

 
Et ce qui est bizarre aussi, c'est que quatre hommes sont dépêchés sur place pour quelques malheureux gobelins à tuer ... 
 
Puis vous vous réveillez chez Oreyn ... visiblement vous n'avez pas très bien supporté cette boisson argonienne LOL. Vous 

ne vous souvenez plus de grand chose alors repartez à Bord de l'Eau ... Tous les habitants ont été tués excepté Marcel 
Amelion, le père de Bienne ... sa fille gît morte à ses pieds :'-( 

 
La Sève d'hist est une boisson argonnienne qui vous a rendu comme fou, comme avide de combattre. C'est une boisson 

hallucinogène où tous les êtres vivants apparaissent comme des ennemis (Gobelins ou Trolls). Le massacre de Bord de l'Eau 
est le plus grave qu'a commis la Compagnie de Boinoir et vous y avez malgré vous participé. 
 
 

2.19 - A Chorrol : L'hist (niveau Champion) 
 

Vous connaissez maintenant le secret de la Compagnie : l'arbre Hist. Sa sève est trop dangereuse, vous devez le détruire ! 
Partez pour Leyawiin, au siège de la Compagnie. 

Tout d'abord, vous trouverez la clé des appartements de Jeetum-Ze sur le corps de Ja'Fazir. Ensuite sur le corps de Jeetum-
ZE, il y a la clé des appartements du chef de la Compagnie Ri'Zakar. Et enfin, la clé de la cave est sur Ri'Zakar. 
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L'arbre est dans la cave. Pour le détruire, je vais vous "donner un tuyau" HAHAHAHA l'est bien bonne cette phrase !!! 
Enfin deux tuyaux seront nécessaires LOL 

Modryn vous demandera enfin de dire la vérité à Vilena Donton. De plus ... Et là, le clou du pestacle : il vous offre un 
casque ayant appartenu à un de ses ancêtres et qu'une personne venue de Morrowind lui a rapporté ... Il a été récupéré grâce 
à Malacath qui croyait que la lignée des Oreyn était morte ... Le Heaume d'Oreyn Griffe d'Ours ! MAMAMIA son skin est 
splendide :-) et il nôest p¹ lev®ll® ^^ 
 

ENCHANTEMENT POIDS ARMURE VALEUR 

Fortification d'agilité et d'endurance 10 pts 14 7,50 1 350 

 
Maintenant vous pouvez expliquer à Villena Donton la vérité. La pauvre était complètement à côté de la plaque. Vous avez 

le choix entre dire que vous avez assisté Oreyn ou pas. Dans tous les cas, Vilena prend sa retraite et vous nomme Maître de la 
Guilde !! Elle vous demande de choisir votre Second. 

Sur le coup, Modryn vous dira qu'il savoure vraiment sa retraite et que de reprendre du service ne lui plait guerre ! Mais 
bon, il vous apprécie et accepte votre proposition. 

Et voilou, à vous de gérer la guilde : soit vous demandez à Modryn de se concentrer sur les recrutements, les contrats ou un 
peu des deux ! 

 
Et voilà, vous avez contribué à stopper les débordements de la Compagnie de Boinoir. Il a fallu malheureusement le 

meurtre du fils de Vilena pour qu'une enquête soit sérieusement mise en route. Sans lui, la Compagnie aurait multiplié les 
"dommages collatéraux". 

Je termine sur une note rigolote ^^ Quand vous avez demandé à Modryn d'accepter un poste de Second, il vous a dit qu'il 
aimait sa retraite et que son temps libre lui permettait de s'améliorer à la peinture ... En effet, il vous a peint, vous, en 
train d'interroger Ajum-Kajin ficelé sur une chaise ! 

Les ressemblances sont frappantes :  
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

3 - QUE FAIRE EN CAS D'EXPULSION ? 
 

Vous avez tué ou volé un membre de la Guilde des Guerriers et vous voilà exclut ? Rhôôô c'est pô bien ! 
Expulsion : Vous avez été exclut une première fois de la Guilde. Vilena Donton vous demandera 20 peaux d'ours en échange 

de votre réintégration. Les ours apparaissent dans la nature à partir du niveau 9 de votre personnage. Pensez aussi à faire le 
tour des marchands, ils en ont peut-être en vente. 

Expulsion : Vous avez été exclut une deuxième fois de la Guilde. Vilena Donton vous demandera 20 cornes de minotaure en 
échange de votre réintégration. Les minotaures apparaissent dans la nature à partir du niveau 14 de votre personnage. 
Cependant, si vous être Grand Champion de l'Arène avec un niveau supérieur à 18, vous pouvez combattre jusqu'à 3 seigneurs 
minotaures d'un coup ^ ̂

Expulsion : Vous avez été exclut une troisième fois de la Guilde ... il ne vous reste plus qu'à pleurer (ou à recharger une 
partie LOL) !! 
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LA GUILDE DES MAGES 
 

 

La Guilde des Mages est une organisation puissante dont les membres savent bien maîtriser la magie. Elle se base à 
l'Université Arcane, près de la Cité Impériale. On y trouve tous les services nécessaires : vente de potion, d'objets enchantés, 
de parchemins, de sorts. C'est aussi à l'Université Arcane qu'on trouve le centre d'enchantement où on peut créer un sort ou 
enchanter un objet. 

La Guilde est dirigée par l'Archimage Hannibal Traven. Et bien que la Nécromancie soit légale en Cyrodiil, le corps et 
l'esprit sont protégés et ne peuvent être utilisés sans la permission de leur propriétaire ... Et pour éviter les "abus", Traven 
l'a tout bonnement interdite (ce qui provoqua de nombreuses démissions au sein de la Guilde). 

Et cela provoqua aussi la colère de la Guilde des Nécromanciens ! Ainsi, Mannimarco, le Roi des Vers, la Première Liche, 
chef suprême de la Guilde des Nécromanciens n'aura qu'un seul but : la destruction pure et simple de la Guilde des Mages. Et 
votre rôle sera de l'en empêcher ! 

 

Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire : 

- La Charte Impériale de la Guilde des Mages  
- Galerion le Mystique  

- Origine de la Guilde des Mages  
- Mannimarco, Roi des Vers  
- Le Procès des Arts Noirs  

 
 

SOMMAIRE 
 

1 - Entrer dans la guilde 
2 - Les quêtes ... 

2.1 - Les recommandations : rejoindre la Guilde des Mages 
2.2 - ¨ lôUniversit® Arcane auprès de Raminus Polus 
2.3 - ¨ lôUniversit® Arcane auprès de l'Archimage Traven 

 3 - Que faire en cas dôexpulsion ? 
 
 

1 - ENTRER DANS LA GUILDE 
 

C'est Teekeus à Chorrol qui vous fait entrer dans la guilde. Il vous explique qu'il vous faudra les recommandations de toutes 
les Guilde des Mages de Cyrodiil pour entrer à l'Université Arcane. 

Vous êtes nommé Associé. 
 

Il n'est absolument pas obligé de suivre les recommandations dans le même ordre que moi ^^ 
 
 

2 - LES QUETES 
 

2.1 - LES RECOMMANDATIONS - REJOINDRE LA GUILDE DES MAGES 
 

2.1.1 -A Chorrol : Doigt de la montagne 
 

Teekeus veut que Earana (elle traîne à La Jument Grise) parte de la ville car il ne l'aime pas. Il veut savoir pourquoi elle 
rode à Chorrol. Si vous lui parlez, elle veut un livre intitulé "Doigts de la Montagne". Elle dit que le livre est dans les ruines 
Haute Nuées. Teekeeus veut aussi ce livre, il donnera sa recommandation si vous lui apportez. 

Le livre est sur un cadavre calciné à Haute Nuée. Je conseille de donner le livre en premier à Earana : elle l'étudiera 
pendant 24h puis donnera une indication pour récupérer "un grand pouvoir" (voir la deuxième partie de la quête). Ensuite, il 
suffit de lui voler le livre (il est dans le coffre de sa chambre à la Jument Grise). 

Rapporter ensuite ce livre à Teekeeus, qui n'est pas vraiment content que Earana ait pu le lire mais bon ... vous aurez tout 
de même sa recommandation et l'indication d'Earana ! 

 
Cependant vous pouvez faire l'inverse ! Le donner en premier à Teekeus puis le lui voler : quand vous lui aurez donné, 

suivez le et vous verrez que Teekeus cache le livre dans un coffre ^^ 
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2.1.2 - A Chorrol : Doigt de la montagne (2ème partie) 

 
Aerana vous consigne tout dans une note  : pour récupérer ce grand pouvoir, il vous suffit de revenir à Haute Nuée avec 

une pierre de Welkynd dans votre inventaire. Ces pierres se trouvent facilement dans les Ruines Ayleides. Ensuite, envoyez un 
sort de foudre sur la colonne.... et attention à vous car la colonne vous transféra un nouveau sort de foudre (nommé Doigt de 
la Mont agne évidemment) bien plus puissant donc ... au détriment de beaucoup de points de vie LOL 

 
Ce sort est, comme la plupart des objets, "levéllé" : en fonction de votre niveau, vous recevrez un sort d'un certain niveau 

de compétence. Et si vous n'avez pas la compétence requise, vous ne pourrez donc pas le lancer ! Mais si vous avez la 
compétence requise, vous pourrez le lancer au détriment de très nombreux points de mana ...  
 

NIVEAU COMPETENCE REQUISE EFFET COUT 

1 - 4 Novice Dégâts de foudre 6 pts sur 5 pieds sur cible 11 

5 - 9 Arti san Dégâts de foudre 20 pts sur 5 pieds sur cible 75 

10 - 14 Expert Dégâts de foudre 40 pts sur 5 pieds sur cible 211 

15 - 19 

Maître 

Dégâts de foudre 90 pts sur 5 pieds sur cible 715 

20 - 25 Dégâts de foudre 140 pts sur 5 pieds sur cible 1386 

+ 26 Dégâts de foudre 200 pts sur 5 pieds sur cible 3551 

 

 
2.1.3 - Recommandation de Cheydinhal 

 
Falcar demande qu'on lui ramène un anneau. Il est dans le puits de la Guilde. Deetsan nôacceptera de vous parler que si 

Falcar nôest pas dans les parages et vous donnera la clé du puits ; mais elle vous mettra en garde : le précédent associé a 
disparu suite à cette mission ... et pour vous aider, elle vous enseigne le sort Flottaison. En effet, l'anneau est un anneau de 
fardeau qui vous augmente votre charge de 150 ! 

Lorsque vous l'avez récupéré, vous apprenez par Deetsan que Falcar est parti suite à une altercation. Elle vous demande 
alors de chercher dans sa chambre s'il avait commencé à rédiger une lettre de recommandation pour vous ou tout autre indice. 
Mais vous trouvez deux gemmes spirituelles noires dans sa commode (difficulté "facile" au crochetage) ... 

Deetsan part alors en informer la Guilde, et fera dans le même temps votre lettre de recommandation. 
 

 
2.1.4 - Recommandation de Skingrad 

 
Adrienne Berene veut que vous rameniez Erthor. C'est elle qui lui a demandé de partir car ses pratiques de la magie lui 

paraissent douteuses. Elle vous enseigne le sort Faible Boule de Feu pour vous aider. Sulinus Vassinus vous dira qu'il est dans 
la Grotte des Plats Désolés ; Druja vous mettra l'emplacement de cette grotte sur la carte. 

Il vous faudra la vider complètement car, s'il ne revient pas à la Guilde des Mages, c'est qu'il est mort de trouille !!! 
Un fois Erthor revenu, vous obtiendrez votre recommandation. 
 
Petit précision : si vous parlez de votre recommandation à Sulinus, et si vous avez une affinité supérieure à 70 avec lui, il 

vous proposera d'aller le chercher à votre place en échange de 300 po ! 
 

 
2.1.5 - Recommandation d'Anvil 

 
Carahil vous explique qu'un mage vole les marchands qui passent sur la Route d'Or. Elle vous demande donc de l'aider à 

l'éliminer et vous donne trois parchemins de Carapace de Froid pour vous aider. 
Il vous faudra parler à Arielle Jurard à l'Auberge de la Croix de Brina : louez une chambre et attendez sa visite la nuit , 

surtout dîtes à toutes les personnes présente dans l'auberge que vous êtes marchand de passage (surtout à cette Caminalda qui 
vous accostera comme par hasard ...) ! Arielle passera dans la nuit vous expliquer son plan : le matin vous partirez pour 
Kvatch, jusqu'à ce que ce mage voleur arrive. 

Effectivement, Caminalda vous barrera le chemin. Pas de panique, vous serez aidé par deux mages de guerre dont Arielle, et 
les parchemins de Carahil vous seront très utiles ^^. 

Carahil vous donnera alors sa recommandation. 
 

 

 

 

 

 

file:///F:/Mon site web - Morrowind/Morrowind/oblivion_noteaerana.pdf


Solution complète du jeu Oblivion et de ses add-on Knight of the Nine et The Shivering Isles   48 

 

 
Licence www.nerevarine.fr  Tous droits réservés Contacter Lilou : lilou@nerevarine.fr 

2.1.6 - Recommandation de Bruma 

 
Jeanne Frasoric veut retrouver J'Skar, mystérieusement disparu. Volanaro accepte de vous aider à condition que vous 

l'aidiez à faire une farce à Jeanne : il veut que vous lui voliez son livre de sort. Il vous enseigne un sort de craquement de 
loquet mineur. Le livre est dans le bureau de Jeanne à l'étage. 

Plus tard dans la nuit, vous rejoignez Volanaro dans les appartements de la Guilde. Il fera apparaître J'Skar ! En fait les 
deux compères passent leur temps à faire des farces à Jeanne car elle n'est vraiment pas douée pour la magie LOL. 

Jeanne sera ravie que J'Skar soit revenu et vous fera la lettre de recommandation. Elle vous fera allusion aussi à son livre 
... en effet elle a l'air bien perdu sans ce livre de sort MDR 
 

 
2.1.7 - Recommandation de Leyawiin 

 
Dagail a perdu son amulette. Agatha vous propose d'enquêter auprès des autres mages de la Guilde. Kalthar a surpris une 

conversation entre Dugail et Agatha et il sait que le père de Dugail est en rapport avec cette amulette. Agatha vous demande 
alors d'aller dans la tombe du père de Dugail pour retrouver cette amulette, à Fort Sangbleu. 

Là bas, Kalthar arrivera dès que vous aurez mis la main sur l'amulette ; il vous parlera puis vous attaquera ! 
 

Surtout attendez bien qu'il vous ait parlé avant de l'attaquer ! Car si vous n'écoutez pas son joli discours, la quête ne se 
validera pas ! 

 

Dugail vous donnera sa recommandation. 
 

 
2.1.8 - Recommandation de Bravil 

 
Kud-Ei vous demande de retrouver le bâton de d'Ardaline : c'est Varen Vamori qui devrait l'avoir... mais il l'a vendu à 

Soris Arenim ! 
Solis est chez lui sur la Place Talos à la Cité Impériale. Il accepte de le restituer pour 200 po ... Mais vous pouvez aussi le 

lui voler ! Le plus simple est de parler à sa femme au sujet du bâton ... Et elle vous dira qu'il est enfermé dans un coffre au 
sous-sol et que la clé du coffre est dans le bureau de son mari MDR 

Kud-Ei vous remercie en vous enseignant le sort Fascination et envoie sa recommandation. 

Raminus Polus vous accepte maintenant à l'Université Arcane ! Vous passez au rang d'Apprenti et vous recevez la Robe 
d'Apprenti qui est "levéllée" ^ ̂

 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 4 Fortification de volonté 2 pts 

0 5 - 9 Fortification de volonté 4 pts 

+ 10 Fortification de volonté 6 pts 

 
 

2.2 - A LôUNIVERSITE ARCANE : LES QUETES DE RAMINUS POLUS 
 
2.2.1 - Un bâton de mage 
 

Comme tout mage qui se respecte, vous vous devez de posséder votre bâton de mage ! Raminus vous demande de partir 
pour la Grotte de Bonnesource voir Elette ou Zahrasha pour qu'elles vous donnent du bois pour votre futur bâton. 

Mais là-bas, des nécromanciens ont envahi la Grotte et tout le monde est mort ! Zahrasha gît mort dans la grotte et 
Eletta est à l'extérieure. C'est Noveni Othran qui aura tenté de vous piéger ... Elle aura donc bien raté son coup LOL 

N'oubliez pas de prendre le bâton incomplet dans le coffre de pierre. 
Ensuite Raminus vous envoie auprès de Delmar au Chirosasium (ou Centre des Enchantements). Delmar vous demandera 

de choisir entre les trois enchantements suivants pour votre bâton : 

- Destruction : dégâts de Feu, Foudre ou Froid. 
- Illusion : Charme, Paralysie ou Silence. 
- Mysticisme : Capture d'âme, Télékinésie ou Dissipation. 

Ces bâtons auront un enchantement différent selon votre niveau, et en voici tous les détails : 
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NIVEAU ENCHANTEMENT DE DESTRUCTION Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Dégâts de Feu, Foudre ou Froid 20 pts 

40 10 
5 - 9 Dégâts de Feu, Foudre ou Froid 40 pts 

10 - 14 Dégâts de Feu, Foudre ou Froid 60 pts 

+ 15 Dégâts de Feu, Foudre ou Froid 80 pts 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT D'ILLUSION Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Charme 10 pts sur 10 s 

40 10 
5 - 9 Charme 15 pts sur 10 s 

10 - 14 Charme 20 pts sur 20 s 

+ 15 Charme 25 pts sur 30 s 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT D'ILLUSION Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Paralysie sur 2 s 

40 10 
5 - 9 Paralysie sur 4 s 

10 - 14 Paralysie sur 6 s 

+ 15 Paralysie sur 8 s 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT D'ILLUSION Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Silence sur 2 s 

40 10 
5 - 9 Silence sur 5 s 

10 - 14 Silence sur 10 s 

+ 15 Silence sur 15 s 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT DE MYSTICISME Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Capture d'âme 10 s 

40 10 
5 - 9 Capture d'âme 20 s 

10 - 14 Capture d'âme 30 s 

+ 15 Capture d'âme 40 s 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT DE MYSTICISME Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Télékinésie sur 30 pieds sur 15 s 16 

10 
5 - 9 Télékinésie sur 30 pieds sur 15 s 

40 10 - 14 Télékinésie sur 40 pieds sur 20 s 

+ 15 Télékinésie sur 40 pieds sur 30 s 

  

NIVEAU ENCHANTEMENT DE MYSTICISME Nb d'Ut VALEUR 

1 - 4 Dissipation 10 pts 40 

10 
5 - 9 Dissipation 10 pts 23 

10 - 14 Dissipation 10 pts 
40 

+ 15 Dissipation 10 pts 

 
Raminus Polus vous fait passer au rang de Compagnon ^^ 

 

 

2.2.2 - Motif inavoué 
 

Raminus veut que vous partiez pour Skingrad afin que Janus Hassildor, le Comte, vous remette un livre que la Guilde lui a 
prêté. 
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C'est Mercatos Hosidur qui vous accueille et vous demande de patienter une journée le temps qu'il fasse part de votre 
audience auprès du Comte. Puis il vous affirme que le Comte accepte de vous voir à l'extérieur de la ville. Mais c'est un piège ! 
Tuez ce traître et ces deux acolytes Nécromanciens (Arterion et Mondrar Henim) : Janus viendra vous aider. 

Vous vous rendrez compte que Janus Hassildor est un ... vampire et que le livre n'était qu'un prétexte ! Raminus avait en 
fait peur que ce Comte soit devenu un traître pour la guilde vu son "état" et qu'il s'était acoquiné avec les Nécromanciens ... 
Heureusement, il nôen est rien :-) 

Raminus Polus vous fait passer au rang d'Invocateur et vous offre l'Amulette Dévoreur de Sort qui est "levéllée" :  
 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 4 Absorption de sort 9 pts 

50 

5 - 9 Absorption de sort 12 pts 

10 - 14 Absorption de sort 15 pts 

15 - 19 Absorption de sort 18 pts 

20 - 24 Absorption de sort 20 pts 

25 - 29 Absorption de sort 23 pts 

+ 30 Absorption de sort 26 pts 

 

 
2.2.3 - Le secret de Vahtacen 

 
Irlav Jarol entreprend des fouilles à Vahtacen ... Enfin disons plutôt qu'il les fait entreprendre par Shaleel. Il vous demande 

de la voir car elle serait bloquée dans l'avancement des recherches. 
Là-bas, Shaleel est plut¹t ®cîur®e de voir arriver un "bleu" qui n'est pas au courant des recherches plutôt qu'Irlav en 

personne mais bon ... Elle vous explique qu'ils sont coincés face à une grande colonne : ils savent que c'est une entrée, que les 
ruines entières sont reliées à elle mais ils n'arrivent pas à l'actionner. Elle est dépitée et vous envoie auprès de Denel. 

Et il y croit Denel lol, il s'accroche à l'énigme ^^ : des inscriptions ayléides sont marquées aux quatre coins de la pièce, 
peut-être qu'avec un texte de référence ayléide, il pourra vous aider à les traduire ! Ca tombe bien, Shaleel en a un  ^^ 

Tout ce que Denel sait, c'est que cette fichue colonne réagit à la magie. Voici donc les inscriptions et leur traduction : 

- Coin nord : av molag anyammis : du feu nait la vie, cela correspondrait à un sort de dégât de feu ^  ̂

- Coin est : av mafre nagaia : mafre se traduisant par froid, un sort de dégât de froid devrait suffire ^^ 

- Coin sud : magicka loria ou magicka darkens ou magicka wanes, quelque chose qui ruinerait la magie, un sort 
d'atténuation de magie sûrement ^ ̂

- Coin ouest : magicka sila ou magicka shines ou magicka waxes, quelque chose qui fortifierait la magie ^^ 
Vous l'avez donc compris, à vous de lancer sur la colonne ces quatre sorts à la suite ! Si vous ne connaissez pas un ou 

plusieurs de ces sort, pas de panique : vous trouverez votre bonheur dans le coffre à côté de la table ! 
Au bous des ruines, vous ramasserez un Ancien Heaume Elfique que Shaleel vous dira de ramener à Irlav Jarol. 
Quant à Raminus Polus, il vous fait passer au rang de Prestidigitateur et vous offre la Robe de Prestidigitateur qui est 

"levéllée" ^ ̂
 

NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR 

1 - 4 Fortification d'Intelligence, de Volonté et d'Invocation 2 pts 

0 

5 - 9 
Fortification d'Intelligence, de Volonté 3 pts 

Fortification d'Invocation et de Destruction 2 pts 

10 - 14 Fortification d'Intelligence, de Volonté, d'Invocation et de Destruction  4 pts 

15 - 19 
Fortification d'Intelligence, de Volonté 5 pts 

Fortification d'Invocation et de Destruction 6 pts 

20 - 24 
Fortification d'Intelligence, de Volonté 6 pts 

Fortification d'Invocation et de Destruction 8 pts 

+ 25 
Fortification d'Intelligence, de Volonté 8 pts 

Fortification d'Invocation et de Destruction 10 pts 

 
 

2.2.4 - Lune de nécromancien 

 
Raminus veut en savoir plus sur ce culte de la nécromancie et particulièrement sur les gemmes noires. 
 

Souvenez-vous que vous en avez trouvé deux dans les appartements de Falcar leur de votre recommandation de Cheydinhal ! 
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Vous devez d'abord demander à Tar-Meena. Cette argonienne passe ses journées aux Archives Mystiques à se documenter 
tout ce qui trait à la Nécromancie. Quand vous lui posez des questions au sujet des gemmes noires, elle vous orientera vers le 
livre intitulé "Lune du nécromancien" . Ce livre est sur une petite table dans la pièce. 

 

Au cours de la conversation, vous noterez que Tar-Meena, est débordée, tellement débordée qu'elle n'a pas hésité à mettre 
dehors Caranya qui venait s'instruire sur la Nécromancie ... Elle vous dit aussi que Falcar venait souvent la voir ... 

 

L'Ombre du Revenant suggère sûrement une position particulière des astres. C'est pourquoi vous devez ensuite parler à 
Bothiel, la Concierge du Planétarium. Le Planétarium étant cassé, elle ne peut rien pour vous mais vous donne une note écrite 
à la hâte par Falcar  où il est question de la Crevasse Noire et d'autres endroits. 

 

Même si vous avez fait la quête "Réparation du planétaire" faisant partie des mods officiels, le Planétarium est toujours 
considéré comme cassé ... Dommage ! 

 

Raminus vous demande donc de partir là-bas pour comprendre ce qu'il s'y passe. Vous découvrez un autel devant la grotte. 
Vous avez alors deux possibilités pour finir cette quête. 

Soit vous attendez qu'un Nécromancien vienne accomplir le rituel. Il suffit juste de l'observer. Le rituel se fait la nuit à 
Minuit, tous les huit jours (une colonne de lumière violette entoure l'Autel). Il vous faut donc jouer avec la touche T ^^. 
Quand un Anachorète Ver arrive, il place une grande gemme spirituelle dans l'Autel et prononce sa prière "l'Ordre du Ver Noir 
va te dévorer ton âme, Mortel !", puis envoie un sort de Capture d'âme ce qui transforme la grande gemme spirituelle en 
gemme spirituelle noire. Evidemment, il faudra ensuite le tuer ! 

Soit vous entrez dans la grotte et tuez le premier Anachorète Ver que vous voyez : il possède une note manuscrite  sur 
lui qu'il vous faut ramener à Raminus. 

 

Ainsi, si vous prenez l'option "observation", il n'est pas nécessaire de prendre la note manuscrite sur l'Anachorète Ver, 
puisque le journal se sera mis à jour ^ ̂

 

Raminus sera ravi de savoir que vous avez découvert le secret de fabrication des gemmes spirituelles noires. Il vous nomme 
magicien et vous envoie auprès de l'Archimage Hannibal Traven ^^ 

 

Les gemmes noires sont les seules gemmes spirituelles capables de capturer une âme provenant d'une créature pensante, 
comme une âme humaine par exemple ! 
 

 

 

2.3 - A LôUNIVERSITE ARCANE : LES QUETES DE L'ARCHIMAGE TRAVEN 
 
2.3.1 - Libération ou appréhension ? 

 
L'Archimage Traven avait envoyé un espion dans le Culte de la Nécromancie : Mucianus Allias. Mais n'a plus du tout de 

nouvelle et voudrait savoir ce qu'il se passe. Le problème est qu'une équipe de mages de guerre est aussi partie le chercher et 
Traven a peur qu'ils le confondent avec un Nécromancien et le tue ! Il vous demande de faire vite ! Sur place, vous rencontrez 
Fithragaer un des mages de guerre ... mais il meurt aussi vite qu'il vous dit bonjour LOL 

Vous devez aller alors dans les Ruines Nenyond Twyll. Vous rencontrerez sur votre chemin la Nécromancienne Mariette 
Rielle qui vous dira que c'est trop tard pour votre ami ... En effet vous le découvrez ... transformé en zombie LOL (pôv' gars). 
L'archimage vous donne l'Amulette dévoreuse de sort en remerciement. 

Raminus Polus vous nomme Sorcier ; vous avez désormais accès à la Salle du Conseil. 
 

 
2.3.2 - Les informations ont un prix 
 

Le Comte Janus Hassildor a une information importante à donner à la Guilde mais il ne veut vous parler qu'à vous ! Alors 
Traven n'a pas le choix et vous demande de partir pour Skingrad. 

Hal-Liurz, l'intendante argonienne, informera le Comte de votre présence. Ce dernier vous demande une requête en échange 
de cette information ... Des vampires se sont installés non loin de la ville, dans la Caverne de la Croûte de Sang. Et qui dit 
"vampire" dit "chasseur de vampire" !! Souvenez vous, le Comte lui même en est un ! Bref, situation délicate pour lui lol. 

Alors il vous demande de tuer ses congénères mais aussi de le débarrasser des chasseurs par n'importe quel moyen ... il n'a 
pas le choix s'il ne veut pas que les chasseurs de vampire apprennent sa véritable nature ! Vous avez donc trois manières de 
résoudre cette quête. 

Soit vous parlez au chef des chasseurs de vampire, Eridor comme quoi des vampires se sont installés dans la Caverne de la 
Croûte de Sang ... et il ira avec ses hommes dans la nuit les massacrer ... Enfin je voulais dire se faire massacrer MDR. A 
vous ensuite de terminer le travail en zigouillant les vampires ^ ̂
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