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INTRODUCTION

CREATION DU PERSONNAGE

La création de votre personnage se reive bien simplifiée par rapport aux précédents TESar vous ne devrez spécifier
gue sa race (et bien ®videmment au kes signdsastrdogiques o tispdrud ainsip a |

gue |l es caract®ristiqgues telles que | dEndurance, |l a Forc
1- LES RACES

Ainsi juste avant votre passage sur |l e billot, on-la,wausi s d
choisirez donc |I'e nom, |l a race, l e sexe et | 6apparence d

Chaque race possede des habilités, un pogvairi ne peaqubwsoa cftoive r gesbonjs@ux compéitencesi
qui leur sont propres.

Quel qgue soit votre personnage, vous d®ma;cepandaet3dradedvause n
permettent dobéobtenir un sort suppl ®mentaire.

1.1- Argonien
Province:lLeMaoisNdgyi ne
Description: Cette race reptilienne, bien adaptée aux dangereux marais de sa région d'origine, a développé une résistan
naturelle aux maladies et est capable de respirer sous lI'eau. La Bénédiction du tilipeimet de régénérer rapidement sa
sante.
Bénédiction du Hist: ce pouvoimpermet dinvoquer le pouvoir du Hist afin de récupérer de la santé dig plus rapidement
pendant 60secondes.
Habilités :

- Votre sang d'Argnien vous confere un bonus d@®+%6en résistance aux maladies.

- Vos poumons d'Argonien vous permettent de respirer sous l'eau.

- Les argoniens frappent plus fort a mains nues grace a leurs griffes (10 point de dommages au lieu de 4).
Bonus de compétence

- +10 en Crochetage.

- +5en Vol la tire, Furivité, Armure |égére, Altération et Guérison.

1.2- Bréton
Provi nc e:Hduemeche.gi ne
Description: Outre la grande maitrise des sorts inhérenddeur race, méme les plus humbles Brétons de Ha&Rbehe peuvent
se vanter de leur résistance élevée a la magie. lIs utilisent le pouvoir Peau de dragon pour se protéger des sorts.
Peau de dragonce pouvoir octroie unebaorption de soride50% sur 60secondes
Habilité : Le sang bréton octroie une résistance de 25% a la magie.
Bonus de compétence
- +10 en ©njuration.
- +5 enlllusion, Guérison, Eloguence, Alchimie et Altération
Sort supplémentaire Conjuration de familiefaisant apparaitre un famile, sous | a f or me dpendant | oL
60 secondes a I'endroit indiqué par le lanceur.

1.3- Elfe Noir - Dunmer

Province:Morfowimdi gi ne

Description: Egalement appelés "Dunmers" dans leur région d'origine de Morrowind, les Elfes smitscélébres pour leurs
talents de dissimulation et de magie. lls sont naturellement résistants au feu et se servent de I'lre ancestrale pour s'entou
de feu.

Ire ancestrale ce pouvoirmflige 8 points de dégat de feu par seconde pené@rgecondes.

Habilité : Votre sang de Dunmer vous octroie une résistance de 50% au feu.




Bonus de compétence

- +10 enDestruction

- +5 enAltération, lllusion, Furtivité, Armure légére et Alchimie
Sort supplémentaire Etincellesqui lance un éclair qui inflige &oints de dégats de foudre par seconde a la santé et a la
magie.

1.4- Haut-elfe- Altmer
Province: dArachigpele de | 6 Aut omne.
Description: Egalement appelés "Altmers" dans I'Archipel de I'automne dont ils sont originaires, les Hauts Elfes smsiép
maitres en arts des arcanes, plus que toute autre race. lls utilisent leur Pouvoir régalien pour régénérer rapidement leur
magie.
Réqgalien: Ce pouvoir octroie unegénération de magi25 fois plus rapide pendant0 secondes.
Habilité : LesHauts Elfesnaissent avec 5@oints de magie supplémentaires.
Bonus de compétence
- +10 en lllusion.
- +5 en Altération, Conjuration, Destruction, Guérison et Enchantement.
Sort supplémentaire Furiequi oblige &s créatures et les personnages de nivéai inférieur d dttaque tout le monde aux
alentours pendan80 secondes.

1.5- Impérial
Province:Cgrédilr i gi ne
Description: Natifs de Cyrodiil, ce sont souvent d'excellents diplomates et commercants, a la fois doués pour le combat et pour
la magie. lls ont un sens de I'argent et des affaires inégalé et s'appuient sur la Voix de I'empereur pour calmer leurs ennemis.
Voi x de |CeBonywieperenet deabne un personnage pendafd secondes.
Habilité : Les Impériaux semblent toujours trover un peu plus de piéces d'or que les autres.
Bonus de compétence
- +10 en Guérison.
- +5 en Destruction, Enchantement, Arme a une main, Parade et Armure lourde.

1.6- Khajiit
Province:EtwWegrri gi ne
Description: Originaires de la provincd'Elsweyr, ils sont intelligents, vifs et agiles. Leur capacité a agir en toute discrétion
fait d'eux d'excellents voleurs. Tous les Khajiits voient dans la nuit et se servent de leurs griffes pour attaquer.
Nyctalopie: Ce pouvoir octroie uneision noctune améliorée pendar®0 secondes.
Habilité : Les griffes khajiit infligent quatre fois plus de dégats que le coup de poing d'un hoithesegrifes des Khajiits
infligent 12 points de dégats
Bonus de compétence

- +10 en Furtivité.

- +5 en Crochetage, Valla tire, Alchimie, Arme a une main etArcherie.

1.7- Nordique
Province:Bdrdecigli gi ne
Description: Habitants de Bordeciel, ils sont grands et ont les cheveux blonds. Aussi forts qu'intrépides, les Nordiques sont
célébres pour leur résistanaé froid et leur amour inné du combat. lIs peuvent se servir du Cri de guerner gaire fuir leurs
adversaires
Cri de Guerre Ce pouvoir obligesk cibles fuir pendant60 secondes.
Habilité : Votre sang de Nordique v®woctroie une résistance de % la glace.
Bonus de compétence
- +10 en Arme a deux mains.
- +5 en Arme a une main, Parade, Forgeage, Eloquence et Armure légére.

1.8- Orque- Orsimer

Province:Odidunri gi ne

Description: Habitant les monts de Wrothgarian et la Queue de dragon, fesgerons orques sont trés célébres pour la qualité

de leurs créations. Les troupes orques équipées d'armures lourdes comptent parmi les meilleures de I'Empire et elles sc
redoutables lorsqu'elles laissent éclater leur colére de berserker.




Rage du bersker: ce pouvoir vous permet de réduire de moitié les dégats sebisén inflige le double pendar@0 secondes
Bonus de compétence

- +10 en Armure lourde.

- +5en Forgeage, Arma a une main, Arme a deux mains, Parade et Enchantement.

1.9- Rougegarde
Province:Lenblonei gi ne
Description: Meilleurs guerriers de Tamriel, les Rougegardes de Lenclume bénéficient d'une robuste constitution et d'un
résistance naturelle au poison. lls se servent de leur Poussée d'adrénaline au combat.
Pousséd'adrénaline: Ce pouvoir vous permet de régénérer 10 fois plus rapidement wigreeur pendani0 secondes.
Habilité : Votre sang de Rougegarde sactroie une résistance de %lau poison.
Bonus de compétence
- +10 en Arme a une main.
- +5en Archerie, Brade, Forgeage, Destruction et Altération.

1.10- Elfe des bois Bosmer
Province:Vdlbe& i gi ne
Description: Habitants des foréts occidentales de \Balisé, également appelés "Bosmers". Les Elfes des bois font de bons
éclaireurs et de bons volsuet il n'y a pas meilleurs archers dans tout Tamriel. lls montrent une résistance naturelle aux
poisons et aux maladies, et peuvent ordonner a des animaux de se battre pour eux.
Manipulation d'animal: Ce pouvoi r naromaldevigreevomneaié pgnadanté0 secondes..
Habilité : Votresang de Bosmer vous octroie%0de résistance au poison et a la maladie.
Bonus de compétence
- +10 en Archerie.
- +5en Furtivité, Crochetage, Val la tire, Armure légere et Alchimie.

2 - LES COMPETENCES
2.1 - Généralités

Il existe 18 compétences pountre personnage réparties dans 3 caractéristiques. Pour augmenter une compeétence, vous
devez latravailler : par exemple, plus vous vous guérissez, plus vous augmentez votre compétence Guérison, plus vous forge
plus vous augmentez votre compétence forgeage etc etc ...

Vous démarrez le jeu avec 15 points dans 12 compétences, la compétence principale de votre pecsomesngé 25 et
les 5 autres compétences secondaires seront a 20.

Chaque compétence peubléer via a un Arbre des Talentgui vous permetta de débloquer certaines capacités comme par
exemple doublé& durée de vos invocation&ire plus de dégats avec votre arme, supprimer le poids de votre armure lourde etc
etc ... Je ne détalillerai pas de ce guide vos Arbres de Talents car ils sont facilement visibles dans le jeu.

Ainsi, plus vous utilisez vos compétences favorites, plus elles augmentent de niauchaque fois que vous augmentez
ddéun niveau ddédune compt®tenpersbdéenagevcaugmeé mtbal awdesiv.o CO e
niveau que vous obtenez un poihtd a tadaistriibuer dans un de vos Arbres de Talents préférés.

Vous augmenterez aussi vos compétences en lisant certains livres.

L or s q dedbvosh ampétences favorites est arrivée a son niveau maximum de 100, vous avez la possibilité de la

transformer en Compétence Légendaisen niveau redescendraa 5y compri s si cbest une comj
de racé) et vous récupérerez tous lggoi nt s dbéatout gue Vvous ayv¥oms poutrazlalors ®s
redi stribuer ces points dans | e m°me Arbre de Talent ou

global de votre personnage.



2.2 - Compétences du Combat

La compétence Archerie améliore votre capacité a utiliser un arc et des fleches. Plus cette compétenc

Archeri .
cherie plus vos tirs sont mortels.
Arme a une . N . s o .
ain La compétence Armes a une main permet d'améliorer I'utilisatidas dagues, épées, masses et haches.
Arme a deux . R , . ke s spées. hach .
mains De la compétence Armes a deux mains dépend l'efficacité des grandes épées, haches d'armes et mal

Armure lourde

Les personnages entrainés a porter des armures lourdes utilisent plus efficadesantnures de fer,
d'acier, des nains, orques, d'ébéne et daedra.

Forgeage

La compétence Forgeage permet de créer armes et armures a partir de matieres brutes ou d'améliore
et armures non magiques.

Parade

La compétence Parade permet de rédwersedégats et le déséquilibre di aux attaques physiques lorsque
parez avec un bouclier ou une arme.

2.3 - Compétences ddagie

Altération

L'école d'altération se concentre sur la manipulation du monde physique et permet de lancer des sorts ¢
Respiration aguatique, Armure magique et Rayonnement.

Conjuration

L'école de conjuration permet de ressusciter les morts, de faire appel a des créatures d'un des plans d'C
et de piéger les ames des adversaires tués au combat.

L'écolede destruction se concentre sur la maitrise du feu, de la glace et de la foudre. Elle permet de lan

Destruction . M
sorts comme Boule de feu, Stalactite et Eclair foudroyant.
Enchantement Plus la compétence d'enchantement est élevée, plus la magie liée aux drauesaegmures est puissante.
- L'école de guérison se concentre sur la maitrise des forces de la vie et permet de lancer des sorts comr]
Guerison . . -
Péril des morts et Moindre barriére.
llusion L'école d'illusion se concentre sur la manipulation despat de I'ennemi et permet de lancer des sorts comi

Peur, Ensorcellement et Invisibilité.

2.4 - Compétenceu voleur

Alchimie | Le niveau de la compétence Alchimie détermine la nature et la puissance des potions et poisons créeés.
Armure La compétence Armure légére permet une meilleure utilisation des peaux, du cuir et des armures de verr
légere elfiques.
La compétence de crochetage permet d'ouvrir des portes et des coffres fermés plus rapidement, en brisal
Crochetage fré :
réquemment les oil$ de crochetage.
Eloguence La' compétence Dis<_:ussion permet d'obtenir des meilleurs prix aupres des marchands et de persuader, ir
voire soudoyer vos interlocuteurs.
Eurtivité L_a compétence Furtivité rend votre détection plus difficile et vouspet d'attaquer vos ennemis
silencieusement et mortellement.
Vol  la tire :I_a qorr:pétence Vol a la tire permet de fouiller les poches d'une victime peu attentive sans se faire prendr
opération.




LA QUETE PRI NCI PALE IAMES.L 6 ORDRE

L'histoire débute en I'an 201 de la Quatrieme Ere soit 200 ans aprés la Crise de Cyrodiil.

A cette époque, des agents de I'Aube Mythique, une secte vénérant le Prince Daédrique Mérhunes Dagon, avait réuss
assassiner 'Empereur Uriel Septim Vlitees héritiers. Puis leur dirigeant Makar Camoran ouvrit des Portes d'Oblivion pour
gue l'armée Daédra de Mérhunes Dagon se déverse et envahisse Tamriel. Mais c'était sans compter sur Martin, un fils
illégitime caché d'Uriel Septim VII, aidé par les Lameta milice secréte de I'Empereur, qui parvint a détruire in extremis
Mérhunes Dagon en se sacrifiant. Cet événement mis fin a la Troisieme Ere.

Ainsi 200 ans plus tard, c'est 'lEmpereur Titus Mede Il qui dirige I'Empire ..Un Empire affaiblit au sortir d'une guerre
contre le Thalmar

Le Thalmor est I'armée du Domaine Aldméri venant de I'Archipel de I'Automne et deBd@é. Il y y 30 ans, ils se sont
autoproclamés souverains légitimes de Tamriel et ont provoqué la Grande Gepremvahissantine bonne partie de Tamriel
a savoir 'Enclume et Cyrodiil.Quatre ans plus tard, leTraité de I'Or Blanc conclut entre 'Empire et le Thalmor fut signé
alors que le Thalmor était sur le point d'anéantir I'Empire. Le Thalmor s'est certes retiré de Cyilagti de I'Enclume mais en
contrgoartie, 'Empereur promi de bannir le Culte de Talos de Tamriel.

Tiber Septim ou de son nom nordique Talos, Di¢éros fondateur et protecteur de I'Empire, a conquis Tamriel donnant
naissance a la fois au Troisieme Empiet a I'Ere Troisieme. Héritier du Tréne Brisé, c'est le plus grand héros de 'humanité,
protecteur des rois justes et de la société civilisée. Sous son aspect d'Ysmir, le Dragon du Nord, il est également le sain
protecteur des héros lancés dans une quBgtte divinité est grandement vénérée en Bordeciel, province d'origine de Talos.

Par conséquent, Torigg, le Haut Roi de Bordeciklt se résoudre applique ceTraité de I'Or Blanc et bannt le Culte de
Talos pourtant cher aux Nordiques. Mais Ufric Sbrage, Jarl de Vendaume, orgamialors une gbellion et cra les
Sombrages. llrevendiqud'indépendance de Bordeciel pour rétablir le Culte de Talos et mettre fin au joug de I'Empire. Il
réusst a assassiner le Haut Roi (certains disent a le tuer lorsud’ duel honnéte).

La guéilla s 6 i n sdpposanhtdes Sombrages et la Légion Impériale dirigée par le Général TullMais elle sera
perturbée par l'arrivée de Dragonsemant le chao dans toute la province, guidés par leur seigneur AlduiQue seul
I'Enfant de Dragon sera capable teer et éradiquer.

Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire :

- La Grande Guerr®

- Talos, notre erreu®®

- Nordigues, levezous %

- Dichotomie entre Alduin et AkatoS%
- Le Livre de I'Enfant Dragor®

Libération

Vousvous réveillez ligoté dans une charrette, la Légion Impériale vous escortant. Trois autres prisonniers sont avec vous :
Ulfric Sombrage et Ralof, un de ses lieutenants, ainsi qu'un voleur de chevaux. Pas de bol, vous avez été capturé alors gt
vous paskez la frontiere entre Cyrodiil et Bordeciel ... A ce moment précis ouCleef de la Légion Impériale, le Général
Tullius, avait tendu un piége a Ulfric Sombrage Vous étes donc considéré comme étantpartisan des Sombrages. Le
convoi se dirige vers la pige ville d'Helgen ... vers I'échafaud.

D'ailleurs, a peine arrivé a Helgen, Hadvar, un soldat de la Légion Impériale, fait I'appel des prisonnidssétant pour
rien dans ce conflit Sombrage/Empire, vous ne faites forcément pas partie de la liste desipiers a exécuter. Mais que cela
ne tienne ! Vous étes quand méme envoyé au billbé$ exécutions commencent trés rapidement ; le bourreau tranche d'abord
la téte a un premier soldat Sombrage puis c'est votre tour ... Et c'est la téte posée sur leldtilque vous apercevez un
immense Dragon noir surgir du ciel !

Il détruit sans merci le village, vous permettant de vous échapper avec Ulfric et Ralof pour vous réfugier dans une tour !

Mais il ne faut pas rester ici, la tour peut s'effondrer d'un moment lEautre. Ralof vous demande de fuir et de sauter sur le
toit de I'Auberge ; il vous dit qu'il vous rejoindra plus tard.

Helgen brlle sous les flammes du Dragon. C'est le chaos total ! Mais vous retrouvez Hadvar qui va vous protéger : il vous
suggere de ster prés de lui si vous voulez rester en vie. Ensemble vous rejoignez le Général Tullius qui motive désespérémer
ses troupes pour tuer le Dragon.

Puis vous retrouvez Ralof et & ce momeld, un choix s'offre a vous : continuer de fuir avec Hadvar ou irgjoe Ralof.
Chacun des deux entrent dans le Donjon d'Helgen par des portes différentes.

La Légion Impériale ? Ou les indépendantistes Sombrages ? Votre choix ninfluence pas la suite du scénario

Ainsi votre escapade dans le Donjon d'Helgen &dfece de tutorial : vous serez libéré de vos liens, vous pourrez vous
équiper d'une armure et d'une arme prises sur les cadavres, vous ramasserez des potions, des crochets, vous appreadrez au
vous servir d'un arc etc etc ...

Lorsque vous sortirez @nfdu Donjon, vous apercevrez a nouveau ce grand Dragon noir dans fgadielau loin .


http://localhost/pdf/skyrim_grandeguerre.pdf
http://localhost/pdf/skyrim_talosnotreerreur.pdf
http://localhost/pdf/skyrim_nordiqueslevezvous.pdf
http://localhost/pdf/skyrim_dichotomiealduinakatosh.pdf
http://localhost/pdf/skyrim_livreenfantdragon.pdf

Avant la tempéte

Ainsi, a la sortie du Donjon d'Helgen, si vous avez choisi de suivre Ralof, il vous proposera de vous conduire chez sa soe
Gerdur a Rivebois ; ebi vous avez accompagné Hadvar, il vous emmeénera chez son oncle Alvor, le forgeron de Rivebois.

Bref, vous allez a Rivebois lo/

Vous accompagnez Ralof

Ralof est donc un Sombrage ; il vous propose d'ailleurs de rejoindre la lutte pour libérer Bordémisl.'accompagnez a
pied jusqu'"”™ Rivebois 0% sa siur travaille " |l a scierie.

Sur le chemin, vous passez devant trois Pierres Gardiennes : celle du Guerrier, celle du Mage et celle du Voleur. Vous de
choisir d'en activer une :

- Le Guerrier : les compéters de combat augmentent 20 % plus rapidement a savoir : Archerie, Armure Lourde,
Une Main, Deux Mains, Forgeage et Parade.

- Le Voleur : les compétences de furtivité augmentent 20 % plus rapidement a savoir : Alchimie, Armure Légere,
Crochetage, Furtivité Eloquence et Vol a la Tire.

- Le Mage : les compétences de magie augmentent 20 % plus rapidement a savoir : Altération, Conjuration,
Destruction, Enchantement, Guérison et lllusion.

Au loin vous découvrez le Tertre des Chutes Tourmentées infesté de Dhaugrs ...

La sfur de Ralof s'"appelle Gerdur. Ell e et son mar.i Ho
dont entre autre des bijoux, de la nourriture et de l'or ; ils vous donneront méme la clé de leur maison pour voudtpeaee
vous reposer !

Ralof explique ce gu'il s'est passé a Helgen : le gumEns de la Légion, la capture d'Ulfric, I'exécution interrompue par la
venue du Dragon, et leur fuite. Ainsi, si la petite ville d'Helgen a été détruite, il est plus que probajlie Rivebois soit en
danger. Gerdur vous demande de partir pour Blancherive et de parler au Jarl Baalgruf le Grand de cette attaque afin qu'il
envoie des troupes pour sécuriser Rivebais.

Vous accompagnez Hadvar

Hadvar est un soldat de la Légiolmpériale. Pour lui, vous avez déja mérité I'amnistie, et il vous suggere de vous enrbler
dans la Légion. Il est persuadé que ce Dragon est intervenu pour libérer les Sombrages. Vous I'accompagnez a pied jusqt
Rivebois ou travaille son oncle le forgerdua village.

Sur le chemin, vous passez devant trois Pierres Gardiennes : celle du Guerrier, celle du Mage et celle du Voleur. Vous de
choisir d'en activer une :

- Le Guerrier : les compétences de combat augmentent 20 % plus rapidement a savoir : Arétrarige Lourde,
Une Main, Deux Mains, Forgeage et Parade.

- Le Voleur : les compétences de furtivité augmentent 20 % plus rapidement a savoir : Alchimie, Armure Légere,
Crochetage, Furtivité, Eloquence et Vol a la Tire.

- Le Mage : les compétences de magienaentent 20 % plus rapidement a savoir : Altération, Conjuration,
Destruction, Enchantement, Guérison et lllusion.

Au loin vous découvrez le Tertre des Chutes Tourmentées infesté de ®hatrgrs ...

L'oncle d'Hadvar s'appelle Alvor. Lui et sa femme Sidrseront trés hospitaliers : ils vous offriront de nombreuses choses
dont entre autre des bijoy de la nourriture et de l'or.

Ralof explique ce qu'il s'est passé a Helgen : le qamns de la Légion, la capture d'Ulfric, I'exécution interrompue par la
venue du Dragon, et leur fuite pour s'échapper du Dragon. Ainsi, si la petite ville d'Helgen a été détruite, il est plus que
probable que Rivebois soit en danger. Alvor vous demande de partir pour Blancherive et de parler au Jarl Baalgruf le Grand ¢
cette dtaque afin qu'il envoie des troupes pour sécuriser Rivebois.

Profitez de votre halte a Rivebois pour vous faire un peu dargent en vendant ce que vous avez amassé dans le Donyc
d'Helgen, le Marché de Rivebois vous rachete de tout.

Vous pouvez aussiommencer quelques quétes secondaires dont la plus importante intitulée La Griffe d'Or, donnée pal
Lucan Valerius au Marché de Rivebois ; cette quéte vous fera découvrir le Tertre des Chutes Tourmentées.

Quant a Alvor, il vous fera un petit tutoriel pour vous apprendre a utiliser votre talent de Forgeage.

Le Jarl Balgruf le Grand
Lorsque vous serez prét, vous pourrez partir pour Blancherive afin de parler au Jarl Balgruuf.

Non loin des remparts de la ville, vous rencontrerez un groupe mené par Aela ks€lse en train de tuer un géarnt. Ils
font partie des Compagnons. A vous de voir si vous souhaitez rejoindre ce groupe de mercenaires ou non.

Le Garde a l'entrée de la ville vous empéche de passer : la ville est fermée a cause de la venue des Magosisvbus
lui expliquez que Rivebois demande l'aide du Jarl, il vous laissera entrer immédiatement.

Des votre arrivée dans la ville, vous surprenez une conversation entre ldolaf Gubléget Adrianne Avenicci larmuriere
de la ville. Idolaf a besoimle plus d'armes pour armer la Légion et combattre le Dragon. Adrianne lui suggere de demander a



Eorlund Grisetoison car la tache est trop grande pour €elle seule mais ldolaf refuse. Si vous interrogez ldolaf, il vousideaman
directement si vous étes "Grrer-Nés" ou "Grisetoison” ... Les premiers soutiennent la Légion et donc I'Empire et les seconds
Ulfric et les Sombrages. Ces deux familles sont les plus anciennes de Blancherive, et malgré un passé commuaidé,entre
elles sont désormais rivales.

Le Jarl Balgruuf le Grand est dans le Fort Dragon, en haut de la colline. Irileth, son Huscarl, vous barre la route mais en
lui parlant du Dragon qui a détruit Helgen, elle vous laissera passer.

Le Jarl écoute attentivement votre récit et demande immédiatern@nlirileth d'envoyer un détachement pour défendre
Rivebois. Le Chambellan Proventus Avenicci sera contre cet avis ; selon lui, le agedvine considérera cela comme une
provocation et pensera que Blancherive a rejoint Ulfric et l'attaquera.

Puis pourvous remercier, Balgruuf vous offre une piece d'armure.

Tertre des Chutes Tourmentées

Puis, le Jarl Balgruuf vous présente le sorcier de sa cour, FarengaBSEeret. Ce dernier fait des études sur les Dragons et
comme vous en avez rencontré ungamsonne ... peuétre pourriezvous l'aider ?

Pour ses recherches, Farengar a besoin d'une Pierre de Dragon ; elle contiendrait la carte des tombes de Dragons. Selon
il devrait y en avoir une dans le Tertre des Chutes Tourmetées non loin de Rivebois.

S/ vous avez fait la quéte intitulée La Griffe d'Or, donnée par Lucan Valerius au Marché de Rivebois, vous avez déja la
Plerre dans votre inventaire-)

Le Donjon est linéaire ; quelques bandits tenteront de vous stopper (d'ailleurs certains d'entrpagi@xont d'un certain
Arvel). Dans une piéce, vous verrez un homme actionner un levier ... et se faire transpercé de fléchettes empoisonnéss XD. V
étes plus malin que lui et résoudrez cette énigme trés facilement en actionnant les leviers sur vaiolgan fonction de ceux
en face de vous ™

Puis plus vous progressez, plus les toiles d'araignée deviennent imposantes ... Au loin, vous entendez des cris d'un homn
... prisonnier dans une toile d'araignée BEURK !

Une immense Givrépeire (certes blesséésnmmense quand méme !!!) vous sautera dessus dés que vous vous approchere
du prisonnier ... Et pour la tuer, rien de plus simple : il vous suffit de revenir par la petite porte par laquelle vous étesé
dans cette salle. L'araignée sera trop gran@ ne pourra pas passer ! Et hop a coup de fleche et de sort de feu et mouru
I'affreuse béte !!! Sinon un peu avant cette piece, une fiole d'un poison paralysant sera trés utile ™

JE HAIS les araignées !!! En plus dans ce jeu, elles sont bien plusstéalgue dans Daggerfall ou Arena !!!! (Encore
heureux vous m'direz lol)

Le prisonnier s'appelle Arvel le Vif. Il vous supplie de le libérer et vous promet de vous montrer & quoi sert la Griffetd'Or
guelle est cette puissance cachée par les NordiguesMous avez le choix entre le tuer directement ou le libérer. Dans ce cas il
s'enfuira mais pas de panique ! Il se fera tuer par les Draugrs plus loin ou sinon par une porte piégée ... Donc dansles deu
cas, vous ramassez sur son cadavre la Grifflordet son journal®.

Dans le Sanctuaire, vous arriverez devant une porte ronde. Il est écrit dans le journal d'Arvel que Celui qui a la Griffe d'o
tient la solution dans la paume de sa main ... Et en examinant en détail la Griffe d'Or dans voim@entaire, vous trouverez
la solution pour ouvrir cette porte ™M

Vous arriverez face a un mur et apprendrez le Mot de Puissance FOREE du Cri Déferlement dans la langue des
Dragons !!! Et c'est (théoriquement), votre tout premier Mot de Puissance :mais soyez patient, vous en apprendrez plus
sur ce langage plus tard ...

Puis un puissant Draug s'éveillera et euh ... bon courage LOL

Donc si ¢a n'est pas déja fait, vous pourrez ramener la Griffe d'Or a Lucan Valerius au Marché de Rivebois, qui vous
récompensera en piéces d'or

A votre retour & Fort Dragon, Farengar est en grande conversation avec Delphine. lls sont en train de travailler sur un
texte trés ancien datant apparemment de la fin de la Guerre Draconique, durant I'Ere Premiére. Maistdgrompent leur
discussion et Farengar vous explique que c'est Delphine qui avait découvert I'emplacement de la Pierre de Dragon. Avant
partir, elle demande & Farengar un exemplaire de la Pierre.

Donc, si vous étes déja allés au Tertre des Chutesirmentées pour aller chercher la Griffe d'Or et par conséquent avez
déja la Pierre de Dragon dans votre inventaire, vous ne verrez pas cette conversation entre Delphine et Farengar !
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L'élévation du dragon

Aprés avoir rendu la Pierre de Dragon au Nk un garde accompagné d'Irileth arrivent en courant : un Dragon a été vu
prés de Blancherive !!!

Le Jarl Balgruuf vous demande d'accompagner Irileth ... Aprés tout vous avez déja I'expérience avec les Dragons !!!

Mais il n'oublie pas ce que vous aveztfpour son Mage et vous offre une piéce d'armure enchantée. Vous avez aussi la
possibilité d'acheter uneaisona Blancherive pour 5 000 po. Pour cela adresseas au Chambellan Proventus Avenicci M

Vous partez donc avec Irileth et ses hommes en direct®la Tour de Guet Ouest. La tour est en flamme et effectivement
Mirmulnir fait son apparition ...

C'est votre premier combat avec un Dragon ! Heureusement les gardes sont la pour vous aider " car Mirmulnir est
puissant. Vous en viendrez a bout awrps a corps plus facilement et plus rapidement a condition davoir suffisamment de
potions de santé dans votre inventaire. Sinon les attaques a distance lui feront moins de mal mais tout vient a point qai sai
attendre ...

Enfin, Mirmulnir s'effondre, waincu. Et quand vous vous approcherez de lui, un étrange phénoméne va se produire entre
vous et le Dragon : vous absorberez son ame jusqu'a ce qu'il ne reste plus que son squelette 60

Les gardes accourront vers vous et I'un d'eux vous appeleré@nt de Dagon le seul a étre capable de tuer les Dragoet
a voler leur pouvoir ! llvous explique que vous devez donc étre capable de crier ... Alors criez le premier Mot de Puissance ¢
vous avez découvert dans le Tertre des Chutes Tourmentées : FEBEE

Irileth n'a que faire de cette légende ... Mais elle n'est pas Nordique. Ce qui lui importe c'est que ce type de bestiole pel
étre tué ! Elle vous demande de retourner aupres du Jarl pour lui raconter ce qu'il s'est passé ici.

A partir de la, que vous valiiez cette quéte ou pas, si vous vous baladez dans Bordeciel pour faire d'autres quétes, vous
rencontrerez souvent des Dragons qui viendront vous saluer a coup de griffes et de jets de flammes XD

Sur le chemin du retour vers Blancherive, un cri incroyatgtentit, faisant trembler le sol : DOVAHKIIN !

Ainsi vous expliquez au Jarl Baalgruf tout ce qui s'est passé a la Tour de Guet Ouest. Il vous remercie chaleureusemer
d'avoir défendu sa ville au péril de votre vie. Il vous nomme Thane de Blancherive, ce qui est un immense honnews; il
présente Lyih, votre Huscarlqui veillera sur vous et votre demeure. Il vous donne aussi la Hache de Blancherive.

Au sujet du cri que vous avez entendu, le Jarl Baalgruf vous explique que ce sont lesBarises qui vous ont appelé : ils
vous convoque en tant qu'Enfant de Dragon a la Gorge du Monde. Les Gridgkarbes sont les maitres de l'art de la Voix. Si
vous étes vraiment Enfant dedragon, ils pourront vous apprendre a utiliser votre do#):

La technique de la voix

Ainsi les GrisesBarbes vous tiendent. lls sont au Haut Hrothgar, sur les pentes de la Gorge du Monde du Mont sacré de
Kynareth.

Et pour y accéder, vous devez passer par Hear, une paisible ville située au pied du Mont Kynareth. Puis le chemin
menant au Haut Hrothgar est parseméed7 000 marches ... Une bagatelle ! Au fur et & mesure de votre ascension, vous
pourrez lire 10 tablettes gravées :

EMBLEME |
Avant l'arrivée des premiers hommes, les dragons étaient les maitres de tout Mundus.
La Voix était leur verbe, mais ils ngoarlaient que lorsqu'ils le devaient absolument.
Car la Voix pouvait voiler le ciel et inonder la terre.

EMBLEME II
Puis vinrent les hommes, qui proliférérent sur toute la surface de Mundus.
Les dragons restaient les maitres de ces peuplades rampantes.
Les hommes étaient alors bien faibles et ils n‘avaient pas le pouvoir de la Voix.

EMBLEME llI
Tout jeune, I'esprit des hommes était fort en ces temps anciens.
lls n'‘avaient peur ni des dragons ni de leur Voix.
Mais les dragons ne faisaient que les consmidls leur brisérent leur coeur.

EMBLEME IV
Kyne fit appel a Paarthurnax, qui avait pris les hommes en pitié.
Ensemble, ils apprirent aux hommes a utiliser la Voix.
Puis la Guerre draconique fit rage, dragons contre Parleurs.



EMBLEME V
Les hommes prirg le dessus, utilisant leurs cris pour chasser Alduin hors du monde.
lls prouvérent ainsi a tous que leur Voix, elle aussi, était puissante.
Pourtant, leurs sacrifices furent nombreux.

EMBLEME VI
Hurlant leurs cris, les enfants du ciel prévalurent.
Fondat le premier Empire par I'épée et la Voix.
Pendant que les dragons se retirerent de ce monde.

EMBLEME VI
Les Parleurs du Mont écarlate s'en furent, humiliés.
Jurgen Parlevent commenca ses sept années de méditation.
Pour comprendre comment une Voix fguteivait faiblir.

EMBLEME VI
Jurgen Parlevent fit le choix du silence et revint parmi les siens.
Ses 17 adversaires ne purent le vaincre de leurs cris.
Jurgen le Calme construisit son refuge sur la Gorge du Monde.

EMBLEME IX
Restés silencieux pendarggdannées, les Gris&mrbes prononcerent un nom.
Tiber Septim, alors tout jeune, fut appelé a Hrothgar.
lIs le bénirent et le nommerent Dohvakiin.

EMBLEME X
La Voix est adoration.
Suivez la Voie intérieure.
Ne parlez qu'en cas de besoin absolu.

En ayant lu les 10 stéles, vous recevrez la bénédiction la Voix du Ciel grace a laquelle les animaux ne vous attaquent pas ¢
ne s'enfuient pas en votre présence pendant 24 h :

Ainsi les Maitres Arngeir, Einarth, Borri et Wulfgar, les GrisesBarbes, vous attendaient. Vous étes accueilli par Maitre
Arngeir. Et la premiére chose qu'il vous demande est de crier le Mot de Puissance "Force" du Cri "Déferlement" que vous a
appris dans le Tertre deShutes Tourmentées.

Vous devez lancer votre Cri face a Arngeir afin de le déstabiliser !

Cette démonstration conforte les Gris8arbes que vous étes bien un Enfant de Dragon et ils vous guideront dans cette
voie )

Ainsi Arngeir vous explique que $ang de Dragon circule dans vos veines et que c'est un don qu'Akatosh vous a accordé
Vous avez par conséquence la capacité innée d'apprendre les Mots de Puissance en langue draconique.

Les GrisesBarbes, gardiens de l'art de la Voix, vont vous aider a rtréfer la projection de votre Voix en un Cri ou
Thu'um.

Chaque Cri est composé de trois Mots de Puissance. Ainsi le Cri gagne en force & mesure que vous maitrisiez chaque Mot

Maitre Einarth vous apprend ensuite le second Mot du Cri Déferlement : EQUILIBRE . Mais apprendre un Mot n'est
gue la premiere étape, il vous faut ensuite le débloquer pour pouvoir I'employer dans ur@rn tant qu'Enfant de Dragon,
c'est l'absorption de la force vitale, de I'ame des Dragons que vous combattez qui vous permeedébloquer. Mais pour cette
initiation, Maitre Einarth vous autorise a absorber sa connaissance R® .

Vous devez ensduite viser trois cibles pour montrer la précision de votre Thu'um "

Ensuite vous accompagnez Maitre Borri dans la Cour afin qu'il vauseigne un des Mots de Puissance du Cri Impulsion.

En fait, il est censé vous enseigner le premier Mot de Puissance TORNADRED ; mais si comme moi vous avez eu la
bonne idée de faire les quétes de I'Académie des Bardes et donc de visiter le Répits des Morts, vous connaissez déja ce
Maitre Borri vous enseignera donc le second Mot a savoir FUR/E .

Aprés avoir absorbé la coaissance de ce Mot auprés de Maitre Borri, vous devez l'utiliser en vous projetant afin de
traverser une porte avant qu'elle ne se referme.

Maitre Arngeir est ébahi par vos capacités a maitriser les différents Thu'um avec une rapidité étonnante :

La Cane de Jurgen Parlevent

La derniere épreuve consiste a retrouver la Corne de Jurgen Parlevent, le fondateur desBarises Elle se trouve dans
sa tombe, dans le Temple ancien d'Ustengrav.



Le tombeau est assez simple et linéaire. Les NécromanciersseDlaugrs ne vous poseront pas de probléme M. Puis vous
entrez dans les Tréfonds d'Ustengrav.

Vous apercevrez dans les Tréfonds d'Ustengrav une petite salle dont l'entrée semble bloquée par un éboulis. Pour y accé
revenez dans la grande piece centrale et regardez en haut : des plateformes sont disposées sur des piliers mais les ponts
reliant ont été détruits ... En utilisant votre cri "Impulsion”, vous pourrez bondir de plateforme en plateforme et ainsi accéder
a cette petitesalle qui contient un coffre ™

Dans les profondeurs des Tréfonds d'Ustengrav, vous apprendrez un des Mot de BLuass@nicCorps Ethére.

La tombe de Jungen Parlevent est fermée par trois grilles qui ne s'ouvrent que si vous activez les stéles rouges en restan
pres d'elles ... Autant dire qu'il est impossible de passer méme en courant ! Mais avec votr&mpuilsion c'est tout de suite
plus facile ™ Il faut juste avoir un bon timing LOL

Dailleurs je m'y suis reprise des dizaines de fois !!! Et en restant appuyeé sur W, mon perso a utilisé le Cri deux fois de
suite sans qu'il soit rechargé 60 ... Je suis passée Haunain du coup ™

Vous arrivez dans le superbe Tombeau de Jurgen Parlevent ... Mais la Corne a déja été volée !!! A sa place vous lisez u
mystérieuse note Enfant de dragon, Je dois vous parler. C'est trés urgent. Louez la chambre mansardée dedéube
Géant endormi de Rivebaois, je vous y retrouveElle est signée pawn ami ...

Vous étes donc obligé de vous rendre a I'Auberge de Rivebois pour rencontrer cette personne. Delphine, la tenanciére, \
dit gu'elle n'a pas de chambre mansardéglle vous propose donc une autre chambre pour 10 po.

Vous n'attendrez pas longtemps l'auteur de la note ... C'est Delphine en personne qui arrive !l Elle vous rend aussit6t la
Corne et vous demande de la suivre pour discuter.

Ce qui déclenchera la quélténe Lame dans I'ombre” maissant ¢ca on termine celler -p
Vous avez di déja rencontrer Delphine lorsque vous avez ramené la Pierre de Dragon a FareSgardte)

Ainsi, Maitre Einarth sera ravi que vous ayez réussi la derniere épreuve alorsvgus lui ramenez la Corne de Jurgen
Parlevent. Il est clair pour les Grise8arbes que vous étes Enfant de Dragon !

Maitre Wulfgar vous enseigne alors le dernier Mot de Puissance du Cri Déferlement : POUS$ER

Puis les GrisesBarbes vous souhaite la bieanue " Préparexous a supporter la Voix débridée des GriBesbes !!!

Lingrah krosis saraan Strundu'ul, voth nid balaan klov praan nau.
(La Couronne de fureur a longtemps attendu, une téte digne sur laguelle reposer.)

Naal Thu'umu, mu ofan nii nu,Dovahkiin, naal suleyk do Kaan, naal suleyk do Shor, ahrk naal suleyk do Atmorasewuth.
(Par notre souffle, nous vous le conférons au nom de Kyne, au nom de Shor et au nom d'Atmora l'ancienne.)

Meyz nu Ysmir, Davohsebrom. Dahmaan daar rok.
(Vous étes maingnant Ysmir, le Dragon du Septentrion, entende?

Les GrisesBarbes ont prononcé les mémes mots pour Talos lorsquil est venu au Haut Hrothgar avant de devenir
I'Empereur Tiber Septim ... Enfant de Dragon, vous 'étes mais Emperetayf pas réver non plus hein LOL

Vous pouvez ensuite demander a Maitre Arngeir sil saurait ou se trouve dautres Murs qui vous enseignerait dautres
Mots de Puissance):

Une Lame dans L'ombre

Dés que Delphine vous aura donné la Corne de Jurgen Parlellentpus demandera de la suivre dans une piéce secréte de
I'Auberge.

Elle savait que si les GriseBarbes avaient trouvé I'Enfant de Dragon, alors ils l'auraient envoyé a Ustengrav pour
récupérer la Corne de Jurgen Parlevent : voila pourquoi elledlée avant vous, afin de vous rencontrer.

Si vous étes vraiment I'Enfant de Dragon, alors vous seul étes capable de tuer irrémédiablement un Dragon en dévorant
son ame ! C'est pourquoi elle a besoin de vous pour sauver Bordeciel de l'invasion des Dfagons

Mais elle ne vous fait pas encore confiance pour autant ! Car elle se méfie grandement du Thalmor qui posséde des espi
partout ... Elle est méme persuadée qu'ils sont liés au retour des Dragons.

En fait, elle vous explique que les Dragons ne revieinp&s car ils tous été tués il y a des siécles par ses prédécesseurs ...
C'est quelque chose ou quelqu'un qui les raméne & la vie.

Souvenexous de la Pierre de Dragon que vous avez trouvé pour Farengar : cet objet est en fait la Carte des Cimetieres de
Dragons :



Grace a cette carte, Delphine a pu établir un ordre de "ressuscitation" des Dragons. Et le prochain devrait étre sur I'ancien
site funéraire de Dragon du Bosquet de Kyne. Elle veut que vous I'accompagthiag, lélle veut vousoir tuer un Dragon ...

A votre arrivée, vous rencontrez Iddra qui a vu un Dragon passerdmssus de la ville ! Il se dirigeait vers le Vieux Tertre
aux Dragons.

C'est le méme grand Dragon noir qui a attaqué Helgen ! Il se nomme Alduin. Il prononce arte d'incantation qui
ramene a la vie Sahloknir :

Sahloknir ! Ziil gro dovah ulse !
(Sahloknir ! Ton ame m'appartient pour I'éternité !)

Puis il crie son Cri de RésurrectionSlen Tiid Vo!
Sahloknir sort de sa tombe ; son squelette est petit a petitcouvert de chair. Il porte immédiatement allégeance a son
Seigneur Puis ALduin s'adresse a vous
Ful, losei Dovahkiin ? Zu'u koraav nid nol dov do hi.
(Alors, tu es I'Enfant de Dragon ? Je ne vois rien qui ne soit un Dragon en toi. )

Et c'est avec dédin qu'il ordonne a son safifre de vous tuer, vous et Delphine ... Et on pourra dire que ce fut la
résurrection la plus courte de I'histoire LOL. Et comme on dit par chez nouSauviensioi que tu es né squelette et que tu
redeviendras squeletteok ok je sors.

Mais revenons nos mout... a nos Dragons "™

Aprés vous avoir vu absorber I'ame de Sahloknir, Delphine vous accepte comme étant I'Enfant de Dragon. Elle se dévoil
alors et répond a toutes vos questions.

Elle est I'un des derniersnembres des Lames, un Ordre qui était autrefois les protecteurs de la dynastie des Septim mais
aussi qui chassait les Dragons au service de I'Empereur, Enfant de Dragon.

Cette explication sera petéitre tres déstabilisante pour les vétérans des Elder Slg@omme moi ... Car depuis le début,
les Lames est plus une milice secréte chargée de la protection de 'Empereur qu'un groupe de "chasseurs de Dragons”,

Le dernier Empereur Enfant de Dragon a régné jusqu'a la fin de I'Ere Troisieme, il y a 200 ans.lé3r Empereurs
suivants, la lignée des Mede, n'ont pas ce don.

Les Lames se sont donc cherchés une autre cause que la protection de I'Empire ou la chasse aux Dragons : ils se s
consacrés a la recherche d'un Enfant de Dragon.

Pour ceux qui ont joué &blivion, ceci suppose que Martin ait été Enfant de Dragon ... Tres capillotracté ce background ...
Car méme sil s'est transformé en Avatar d’Akatosh pour vaincre le Prince Daédra Mérhunés Dagon et sauver Tamriel, ca ne
fait pas de lui un Enfant de Dragor!

Et Delphine vous a trouvé-)

Maintenant, il vous faut découvrir qui se cache derriere le retour des Dragons. Pour Delphine, le Thalmor est sGrement
impliqué. En effet, Bordeciel est fragilisée par la guerre civile entre 'Empire et les indépendastiStenbrages. Or cette
guerre aurait pu se terminer avec la capture d'Ulfric ... Et comme par hasard un Dragon surgit, et Ulfric s'échappe !!!
L'Empire est donc & nouveau affaibli avec la venue des Dragons et les Sombrages qui continuent leur combaeld o c
peut que profiter aux Thalmors.

Immunité diplomatique

Delphine vous demande donc de vous infiltrer dans I'Ambassade Thalmor pour découvrir s'ils sont responsables de retour
Dragons. Et pour cela, vous allez profiter d'une invitation a la réat®on d'Elenwen, I'Ambassadrice du Thalmo):



Voici le plan : vous aller prendre contact avec Malborn, un Bosmer qui travaille & I'Ambassade mais dont sa famille a
entierement été assassinée par le Thalmor a-Balisé ... Il se fera donc un plaisir de vewaider ! Il prendra tout I'équipement
nécessaire a votre mission pour le faire entrer en douce a 'Ambassade. Puis Delphine vous remettra l'invitation officielle.

Ainsi Malborn vous attend au Ragnard Pervers a Solitude. Il peut vous prendre n'importe guair le faire rentrer en
douce a I'Ambassade ... Alors réfléchissez bien ! Vous aurez besoin d'une armure, d'une ou plusieurs armes, des potions,
crochets, des gemmes spirituelles pour recharger vos armes etc etc ... Car vous n'aurez rien sur nougogsaentrerez dans
I'Ambassade, les Thalmors ne plaisantent pas avec la sécurité !

Lorsque vous arriverez pour la premiére fois a Solitude, vous assisterez a l'exécution d'un Nordigue au nom de Roggvir
Malgré le fait qu'il soit un membre de la Légiommpériale, il a aidé Ulfric Sombrage a s'échapper en lui ouvrant les portes du
Palais Bleu de Solitude ... Avant de mourir, il crie qu'Ulfric n'‘a pas assassiné le H#&tdi mais qu'ils se sont battus en un
duel singulier comme le veut la coutume nordigue.

Apres avoir donné votre équipement a Malborn, Delphine vous attend a la Ferme de Katla. Elle vous donne l'invitation
officielle® ainsi qu'une tenue "festive".

Moi je trouve qu'ils n‘'ont rien de festifs ces vétements L OL

Elle prendra tout le reste de vo¢ équipement (sauf les objets de quétes qui ne peuvent pas étre retirés) ! Vous ne devez pas
avoir d'arme sur vous sinon, vous n'entrerez pas ™

Une caléche vous emmeénera a I'Ambassade Thalmor dés que vous monterez dedans ...

Dans la cour de I'Ambassadegus arriverez en méme temps qu'un Rougegarde au hom de Razelan. Il est visiblement ravi
d'étre invité a cette petite féte pour pouvoir boire de tout son sod):

Elenwen vous accueillera chaleureusement mais pour éviter tout malentendu, Malborn ingraorapidement la
conversation ... ouf !

Malborn est derriere le bar, il sert les boissons. Il est prét a vous aider dés que vous aurez distrait les gardes.

Avant de continuer, attardonsious un instant sur les invités de cette petite féte. Car d'aprde TESCS, 15 personnes
sont présentes or dans ma partie, il en manque 7!

Tout d'abord Elenwen, outre son réle d’ Ambassadrice du Thalmor en Bordeciel, supervise les Justiciars. Ces derniers sc
une milice dont le réle premier est "de préserver la paixreflEmpire et le Domaine Aldmeri" sodsntendu évidemment
d'éradiquer le culte de Talos. Elle vous explique que c'est a cause de ce culte que la Grande Guerre a éclaté.

Maven Roncenoir est présente. Elle est une personne extrémement influente susé&.altliée posséde non seulement des
contacts dans la Guilde des Voleurs mais aussi dans la Confrérie Noire et au Chéteau d’Embruine. Elle est aussi la
propriétaire de I'Hydromel Roncenoir, une piquette parhihais qui inonde le marché de l'alcool. Siw® faites partie de la
Guilde des Voleurs, elle refusera de trop parler avec vous. Ainsi sa présence ici montre qu'elle tente bien de se tgsprochel
Thalmors. Elle se fiche des rivalités entre 'Empire et les Thalmors ... Elle a du respect pour le fparses Thalmors n'en
manquent pas ...

La Jarl ldgrod Ailedejais regne sur Morthal. Elle dit éviter les Thalmors ... Mais pas leur réception !

Erikur est un homme daffaire important et propriétaire de la Scierie de Solitude.

Ondolemar estin Thalmor qii a la charge l'éradication du culte de Talos. Son QG est a Markarth. Il est venu a la
réception pour rappeler aux classes dirigeantes de Bordeciel que leur loyauté a 'Empereur implique une totale coopegation a
les Thalmors ... Toute personne oppo&da politique de Empereur (et donc continuant a vénérer Talos) est donc considérée
comme un traitre hérétique.

Razelan est un Rougegarde (trop) souvent ivre ... Et pourtant il occupe un poste tres important a la Compagnie de
I'Empire Oriental de Bordeel !

Enfin parmi les serviteurs des lieux, vous rencontrerez Illdi, une barde chargée de mettre un peu d amiiiaatBrelas,
une servante qui distribue de la Colodvie aux invités.

Voici toutes les personnes invitées dans ma partie. Mais javarandement avancé dans les quétes des autres factions ...
Et du coup, 7 personnes ne sont pas venues ! Parmi elles :

- Le Général Tullius, Commandant de la Légion Impériale.

- Vittoria Vici, la cousine de 'Empereur et propriétaire de la Compagnie de 'Em@réental, que jai tuée lors des
quétes de la Confrérie Noire.

- Orthus Endario, s'occupe du bureau de la Compagnie de 'Empire Oriental a VVendeaume.

- Proventus Avenicci est le Chambellan du Jarl Balgruuf de Blancherive.

- Le Jarl lgmund de Markarth.

- Le JarlBalgruuf de Blancherive.

- Le Jarl Siddgeir d'Epervine.

Ainsi, que les personnages morts ne soient pas venus, on peut le comprendre ... LOL. Mais pour les autres, je nai pa
d'explication. Dautant plus qua ce momerié, je suis Thane de Markarth et pourvair discuté avec lgmund, je sais quil
soutient 'Empire et le Thalmor (dailleurs, il héberge Ondolemar), alors pourquoi ritgias la ? De méme pour Orthus
Endario, je n'ai eu aucun rapport avec lui, et je ne l'ai jamais vu ... Pourquoi n'egpas /a ?

Mais revenons a nos moutons "
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Il vous faut donc créer une petite diversion afin de pouvoir vous éclipser dans les cuisines avec Malborn sans éveiller
soupgons ... Et pour cela, vous avez plusieurs possibilités !

Si vous discutez avec Razelan,dé plaint qu'on ne lui serve plus a boire ... En effet la derniére fois qu'il était venu, il
était bien éméché et a fait pas mal de grabuge !!! Vous pouvez donc aller chercher de la Colodvie auprés de Malbofrirpour I'of
a Razelan. Et il sera tellementravi de votre générosité qu'il vous promet de vous rendre service si bespiVous pouvez
alors lui demander qu'il fasse un peu de tapage pour attirer I'attention des gardes et des invités pendant quelques minutes .
Ca tombe bien, c'est sa spécialité

Vous pouvez aussi demander ce service a un autre convive. Pour ma part, c'est Ondolemar qui a accepté de m'aider (en
disons que je l'ai persuadé de m'aider c'est pd pareil LOL). J'avais fait une petite quéte pour lui a Markarth et il neds p
oubié :-). Il s'en prend a Razelan et I'accuse d'insulte envers lui et le Thalmor pour faire diversion XD alors que le pauvre
Rougegarde n'a rien dit I!!

Une autre solution consiste a observer Erikur ... Il va rapidement s'en prendre a Brelas, la serveisendles choses
clairement : il veut faire des cochoncetés avec dile Bref, elle ne se laissera pas faire et quoique vous disiez & Erikur, il en
fera un scandale et exigera que "cette piofie" soit hors de sa vue ! Elenwen la fera immédiatement eméerdans les gebles
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Quand vous aurez réussi votre petite distraction, vous pouvez enfin suivre Malborn discretement vers les cuisines.
Tsavani, la cuisiniere, acceptera de fermer les yeux sur vos intentions sous les menaces de Malborn ... Benaraame&nc
Khajiite accro au Sucrelune LOL

L'équipement que vous avez donné a Malborn se trouve dans un coffre dans la réserve. Puis il vous ouvre la porte menar
dans un couloir. A partir de 13, c'est a vous de jouer ...

La Chambre d'Elenwen est dans la code I'Ambassade ; vous devez donc sortir par une des portes (n'importe laquelle,
vous n'étes pas obligé de passer par celle indiquée par votre curseur).

Au rezdechaussée de la Chambre d'Elenwen, vous surprendrez une conversation entre Gissur et Rpjpaliemment,
Gissur aurait ramené un certain Etienne au Thalmor et il réclame son argent. Etienne serait "interrogé" par le Thalmor au
sujet d'une autre personne trés recherchée.

A ce momenta, jai choisi de ne laisser aucun témoinX

Dans un coffre vous trouverez deux rapports sur des enquétes effectuées sur B2Ighine part et Ulfric ¥ d'autre part.
Le dossier d'Ulfric Sombrage mentionne bien le fait que le Thalmor n'est en aucun cas responsable de l'arrivée des Dragons
bienque cela leur profite.

Vous avez aussi une lettre de Rulindil mentionnant une enquéte en cours au sujet du retour des D¥agons

Au soussol dans le Donjon, vous trouverez dans un coffre un troisiéme rapport d'enquéte au sujet d'un certain E3bern
C'estun membre des Lames, le seul survivant capable d'expliquer le retour des Dragons.

S/ vous navez pas tué Rulindil dés votre arrivée dans le batiment, vous le retrouverez ici en train de torturer avec un
garde le malheureux Etienne. Ce dernier finira pawoaer quil a bel et bien vu un vieux fou vivant dans la Souriciére de
Faillaise ... Mais si vous avez tué Rulindlil, le garde fera simplement sa ronde.

Ainsi donc, dans une des gedles, Etienne Rarnis est fait prisonnier. C'est lui qui a été amené par Gissur. Etienne est un
membre de l&uilde des Voleurs et témoinudaire potentiel au sujet d'Esbern.

Vous pouvez libérer Etienné et vous le retrouvere a la Cruche Percée si vouted membreale la Guilde des Voleurs ™

Dés que vous aurez lu le dossier sur Esbern, deux gardes Thalmors accompagné de Malborn entreront dans le donjon.
assassineront sous vos yeux le "traitre" et tenteront de vous engrétih fuir avec Etienne.

Il est tout a fait possible d'empécher le meurtre de Malborn en vous postant devant la porte, puis aprés avoir lu le dossier,
de vous ruer sur les gardes avant qu'ifsaient le temps de réagir !!!
S/ Brelas est enfermée eltrissi, vous pouvez laider a s'enfuft’

Une trappe menant a la Grotte de Relent vous permet de tous vous échapper de I'Ambassade Thalmor. La clé de cet
trappe est sur les gardes ™. Un Troll des Glaces garde cette grotte, il était régulierement nopari le Thalmor qui lui
balancait les cadavres de leurs victimear cette trappe ... Dépéchemus de le tuer si vous ne voulez pas que vos protégés
meurent d'un coup de griffe I!!

Vous trouverez ici une Pierre de Barenziah utile pour une quéte de lal&alkgs Voleurs).

Delphine vous attend a Rivebois. Elle a du mal a croire que le Thalmor ne sait rien au sujet du retour des Dragons. Mais
lorsque vous lui dites qu'ils sont & la recherche d'Esbern, elle finira par l'accepter. En effet, Esbern étagsiAmhivistes des
Lames et il est le seul a tout connaitre sur les Dragons. Si les Thalmors sont & sa recherche, c'est qu'ils ont besoin de se:s
connaissances ...
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Coincé dans la Souriciére

Vous devez retrouver Esbern avant les Thalmors ! Selon Delpkihest bel et bien vivant du cété de Faillaise, alors il se
cache dans la Souriciére. Elle vous dit que pour qu'il vous fasse confiance, vous devrez lui demander-ibleégdlt
Soufflegivre.

S/ vous ne faites pas partie de la Guilde des VoleurspBek vous demandera de prendre contact avec Brynjolf a Faillaise,
le second de la Guilde.

Dans la Souriciére, la Cruche Percée est le repaire de la Guilde des Voleurs. Le tenancier, Vekel 'Homme, vous parl
effectivement d'un vieil homme dont il ne meait pas le nom qui a payé trés cher pour que personne ne sache qu'il se cache
dans les Galeries ... Il vous dit aussi que déses a /a mine patibulairesont aussi a sa recherche ...

Esbern se terre dans les Voltes de la Souriciere. Sa "chambrpfatégée par porte blindée. Il vous ouvrira que si vous lui
parlez du 30 de Soufflegivre comme vous I'a conseillé Delphine.

Le 30 Soufflegivre 171 E4 est la date qui marque le debut de la Grande Guerre : L’Ambassadeur du Thalmor en Cyrodi
imposa un ultimatum a I'Empereur Titus Mede. Il devait lui livrer la téte de chaque agent des Lames sur le Domaine Aldmeri

S'il se cache dans cet endroit, c'est parce que selon laiest sans espoir ... Alduin est revenu comme l'annongait la
prophétie /Il vous explique qu'Alduin est le Dévoreur des Mondes, que rien ne peut l'arréter ... Sauf ... Sauf un Enfant de
Dragon 1)

C'est dingue, vous en étes un LOL
Mais il est désespéré et vous ditCela fait des siecles qu'un Enfant de Dragon ne s'est manitesté

C'est a ce momenla que vous sautiflez en l'air en agitant une main et en murmurant msieur msieur chuis la msieur

Du coup Esbern est tout émoustillé !!! Il vous demande de le conduire auprés de Delphine au plus vite !
Les Thalmors tenteront deous arréter ... en vain comme d'habitude !

Et si vous navez pas tué Gissur dans IAmbassade Thalmor durant la quéte précédente, il accompagnera le groupe
Thalmor et finira par mourir de toute facon-)

Comme la Souriciere est un véritable labyrinthepus pouvez demander a Esbern de vous guider pour vous sortir ee 1a :

Le Mur d'Alduin

Delphine vous attend dans sa cachette, a I'Auberge du Géant Endormi de Rivebois ; et elle sera émue de retrouver son vie
ami Esbern chacun croyant l'autre morepuis longtemps-)

Mais Esbern ne veut pas perdre de temps : vous devez localiser au plus vite le Temple de Hzometridik par les Lames
au cours de .Cabdaprds le Dveeunkitilé [meAnnales des GardBsagons®, le Mur d'Alduin estune fresque
gravée dans la roche par les Lames représentant tout leur savoir sur les Dragons. || méle histoire et propBétieette
fresqueest dans le Temple de Havreciel

Esbern pense que le Mur d'Alduin peut pétite expliquer commené vaincre.

Le temple Akaviroisest situé dans la Crevasse. Delphine reconnait I'endroit sur la carte et vous explique que ¢a ne doit pas
étre trés loin de Karthecime. Alors en route mauvaises troupes !!!

Le Camp de Karthecime est peuplé de quelques parjures. Et poparhan Dragon est venu nous dire bonjow):

Puis du Camp de Karthecime, vous entrez dans la grotte. Trois épreuves devront étre résolues pour continuer et de toute
maniére Esbern vous guide. La premiéere consiste a tourner trois piliers afin que le deniBofant de Dragon” soit face a
VOus : un pontlevis s'abaissera. La seconde consiste & marcher sur les dalles sur lesquelles sont gravées ce méme symbole
effet les autres dalles sont piégées et vous pourrez les désactiver en tirant sur la ch&skern et Delphine pourront alors
vous rejoindre-)

La derniére épreuve est uSceau Hématiqueun sceau gravé sur le sol qui ne s'ouvre qu'avec un seul type de sang : votre
sang Enfant de Dragon ! Grace a vous, I'entrée du Temple s'ouvre enfin M
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Vous découvrez enfin le Mur d'Alduin, un bratief akavirois de I'Ere Seconde, superbement sculpté :

La gauche du panneau représente Alduin et le Culte du Dragon qui régnaient sur Bordeciel. Puis un peu plus a droite, or
remarque des humairse révoltant contre leurs suzerains, les Dragons, durancélebre Guerre Draconique.

Puis au milieu du bagrelief, on voit nettement Alduin qui tombe du ciel, vaincu par les Maitres de la Voix. Et des vrilles
sortant de la bouche des Parleurs sont netieent sculptées : c'est ainsi qu'un Cri est symbolisé !

Enfin sur la droite, des Lames sont agenouillées a l'arrigoian devant le Dovahkiin combattant Alduin. Et a ce moment
la, Esbern vous récite la prophétie :

Lorsque l'anarchie gagne les huktrémités du monde
Lorsque marche la Tour de cuivre et que le temps est remanié
Lorsque le triplement béni échoue et que la Tour rouge tremble
Lorsque le souverain Enfant de dragon perd son tréne et que la Tour blanche tombe
Lorsque la Tour enneigée egrdolie, sans roi, maculée de sang
Le Dévoreur de mondes s'éveille et la roue tourne vers le dernier Enfant de dragon.

Ainsi il ne vous reste plus qu'a demander aux Gridgarbes s'ils connaissent ce fameux Cri qui aurait détruit Alduin par
le passé ...

Avant de partir, vous pouvez demander a Esbern une bénédiction qu'il vous récitera volontlere les écailles du dragon
éclatent sous /a pointe de vos fleches et craquent sous le poids de votr&étiéancantation vous donnera le pouvoir Tueur
de Drayon qui vous augmente de 10 % de chance de faire un coup critigue lesribragons pendant 5 jours.

Quant a Delphine, elle vous demande d'engager de nouvelles recrues afin de gonfier les rangs des Lames.

N'oubliez pas de fouiller les lieux. Vous pourrez vous équiper d'une atowrdeecompléte des Lames avec le Bouclier ainsi
gue & katanaMort-Dragon,qui estuniqueet levellé :

NOM NIVEAU ENCHANTEMENT Nb. d'Ut. POIDS | DOMMAGES | VALEUR
1-18 + 15 pztg gfes ggg%?? ?jxagét:?ersagroénastures 42 10 10 170
oo | gkt T | o |
ragon | 2773 | 410 pio e Dégats aux auniememtunes + | 5| 12 12 510
soas | gt antee T | 5 | 1 | oo
+ 46 + 1(;- :;(s) ggs I(ngg%?g éflitl:jxaziljL)J(trDersacQ:,;)énz;ures 34 14 14 1560

* Vous remarquerez une petite erreur d@at des Développeurs pour I'épée de niveau 3 : elle a le méme enchantement que
l'épée de niveau 1 ...

La Gorge du Monde

Lorsque vous demandez a Maitre Arngeir qu'il vous apprenne le Cri utilisé pour vaincre Alduin ... Il se mettra en colére
contre vouset les Lames qui, selon lui, cherchent a détourner I'Enfant de Dragon de la voie de la sagesse.
Aprés tout, ce Cri a certes été autrefois prononcé mais ¢a n'a rien changé ! Car ceux qui l'ont prononcé n'ont fait que

retarder le jour du jugement final ! llrefuse catégoriguement de vous aider ... jusqu'a ce que Maitre Einarth lecllapa
l'ordre.
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Car aprés tout, c'est au Maitre des GriseBarbes, Paarthurnax, que revient la décision de vous aider ou pas !

Maitre Arngeir vous parle alors de ce fameux CRendragon. Il ne connait pas ses Mots de Puissance et ne peut pas donc
pas vous les apprendre. La seule solution pour vous est de rencontrer Paarthurnax. Et pour cela, votre Voix vous permettra d
trouver le chemin jusqu'a lui ...

En effet, Arngeir vousapprend les trois Mots de Puissance du Cri Ciel Dégagé : CIEMK , PRINTEMPS V4 et ETE
K8R .

L'ascension jusqu'a la Gorge du Monde est assez longue. Vous étes obligé d'utiliser votre Cri Ciel Dégagé pour briser I
tempéte de neige et ainsi progresser. Vousiserez aussi quelques créatures.

Tout en haut, Paarthurnax vous attend ... Et quel choc ! C'est un Dragon !

Evidemment, qui mieux qu'un Dragon peut étre Maitre et Gardien de la VVoix ?!?

Il sera vraiment ravi de vous faire la conversation. Et dés queuws lui donnerez la raison de votre visite, il s'interrompt
pour une petite formalité a respecter lorsque deux Dov se rencontrent !
Paarthurnax va vous crier un Thu'um que vous devrez égal¢ret il vous enseigne le premier Mot de Puissance FEU

YOL du Cri Souffle Ardent. Vous devez ensuite utiliser ce Cri sur Paarthurnax en guise de salutation !
Eh our dréle de fagon de saluer LOL

Ainsi Paarthurnax vous explique qu'il ne peut pas connaitre le Cri Fendragon parce que c'est un Cri créé Jumries les
Mortels, pour lutter contre les Dov, les Dragons !

D6 ai Ipbuequor wuloir la mort d'Alduin ? Apres tout, la mort de ce monde ne peut qu'engendrer la naissance d'un
nouveau !

Ensuite il vous explique que c'est ici, a la Gorge du Monde, lggepremiers Parleurs ont affronté et vaincu Alduin ...
Enfin pas vraiment vaincu puisque vous ne seriez pas la a trouver une solution pour le tuer ! En fait ils ont utilisé le Cri
Fendragon pour I'affaiblir puis ont recouru a un Parchemin des Anciens(einpour I'envoyez dans l'avenir ...

C'est pourquoi Paarthurnax attend ici le retour d'Alduin depuis des milliers d'années !

Les Parchemins des Anciens (Elder Scrolls ™) sont des outils divinatoires ; et la prophétie de I'Enfant de Dragon provient
delund 6 e u x

Paarthurnax vous explique que ses amis Hakon, Gormlaith et Felldir, les premiers Parleurs, ont mené la rébellion contre
Alduin. lls ont utilisé un Parchemins des Anciens ici, a la Gorge du Monde, et provoqué une Fracture du Temps. Paarthurnax
n'était pas présent ce jowmla, mais lui et certains de ses confréres, qui avaient aussi rejoint les rangs de la rébellion pour
aider les humains, ont ressenti la rupture du Temps.

En revenant voir Paarthurnax avec un Parchemin des Anciens, vous pourrgzgbe avoir une vision de ce qu'il s'est
passé a I'époque et donc apprendre le Cri Fendragon.

Tout en haut de la Gorge du Monde (qui par ailleurs est le plus haut sommet de Tamriel), vous trouverez plantée dans la
roche une HacltebréchéeC est une picheuniquede part ses statistiques :

NOM ENCHANTEMENT Nb. d'Ut. POIDS DOMMAGE | VALEUR | AMELIORATION

Augmente les talents de
forgeage du porteur de 5
Hache Ebréchéq points et inflige 5 points de 45 5 10 150 1 lingot de fer
dégats de foudre aux
ennemis touchés

Savoir Ancien

Maitre Arngeir ou Esbern devraient pouvoir vous aider dans votre reckefcn Parchemin des Anciens.

Parler a I'un ou & l'autre ne change rien. Si ce n'est qu'Esbeparlera d'un de ses réves qui n'est que la prémonition de la
venue d'Alduin & Delphine et qu'Arngeir pourra vous donner I'emplacement d'un Mot de Puissance.

Dans tous les cas, ils vous dirigent vers I'Académie de FortdHiver, notamment auprés d'gia&hub, le Bibliothécaire
de I'Arcanaeum.

Si vous ne faites pas partie de I'Académie de FortdHiver, vous serez accuellli par Faralda, la doyenne de I'Académie. C'e
elle qui filtre les entrées et décide par un petit test si le postulant est apte a éaemis a I'Académie de Fortdhiver ou pas. Le
test en question consiste a lancer un sort sur le symbole gravé par terre. Si vous navez pas ce sort, Faralda peut vous Ie
vendre pour une modique somveo i r | a sol uti on de | 6Ae dd®mi e de Fortdhiv
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Ainsi Urag vous montre deux livres dés que vous dites que vous étes I'Enfant de Dra§eéflexions sur les Parchemins des
Anciens® et Effets des Parchemins des Anci@sle premier livre a été écrit par un certain Septimus Signus ; d'aprés
Urag, il est toujours vivant et vit reclus quelque part dans les glaciers, dans le nord de Bordeciel.

Dailleurs, la lecture du livre Réflexions sur les Parchemins des Anciens déclenchera la quéte du Prince Daédrique Herma
Mora : /a Quéte de I'Extraordinaire Ainsi donc les deux quétes vont se faire en paralléle ; je vais donc vous copier/coller la
quéte du Prince Daédrique ici :

Septimus est devenu fou. Il parle avec des petites phrases qui sont loin d'étre anodines. Il vous explique que la grand
sphere préante dans sa grotte contient 1€ 7 ¢/le Fléau de Kagrénac et Dagoth Ur ...

/] est question [ ci du Ciur de Lor khan, un des Dieu
inconditionnels de Morrowind auront versé une chtite larme de bonhé&ouveney o us . Dagot h Ur avai
Lorkhan dans les profondeurs du Mont Ecarlate et s'était attelé a la construction d'un second Numidium, un gigantesque
golem, nommeé Akulakhan.

Septimus a besoin des connaissances inscritessiPanr c hemi n des Anciens pour ouvrir

Les Parchemins des Anciens (Elder Scrolls ") sont des écrits de divination . ils révelent non seulement les événements
venir mals aussi ceux passés. Dans Oblivion, on apprend quentdes Moines de I'Ordre de la Phaléne Ancestrale qui savent
décrypter ces Parchemins. Mais chaque lecture a un prix : la vue. Ainsi les Moines sont frappés petit a petit de céclée jusqu
devenir aveugles.

Or Septimus a déja lu des Parchemins des Angidrsait qu'ils sont dangereux et rendent non seulement aveugle mais fou
I D'ailleurs, il reconnait I'étre un peu (beaucoup ?) lol. Mais les Dwemers ont trouvé le moyen de retranscrire le savoir d'u
Parchemin des Anciens :

Il vous donne donc deux dbje

- Le Lexique qui va vous permettre de récupérer tout le savoir renfermé dans un Parchemin des Anciens. Ce cube
métal dwemer devra étre placé dans une machine spécialement congue pour le décrypter : elle converge le savoir
Parchemin en le gravantahs le lexique ™

- Une Sphéere d'Harmonie, un objet ouvrant les portes les plus complexes. Encetigije porte dwemer ne s'ouvre
gu'avec une certaine fréquence musicale et la Sphere d'Harmonie est capable de reprodug® s n

Il vous dit enfin quevous trouverez un Parchemin et la machine capable de le transcrire dans la Tour de Mzark. Vous
pourrez y accéder par Griffenoirela cime étoilée ou dorment les villes dwemer, cache des savoirs secrets sous.l&terre
vous trouverez Griffenoire en pasggar les Ruines Dwemers d'Alftand. Alors en route !

Arrivé sur place, vous découvrez un campement enseveli sous la neige. Un manifeste d'exf&ditias informe qu'un
groupe est venu ici faire des recherches dans ces ruines. Vous pouvez visiter la Tour en Ruine située un peu plus l@in mais
n'est pas obligé car ¢a ne vous rapportera rien si ce n'est quelques loots ~. Donc pour continuer veradigffeous devez
d'abord passer par les Ruines Gelées d'Alftand. Et des l'entrée, vous étes mis dans lI'ambiance : de nhombreuses taches de sc
vous présage d'un carnage ... Vous trouverez rapidement le journal de ¥ylle chef de ce groupe d'expéditiBuis vous
entendez une voix, celle de J'darr : il parle & un certain J'zhar qu'il accuse de lui avoir volé son Skouma.

Le Skouma est une boisson faite a base de Sucre de Lune ou Sucrelune, une drogue dure. Cette substance
particulierement appréciéées Khayjiits qui en deviennent accro !

En continuant, vous verre sur votre gauche trois piliers qui se lévent a intervalle régulier : vous pouvez monter dessus
pour accéder sur la petite plateforme en haut et ainsi récupérer quelques trésors dans fleaxfof

Des notes de recherches écrites surement par Valie, la mage de I"€gsépouvent sur une table ol une araignée dwemer
démantelée devait surement étre étudiée. Puis vous finirez par trouver le Khajiit qui vous attaque dés qu'il vous vodroit
gue vous étes encore une de ces personnes a la peau lisse qui cherchent de la nourriture ... Son ami J'darr est emtait déja
sur une paillasse au sol. Vous pouvez lire le journal de J'Ziagui m'a laissée perplexe : il est mentionné que J'dawait
emmené son ami J'zhar accro au Skouma afin de le sevrer, on suppose donc que J'zhar n'est pas drogué. Or, apparemm
J'zhar a l'air bien atteint LOL. Une erreur des concepteurs pdéite ?

Puis vous pourrez lire le journal d'Uman® qui vous fait bien comprendre que le groupe de recherche part-Beaauol

Vous entrez ensuite dans I'Animachinerie ou des traces de sang au sol vauénernjusqu'au cadavre d'Endrast ; a ses
cotés, vous lisez son journ®?. Puis vous trouverez le cadavre de Yag-@ortwog et plus loin, celui de Valie que les Falmers
ont commencé a dévorer.

Ensuite vous continuez votre pérégrination dans la Cathédrale d'Alftand. Et tout au bout, vous assistez & un combat
entre Sulla Trébatius et Umana. Sulla est préte a tout méme &uer son acolyte de toujours pour que la découverte de ses
ruines lui revienne ! C'est donc vous qui mettez un terme définitif & ce groupe de pacotille LOL

A mon avis, ils ont tous abusé du Skouma XD
Un ascenseur vous permet de remonter a la surfas®ss avez des objets a vendre par exemple M

Et pour continuer vers Griffenoire, vous pouvez utiliser la Sphére d'Harmonie sur le mécanisme dwemer ... Etla ...
Etla...
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Le choc.

Vous entrez dans cette splendide cité dwemer souterraine nommeée Griffenoire.

Au plafond la roche brille de telle maniére qu'on croirait un ciel étoilé.

Des sortes de champignons luisants géants et tentaculaires éclairent les lieux par endroit.

Et des Falmers vont vite vous repérer et vous sauter dessus et |a c'est tout de suit@snomantique MDR

Allez, on arréte dadmirer les lieux et on reprend le cours de cette solution nan mais oh !

Voici un plan des lieux fait maison qui vous donne une idée de I'immensité de la Cité :

0 Maiechaleht - Poste de gurde 0 Tour de Relent
0 Tow de Relent
) Cothédele &' Alftand

0 Labsyatoire de Sinderizn

0 Ruines slendesses

0 Boedade
1] Sugimd-zmnotqc

‘D Salke de réflaxion

0 Salls de débat
1 0 Sole de debat

0 Cetocombes de b Gté siencheuse

0 Osorfers de gusrre

1} l!dcnd

0 Matson du respomable de bs ferme Q
w
>

.‘ 0 hutd‘m& 3 0} _Station d: pompoge abandomée

0 Rufdbthor - Geond morché
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Ah bon ¢a ne vous parait pas si grand que ¢a ? Alors voyez comment Griffenoire s'étend sur Bordeciel !

Mzinchaleft

Tour de
Mzark

Je vais donc vous détailler ce que vous trouverez dans Griffenoire . Tout d'abord, sachez que vous rencontrerez quelc
Falmersainsi que des Centurions Dwemers qui défendent encore les lieux. J'ai aussi croisé un Géant (s'il était pas paumé lui,
on se demande bien comment il a pu arriver la !') et une Lucereine.

Vous arrivez donc par la Cathédrale d'Alftand a I'est de Griffenaire.

Devant vous se trouve le Laboratoire de Sinderion, un alchimiste réputé ... Ou tout du moins réputé pour les joueurs
d'Oblivion ! Sinderion travaillait dans la cave de l'auberge du Weald occidental a Skingrad. Il étudiait particulierement les
plants de Nrnroot. Ici, dans son Laboratoire installé & Griffenoire, vous trouverez son squelette, son jodhainsi qu'un
plant de Nirnroot Cramoisie dans un pot de fleur.

Le fait de lire le journal, ou de cueillir une Nirnroot Cramoisie, déclenche la gsgtendaire "Nirnroot Cramoisie”.

Ensuite, un peu plus au sud est, un Grand Ascenseur vous permet de rejoindre la surface si besoin.

En continuant vers l'ouest, tout en restant au nord de Griffenoire, vous passerez par la Tour de Relent, devenue un repaire
de nombreuses Givréperes.

Tout a l'ouest, vous pouvez visiter les Ruines Dwemers de Mzinchaleft. Un second Grand Ascenseur est aussi a votr
disposition tout prés de la.

Ensuite, vous pouvez vous diriger vers la Cité Silencieuse qui se tient au centf@ridinoire. Elle est visible de loin par
son immense soleil artificiel. Vous passerez a c6té des Ruines Silencieuses ou un trbne est piégeé si vous vous asséfyez dessu

Dans la Cité Silencieuse, il n'y a rien de particulier dans la Salle de Réflexiorganis la Salle de Débat, et ni dans les
Catacombes. Elle est peuplée de Falmers et leurs serviteurs.

A propos du soleil artificiel, si vous lancez le Cri Déferlement en sa direction, le Dragon Vulthuryol viendra vous reaercier
coup de griffe LOL!

Au sudest de Griffenoire, il n'y a rien dans les Quartiers de Guerre. Il vous sera possible de visiter Raldbthar, une autre
Ruine Dwemer. Et un troisieme Grand Ascenseur vous permet de retrouver Bordeciel. Il y a aussi a ce niveau une Station de
Pompage Abaonnée.

Enfin, au sudouest, outre la Maison du Responsable de la Ferme vide, vous pouvez accéder a la Tour de Mzark par (
ascenseur ™

Dans la Tour de Mark, vous découvrez une immense machine faite de lentilles placisssasid'une sorte de degphée.

Et quatre piédestaux sur la plateforme en hauteur vont vous permettre d'activer cette machine. Le journal de ©rpkés de
son cadavre vous dit que la lumiére du savoir de la machine se trouve sur le cube ... Euh moi j'veux bien mais j'ai eu beau
regader le Lexique sous toutes ses coutures et je n'y ai vu aucune solution a l'utilisation de cette machine LOL

Alors voici comment j'ai procédé, en numérotant de droite a gauche les piédestaux :

- Poser le Lexique sur son réceptacle situé tout & droite :deax boutons 1 et 2 s'allument.

- Ne pas toucher le bouton 1.

- Appuyer 4 fois de suite sur le bouton 2 : le bouton 3 s'allume et le Lexique s'ouvre et brille.

- Appuyer 2 fois de suite sur le bouton 3 : le bouton 4 s'allume.

- Appuyer 1 fois sur le bouton 3 : uremrte de coffre contenant un Parchemin des Anciens descend et s*puvre :
Il ne vous reste plus qu'a prendre le Parchemin des Ancigns :

Le Trépas d'Alduin

Maintenant, il ne vous reste plus qu'a ouvrir le Parchemin des Anciens a la Fracture du Temps Gorge du Monde.
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Vous serez propulsé des centaines d'années dans le passé en pleine Guerre Draconique. Vous voyez Hakon se battre a
Dragon, il est aidé par Gromlaith qui lui donne le coup de grace.

Vous pouvez en apprendre un peu sur la Guéraconique dans le livre intitulé. la Guerre Draconigu® lol. Durant
I'Ere Méréthique, les humains se sont soulevé contre la domination des Dragons. Alduin était leur roi. Pourtant certains
Dragons se sont rangés du coté des Humains, conttaarthurnax par exemple. Durant cette longue période sanglante,
Humains et Dragons ont été massacres mais l'issue est la victoire des humains et la fuite des Dragons.

Puis, Hakon et Gromlaith sont rejoirg par Felldir. Tous les trois sont des amis a Padrtirnax. lls ont lancé un défi a
Alduin et l'attendent ici, au sommet du Mont Kynareth. Leur plan consiste a utiliser un cri appelé Fendragon pour I'affaiblir
le forcer a se poser pour mieux lui trancher la téte ! Mais|Iffie a prévu qu'en cas d'échaet utiliserait le Parchemin des
Anciens.

Alduin arrive et hurle dans sa langue draconique :

Meyye Mahrodiis aanne ! Him hinde pah liiv Zu'u hin daan !
Imbéciles ! Esclaves perfides ! Vos espoirs sont tous vains ! Je suis votre perte !

Les trois compéres crient alors les trolglots dePuissance du fameu®i Fendragon que vous apprenez instantanément :
MORTELJ8R , LIMITE Z4 et TEMPORAIREFRUL

Alduin est forcé de se poser ... Mais il est trop fort ! Gromlaith se fait gober toute crueHztkon se fait gravement blesser
... Il n'a pas le choix : Felldir doit utiliser le Parchemin des Anciens ! Il prononce alors une incantation :

Viens, Alduin I'Ailé ! Kynareth, préteious ton souffle sacré pour lui faire entendre notre priére !
Disparais, Dévoreur de mondes ! Par ces mots qui te précéderent, nous rompons le lien qui tunit a ce monde et te congédions
Sois banni a jamais ! Alduin, les cris de tes maitres t'enjoignent de t'enfuir !

Aluin est surpris, il traite les humains denvkriinne, de laches pour ensuite disparaitre ... Vous le savez aujourd'hui, dans
l'avenir, dans votre présent.

De retour dans le présent, Alduin a senti la cassure que vous avez provoquée a la Fracture du Temps et arrive ! Utilisez ¢
Fendragon pour le forcer a se postle combattre au corps a corps car lorsqu'il vole, ses attaques sont dévastatrices.
Heureusement, Paarthurnax vous aidg :

Et vous y arriverez presque ! Alduin se pose, épuisé, et finit par admettre malgré lui que le Dovakhiin est devenu puissant.
Il s'enfuit alors car le destin d'Alduin, Premier Né d'Akatosh, n'est pas de péririci !

Le Déchu (début)

Vous devez donc savoir ou est le repaire d'Alduin. Vous avez pour cela la possibilité de vous adresser a Paarthurnax,
Esbern ou a Maitre Arngeir.

Dans tous les cas, on vous explique qu'Alduin est retourné en Sovngarde pour se nourrir des ames des morts ; pe
conséquent, plus il y reste, plus il devient fort ! Le retrouver au plus vite est primordial !

Alduin doit surement utiliser une sorte de poiitapour voyager entre le monde des morts et Tamriel. Ainsi, I'idée est de
capturer un de ses alliés Dragons qui doit bien connaitre ou il se situe.

Or FortDragon, le Palais du Jarl de Blancherive, a été construit a I'époque pour la capture d'un Dragon !

En effet, c'est a FortDragon que le Roi Olaf le Borgne aurait capturé et fait emprisonner Numinex. Cette histoire est
décrite dans la quéte de I'Académie des Bardes . Le livre intit@f et le Dragor® vous en dira plus sur cette légende
nordique.

Paarthurnax
Si vous parlez a Paarthurnax, il vous expliqgue qu'il médite beaucoup sur les Mots de Puissance, les Rotmulaag. Il peut
vous aider & mieux assimiler trois Mots de Puissance au choix :

- ForceFUS : Ce mot signifie "force” dans votre langue. Maikip vous poussez le monde, plus le monde résiste.
Songez a la maniére dont la force peut étre exercée sans effort. Imaginez un simple murmure balayant tout sur
son chemin. Voila ce qu'est "fus”, imprégneris de son sens. Su'um ahrk morah. Vous pousseremwnde plus
fort quil ne vous pousseAinsi votre Cri Déferlement sera bien plus efficace en déstabilisant plus vos ennemis de
25 % tout en augmentant votre équilibre de 25 %):

- Disparaitre FEIM : "Disparaitre”, dans votre langue. Ce mot a bien plus stms pour les mortels que pour les
dov. Tout étre mortel est voué a disparaitre avec le temps, seul l'esprit subsiste. Refléchissez a ce que représent
l'esprit. Unslaad zii. La chair mortelle se flétrit et meurt, mais l'esprit perdure. Voila ce qu'estefm’”,
imprégnezvous de son sens. Su'um ahrk morah. Vous verrez que voltre esprit vous donnera plus .a&ifsrce
lorsque vous lancerez votre cri Corps Ethéré, votre santé se régénerera 25 % plus rapidement :

- FeuYOL : Dans votre langue, ce mot signifie simplement "feu". Il représente le changement, la puissance sous
sa forme la plus primitive. Tel est le sens de "yol". Suleyk. Puissance. Tous les dov la possédent, vous y compri
Mais la puissance n'est rien sans /a boe action et le bon choix. Pensgzn sentant le feu embraser votre
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su'um, votre souffle. Su'um ahrk morah. Que brilereaus ? Qu'épargnerezous ?Notre Cri Souffle Ardent
infigera 25 % de dégats supplémentaires :
Vous ne pouvez pas assimiler les srdilots de Puissance a la fois mais vous pouvez changer comme bon vous semble ™M

Esbern

Si vous parlez a Esbern, il vous expliquera qu'il a découvert la véritable identité de Paarthurnax ... Ce Dragon était en
fait le Lieutenant d'Alduin ! Méme si cela fdides milliers d'années, il a été responsable de terribles atrocités. Certes, il s'est
retourné contre Alduin et il a contribué & mettre fin au Culte du Dragon, mais cela n'excuse pas les crimes qu'il a commis
durant la Guerre Draconique. Justice doit étfaite !

Les GrisesBarbes et les Empereurs I'ont toujours protégé. Mais vous, Dovakhiin, avez la possibilité de I'approcher pour le
tuer ! Et tant que vous ne le faite pas, Esbern et Delphine refuseront de vous aider !

Vous étes une Lame, et votre sermentus oblige a le faire ...

La quéte Paarthurnaxse déclenche.

Jarl Balgruuf le Grand

Lorsque vous lui expliquez votre plan, le Jarl Balgruuf le Grand de Blancherive a eu du mal a vous comprendre ... Il a cru
gue vous vouliez piéger un Dragon dans &alais HAHAHA !!! Ensuite il vous traitre de démentD

Cependant il accepte d'aider I'Enfant de Dragon que vous étes, méme si selon lui, Alduin, le Dévoreur des Mondes, ne pe
étre vaincu.

Mais a une condition. Blancherive est sous la menace d'une agadulfric Sombrage et le Général Tullius sont a l'aff(t
du moindre faux pas du Jarl. Vous devez donc régler ce proal@med'organiser votre piege.

Ainsi, si la province est en pleine guerre civile, vous devrez soit réunifier Bordeciel si vous fatée pge la Légion ou
libérer Bordeciel si vous avez rejoint des Sombrages.

Si la guerre n'a pas commencé vous devrez organiser un sommet pacifigue auHdathgar. La quéte La Saison
Eternellese déclenche alors.

Sauf si vous avez tué Paarthurnax, les GesBarbes ne vous adressant plus la parole, vous ne pourrez pas organiser des
négociations de paix ... Vous étes donc obligé de vous reporter sur la solution précédente donc et vous engager dans la Lég
ou chez les Sombrages.

La Saison Eternelle
La "Saison Eternelle” est un ancien terme nordique signifiant la "Guerre” ...

Ainsi vous devez parler a Maitre Arngeir afin qu'il vous aide a mettre un terme a la guerre. Et du fait que Paarthurnax
ait décidé de vous aider, les GrisBarbes feront de méme&/ous devez donc convaincre le Jarl Ulfric Sombrage de Vendeaume et
le Général Tullius de la Légion Impériale de venir au Haut Hrothgar afin d'écouter les Gfidabes et tenter de trouver un
accord.

Et les convaincre sera relativement facile ; aucun deaxdne refusera la demande des Giidadbes :)

Vous pouvez alors retourner voir Maitre Arngeir. D'ailleurs, il accepte difficilement de prendre part a ce ctass€ifises
Barbes ne se mélant pas de la politiqueald avec votre aide, il admet qu'il fat trouver une solution diplomatique pour une
tréve temporaire.

Ainsi, sont présents autour de la table des Négociations :

- Le Jarl Ulfric Sombrage de Vendeaume et son Huscral Galmar Rudepoint.

- Le Général Tullius et son Légat Rikke.

- LaJarl Elisif la Juste de Solitude, veuve du HatRoi Torrig assassiné par Ulfric Sombrage.
- Le Jarl Balgruuf le Grand de Blancherive.

- L'Ambassadrice du Thalmor Elenwen.

- Delphine et Esbern.

- Maitre Arngeir.

Et les querelles commencent aussitét : Ulfric n'accepte absolument ppeience d'Elenwen ! Lui et son Huscarl refusent
de s'assoir a la Table tant queCelle qui fait la chasse aux disciples de Tast présente | Elenwen a été invitée par le
Général Tullius et fait donc partie de la délégation impériale ; elle dit étre lapr veiller & ce que les termes du Traité de I'Or
Blanc soient respectés. Et c'est a vous Enfant de Dragon, mais surtout instigateur de ce conseil, qui revient le choix :

- Soit vous donnez raison a Ulfric et demandez a ce qu'Elenwen quitte la table. Elferke en ronchonnant certes
mais elle partira !

- Soit vous faites l'innocent ... Aprés tout quel mal y -il qu'elle soit la ? Et en persuadant Ulfric d'accepter sa
présence obligera Tullius & faire des concessions par la suite ... Si ¢ca c'est pé d'tardifie -D

En tout cas, quel que soit votre choix, ca ne changera rien a la suite des négociations "
Bien, maintenant que tout le monde est assis, Maire Arngeir propose de commencer les discaBeialiengager un

processus de paix.
Ulfric reprendaussitét la parole et sa demande est comme un coup de canon : il @gigprendre le contrble de Markarth !



Et la aussi a la surprise générale, contre l'avis farouche de la Jarl Elisif, le Général Tullius va accepter en échange
évidemment d'une autre Vié ! Et ce sera a vous de choisir : Ulfric devraitcéder Faillaise ou Fortdhiver a 'Empire ?

Si vous imposez Faillaise au Général Tullius, vous aidez clairement 'Empire. D'un coté le Général Tullius sera ravi de
posséder la Bréche et ainsi d'avoir wtces direct vers Cyrodiil mais surtout avoir la possibilité de poster des troupes au sud
de I'Estemarche ! A ce momeld#t, Ulfric et Galmar, furieux, menaceront immédiatement de partir ! Mais Esbern
interviendra. Il rappelle le danger mortel que représemtlduin le Dévoreur de Mondes ! Ulfric se calme aussitot ... Les
Sombrages comme I'Empire ont tout & perdre face a Alduin. Le Jarl de Vendeaume et son Huscarl se rassoient alors et demar
Epervine en compensation. Et pour cette ville, quel que soit vatteix entre la laisser a 'Empire ou la donner aux
Sombrages, vous aboutirez a la fin des négociations.

Par contre, si vous imposez Fortdhiver au Général Tullius , vous aidez cettediotdairement les Sombrages. Le Général
tentera de vous convaincre dhsistera pour obtenir Faillaise ... Mais si vous refusez toujours, il exigera alors un
dédommagement pour le massacre de Folpertuis. Bien sir, les deux camps se rejettent la responsabilité de ce qui seest passé
bas. Si vous refusez encore, le Génééallamera cette foisi que le Clos soit rendu a I'Empire. Et pour cette ville, quel que
soit votre choix entre la laisser aux Sombrages ou la donner a I'Empire, vous aboutirez a la fin des négociations.

Je vous ai fait un ti argan/'g/amme@ M

Conseil de Paix au Haur Hrothgar

Markarth aux Sombrages

A 4 A 4

Fortdhiver a
! I"@mpire
i
]
1

Faillaise & |'@mpire [4----

Intervention d’€sbern

k.

Les Sombrages
dédommagent I'@mpire

Epervine aux

Sombrages )
& (massacre de Folpertuis)
non oul non oul
L 4
Le Clos a 1"'@mpire
non oul
L 4 L] L 1 A 4

| Fin des négociations |

Les conséquences de ses négociations sont que les Jarls actuellement en poste dans les villes négociées abdiqueron
laisser la place a un nouveau Jarl. Par exemple, le Jarl Igmund de Markarth, partisan de I'Empire, est dantetoaas forcé
de laisser sa place a Thongvor Sad@\rgent, proche des Sombrages.

Le Déchu (suite et fin)

Maintenant qu'une tréve momentanée est acceptée par toutes les parties, vous pouvez enfin mettre en place le piége q
vous permettra de captureun Dragon.

Esbern s'est renseigné grace aux livres conservés dans la bibliothéque du Temple d'Havreciel et & la carte des tombes
Dragons que vous avez ramené. Il a ainsi pu identifier 'un des Dragons qu'Alduin a ramené & la vie. Son petit nom est

compsé de trois Mots de Puissance : Odahviing signifiant NEIGED , CHASSEUSE4 et AILE V3NG  soit Chasseuse
des neiges ailée

Eh oui dans le TESCS, le Mot de Puissance AHest traduit par Chasseuse et non pas Chasseur comme le dit Esbern ...
Et apres tout c'est peutétre effectivement une femelle /!

En utilisant votre Voix, vous pourrez donc appeler ce Dragon ... Elle ne refusera pas votre défi !
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Le Jarl Balgruuf le Grandva donc vous aider comme promis. Le piége est prét et ses hommes savent comment le
manipuler. Vous aurez juste a appeler Odahviing et a l'attirer jusqu'au piége.

Et Esbern avait raison : Odahviing viendra pour vous combattre ! Il vous suffit de la blesgesqu'a ce qu'elle se pose et
vous suivesous le Grand Porche.

Prisonniéred'un grand joug en boiselle renonce a se débattre. Elle sait exactement pourquoi elle est ici ... Elle vous
explique que certains Dragons ont commencé a remettre en cause led'diphén, a se demander si son Thu'um était
vraiment le plus puissant ... Sans pour autant oser le défier directement ! Elle vous dit enfin que le portail qui permet a
Alduin de se rendre en Sovngarde est a Skuldafn, un ancien temple perché dans legmesda|'Est.

Cependant, vous n'avez pas le choix quiadiérer pourvousassocier aveelle... Car Skuldafn n'est accessible que par la
voie des airs !

Pour elle, Alduin a démontré lillégitimité de son régne , elle est donc maitfe son destin mais c'est pas pour autant
qu'elle accepte de vous servir maintenarnt ...

Le Repaire du Monstre

Quand vous étes prét, vous pouvez demander aux gardes de libérer les chaines du piege. Odahviing vous attendra ensui
préte a s'envoler versskuldafn :)

Dommage qu'on ne profite pas du vol ...

Lorsque vous arriverez a Skuldafn, dirigeaus vers le Temple. Quelques Draugrs et deux dragons vous souhaiteront la
bienvenue-)

Dans le Temple, vous aurez a résoudre de simples énigmes avetietesapgiourner pour faire correspondre les symboles et
ouvrir des grilles ou abaisser un pont.

Un peu plus loin, vous ramasserez une Griffe de Dragon en Diamant gardée par un Draugr en colére ; elle vous permettr:
d'ouvrir la porte circulaire. Et dans lasalle suivante vous apprendrez un des Mot de Puissance du Cri Tourmente ™

A la sottie du Temple, vous accédez enfin au portail qui méne a Sovngarde. Mais il est gardé par Nahkriin, un-prétre
dragon.C'est son baton Unique!) qui permet d'actionner le Sea du Dragon et donc ouvrir le portail.

NOM ENCHANTEMENT Nb. d'Ut. | POIDS| VALEUR
Béaton de prétre | Dispersé au sol, crée un mur d'éclairs qui inflige 50 points de dég 13 8 o5
dragon de foudre par seconde

N'oubliez pas de ramasser aussi son Masque !

NOM ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIORATION
Sombre sacrifice
Nahkriin Magie + 50 23 9 320 1 ébonite raffinég
lancer des sorts de destruction et de guérison codite 20 %
moins
Sovngarde

Dans Sovngarde, une sorte de brume opaque vous emgi@dnarer les lieux. Vous rencontrerez un Soldat des Sombrages
qui erre ici sans but, incapable de trouver son chemin. Il vous explique qu'Alduin est tapi dans cette brume, prét a attaquer
qguiconque tente de la traverser vers le Panthéon de Shor. Il vamsashde de libérer la voie jusqu'au Panthéon afin d'offrir le
repos éternel aux ames qui errent dans Sovngarde.

Le Panthéon de Shor est aussi appelé le Panthéon des braves, ou les héros attendent daccompagner Shor dans ['ultir
combat. Le livre intitulé Sovngarde, une nouvelle ét¥evous en apprendra plus sur ce paradis nordigue.

En fonction de votre progression dans les différentes quétes du jeu, vous pourrez rencontrer ici les &mes perdues du He
Roi Torygg, d'Ulfric Sombrage et de son Huscral GamRudepoing, du Légat Rikke de la Légion Impériale, de Svaknir, de
Kodlak Blancrin des Compagnons ou encore du chasseur Froki Finelame.

Puis Tsun, le Bouclier de Shor, vous barre le passage vers le Panthéon des Braves. Son réle est de juger si lestmes sc
dignes de rentrer au Panthéons ou non. Mais vous n'étes pas une ame ! Et a sa questogue/ droit prétendi entrer 7,
quelle que soit votre réponse, Tsun vous fera passer I'Epreuve du Guerrier ! Et cette épreuve est simple : vous devez
combattreen combat singulier
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Dans le Panthéon de Shor, I'ame d'Ysgramor, fondateur des Compagnons, vous accueille ! Il est au courant qu'Aldui
empéche les nouvelles andesentrer au Panthéon et attendait votre venue. Il vous dit que Gormlaith Larigorée, Hakon le
Borgne et Felldir I'Ancien sont ici préts a vous aider a combattre Alduin.

Le Panthéon offre une vision assez étonnante (enfin je trouve lol) : tous les hérbgmiines passent leur temps a festoyer
et a se quereller dans des duels interminables. On a du mal a croire gu'ils furent toutes et tous de grands guerriers ...

Vous pourrez (enfin) faire la connaissance de Jurge Parlevent, Grand Maitre de la Voix ¢efortts GriseBarbes, Olaf
le Borgne, ancien HauRoi de Bordeciel qui avait capturé le Dragon appelé Numinex ainsi que d'autres héros de Bordeciel don
les noms me sont inconnus : Nikulas, Erlendr, Hunroor et Ulfgar I'Eternel.

Ainsi, approchexous destrois acolytes et amis de Paarthurnax. lls avaient été sur le point de tuer Alduin ... Et
indirectement, par leur faute, le Dévoreur de Monde est réapparu dans leur futur ... votre présent. lls ont donc une rexanche
prendre et vous aideront a le tuer urmnne fois pour toute !

La Chasse au Dragon

Lorsque vous sortez du Panthéon, la brume vous empéche de voir ou se cache Alduin. Il faut impérativement la dissipelr
Gormlath propose que tous les quatimissez vos Cris Ciel Dégagé. Mais Alduin riposéeavec son Cri assourdissariten
Mul Riik ! provogquant a nouveau cette brume opaque. C'est seulement au bout de la troisieme fois que vous réussirez a vol
imposer et Alduin finira par arriver ... C'est parti pour un combat épiquep ... Avec votre Cri Fedragon, forcefe a se poser
| Et abattez-le !

YEAH GROOVY BABY ! Hourra a I'Enfant de Dragon ! Vous avez libéré Sovngarde et Bordeciel ! La prophétie s'est réalisé
JAVAY

Pour retourner sur le Nirn, demandez a Tsun ; il vousmerciera en vous enseigndes trois Mots de Puissance du Cri
Allié Héroique : HEROSIUN , CHAMPIONK1L et LEGENDE Z8R

Vous étes renvoyé au sommet de la Gorge du Monde. Des trés nombreux Dragons vous entourent ce qui est as
impressionnant. lls vous sont reconnaissants de lesialibérés du joug d'Alduin ; ils vous disent :

Alduin mahlaan
(Alduin est tombé)

Thu'umii los nahlot
(Sa voix n'est plus que silence)

Sahrot thur gahnaraan
(Le chef supréme est vaincu)

Mu los vomir
(Nous sommes libérés de son allégeance)

Dovahkiinlos ok dovahkriid
(L'Enfant de Dragon I'a pourfendu)

Puis, si vous avez choisi de ne pas le tuer, Paarthurnax s'adresse a vous. Certes vous avez réussi a vaincre Alduin, et c'es
ce gue vous deviez faire ... Mais pourtant il n'est pas si réjouit que ¢déme aveuglé par son arrogance, Alduin était son
frére et était considéré comme l'apogée de la création de leur pére, Akatosh. Puis il s'envole pour rejoindre les autsas,Drag
partis aux quatre coins de Bordeciel.

Ensuite Odahviing atterrit prés de vouselle (oui je persiste c'est unélfe LOL), elle vous considére dorénavant comme son
nouveau Seigneur, et vous promet de se soumettre a votre Thu'um ™

Une Dragonne en familier, le bonheup.

Ensuite, si vous allez voir Maitre Arngeir, il sera soulaggue tout soit enfin terminé. Votre Thu'um est puissant mais a
guel dessein allemus I'employer ? En bien ? En mal ? Il ajoutelaissez /art de la VVoix vous guider et vous ouvrir la voie de
la sagesse. Respirez et concentreas, Enfant de dragon. Vg futur est devant vous

Bref, "Zen" quoi ! Ben vi zen bien les gragons moa ... ok je sors

Enfin, vous pouvez rendre visite a Delphine et Esbern. Vous avez réussi ... comme le disait la prophé@iependant, si
Paarthurnax est toujours vivant,ils insistent sur le fait qu'il doit mourir. Le serment auprés des Lames vous y oblige.

Et pourtant la quéte Paarthurnax a disparu de mon journal de quéte !



LA LEGION IMPERIALE

Suite au Traité de I'Or Blanc, le culte de Talos est désormais interdins tout 'Empire. Par conséquent, Torigg, le Haut
Roi de Bordeciel, dut se résoudre a appliquer ce Traité et a bannir le Culte de Talos pourtant cher aux Nordiques. Mais Ulfri
Sombrage, Jarl de Vendaume, organisa alors une rébellion et créa les Sosnbrageendique I'indépendance de Bordeciel pour
rétablir le Culte de Talos et mettre fin au joug de I'Empire. |l réussit a assassiner le Haut Roi (certains disent a le tloes
d'un duel honnéte).

La Légion Impériale parvint & capturer Ulfric lors d'uneembuscade au sud de Bordeciel. Son exécution prévue dans le
village d'Helgen fat compromise par I'attaque du Dragon Alduin, Le Dévoreur des Mondes.

C'est a ce moment que vous avez choisi de fuir le village avec Hadvar, soldat de la Légion Impérialengoite voyager
vers Solitude afin de vous enrdler dans la Légion.

Présentations impériales

Cette quéte possede bien ce nom dans le Creation Kit et pourtant il ne s affiche pas sur votre journal de quéte . vous ne
verrez que l'objectif dans l'ongléDivers”.

Lorsque vous fuyez avec Hadvar le village d'Helgen attaqué par Alduin, ce dernier vous invite a rejoindre la Légion
Impériale. Il vous dit de parler au Général Tullius a Solitude.

Le Général et son Légat Rikke (une Nordique en passant !) soritlarnefort a Solitude. lls sont en train de parler de
Blancherive. Ulfric compte attaquer la ville avec I'appui des Jarls de Faillaise, d'Aubétoile et de Fortdhiver. Et Ballgruaf]
de Blancherive refuse que les soldats de la Légion viennent dandlsatout comme il refuse d'accepter la revendication
d'Ulfric ! Le Général Tullius ne voit qu'une solution : prévenir Balgruuf des intentions d'Ulfric.

Et quand vous vous adresserez au Général, il se souviendra de vous a Helgen ! Il vous suggére degmrleégat pour
intégrer la Légion.

Dans la Légion

Avant de vous accepter au sein de la Légion, Rikke vous lance un petit défi : vider le Fort Hraggstad des bandits qui s'y
sont installés. Et cette mission est relativement simple "
De retour aSolitude, Rikke vous félicite pour votre travaille et vous envoie préter serment aupres du Général Tullius afin
de rejoindre officiellement la Légion.
Le serment que vous fait répéter le Général est le suivant :
Sur mon honneur, je jure d'offrir ma loyautéternelle a Empereur, Titus Mede I/
et mon inébranlable obéissance aux officiers de son glorieux Empire.
Que les Divins me jugent et les démons m'emportent si je manque a mon devoir.
Longue vie & 'Empereur ! Longue vie & 'Empire !

Si I'Empereur Titus Mede Il est mort lors d'une quéte de la Confrérie Noire, son nom ne sera pas mentionné par le
Général Tullius ™

Vous étes alors nommé Auxilliaire, félicitation soldat !

Tenue de gala

Cette quéte possede bien ce nom dans le Creation Kit et pourtaneik affiche pas sur votre journal de quéte : vous ne
verrez que l'objectif dans l'onglet "Divers”.

Ensuite Tullius vous envoie aupres du forgeron Beirant afin qu'il vous donne une amure impériale. Il vous demandera si vous
souhaitez une armure légérejtermédiaire ou lourde. Le set d'armure intermédiaire contient un bouclier impérial (lourd), une
armure impériale clouté (Iégere) et reste étant léger.

Pour info : I'armure impériale cloutée possede les mémes statistiques que I'armure impériale légére.

La Couronne d'Os
De retour & Mornefort, le Général et son Légat parle de la Comem'Os. Ce casque est un véritable symbole pour les

Nordiques ... Et si Ulfric trouve cette relique avant la Légion, il sera en mesure de rassembler beaucoup plus dedsadigs
cOtés et donc de grandir son armée !



Dapres la légende, la Couronne d'Os serait faite d'os et de dents danciens dragons. Elle décuplerait la puissance de ce
qui la porte. Cette puissante reliqgue a disparu a la mort du roi Borgas dont la déjfle aurait été enterrée dans le Temple de
Korvanjund ... avec la Couronne !

Ainsi Rikke vous demande de la rejoindre a Korvanjund. Lorsque vous arrivebes&lle y sera déja avec un petit groupe
de Soldat (dont Hadvar votre pote d'Helgen ™).

Les ®mbrages sont déja la, mais qu'importe : le but est d'entrer dans le Temple et de trouver cette fichue Couronne ! Vous
entrez d'abord dans le Temple de Korvanjund, puis dans les Halls. Dans cette partie du tertre, vous devrez montrer au Légal
Rikke commense servir de la Griffe d'Ebonite trouvée prés de la porte ronde afin de l'ouvrir. Puis vous serez stoppé a
nouveau par une grille dont le levier qui l'ouvre se situe a I'étage supérieur ; et en l'actionnant, des Draugrs se leyayant
... pour rien en &it LOL puisque vous les tuerez tous ! Ensuite vous pénétrez dans la Crypte de Korvanjund.

Le Roi Borgas est bien décrépi ... Mais il posséde toujours sur sa téte la Couronne d'Os ! Alors fuehdikke vous
demandera de la rapporter au Généfalllius.

Avant de partir, n‘'oubliez pas d'apprendre un des Mots de Puissance du Cri Raténti :

Un message pour Blancherive

Le Général Tullius vous donne un message a remettre en personne au Jarl Balgruuf le Grand de Blancherive. Ulfric
Sombrage aassemblé suffisamment d'hommes pour attaquer la ville, et le Jarl doit étre prévenu.

Balgruuf a un peu de mal a accepter de prendre votre message mais en insistant, il finit par comprendre la situation. Il
vous donne alors une Hache a remettre a Ulfricpemsonne. C'est une tradition nordique : si Ulfric accepte la Hache, il accepte
la paix, alors que s'il la rend, c'est qu'il veut que son adversaire se batte contre lui !

Ulfric vous accueille et refuse bien évidemment de garder cette Hache. |l préfegaetla plus grande Chatellerie de
Bordeciel : Blancherive !

Quand vous retournerez a Blancherive pour en informer Balgruuf le Grand, un soldat de la Légion accourt pour prévenir le
Légat Quentin Cipius, présent aux c6tés du Jarl, que les Sombrages déjit aux portes de la ville avec ... des catapultes !!!

Balgruuf vous demande de voir alors avec le Légat Cipius : c'est lui qui organise les deétimBéancherive.

Combattez pour Blancherive

Le Légat Quentin Cipius vous envoie sur les remparts de Vdle rejoindre le Légat Rikke. Vous devez stopper les
Sombrages et défendre les barricades, lemns et surtout les empécher de prendre la grande porte de la ville !

Hadvar sera toujours a vos cotés ™"
Pour ma part, jal appelé Odahviing qui ma étél'une aide précieuse

La réunification de Bordeciel début

Partez informer enfin le Général Tullius de la défaite des Sombrages ; et pour vos exploits il vous nomme Questeur et vous
offre une lame enchantée ™M

Dorénavant, il compte sur vous pouréunifier Bordeciel ... Enfin disons plutét virer une bonne fois pour tous les
Sombrages qui contrélent certaines Chatelleries !

Petit aparté : normalement, sans aucune intervention de votre part dans le jeu, I'Empire contrdle les Chatelleries
suivantes :

- Haafingar : Solitude est la capitale de Bordeciel [ la Chatellerie est dirigée par la Jarl Elisif la Juste, toujours
fidele a 'Empire.

- Hjaalmarche . dirigée par la Jarl ldgrod Ailedejais a Morthal.

- La Crevasse . dirigée par le Jarl lgmund a Markarth.

- Epervine . dirigée par le Jarl Siddgeir a Epervine.

Ainsi les autres Chatelleries du Clos, de la Bréche, de Fordhiver, et bien entendu de I'Estemarche sont sous le contréle
Sombrages.

Seule la Chéatellerie de Blancherive reste neutre. Son Jarl Balgei@rand n'est pas indécis face aux deux camps. Il pense
simplement que tous les Nordiques et Empire devraient s'unir face aux Thalmors pour abroger ce Traité obligeant
linterdiction du Culte de Talos ! Il est plutét désolé de la situation. Et c'est mhkureusement sa position neutre qui
déclenchera la Guerre Civile ...

Cependant, si vous avez fait la quélea Saison Eternellecertaines Chatelleries ont été "échangées” entre les deux camps.
Ainsi la Crevasse passe automatiquement du coté des SombragesaoBreche ou la Chatellerie de Fortdhiver passent coté
Empire, tout comme le Clos ... Et pedétre que la Chatellerie d’Epervine est devenue Sombrage !



Bref, ¢a peut paraitre compliqué mais en fait, vous ne vous poserez pas de question : reprenszdeuddatelleries qu'on
vous demandera de reprendre voila XD

Ainsi, le Général tullius vous demandera de reprendre les Chatellerie suivantes suivantssssaitie occupées par les
Sombrages :
- Reprendre le Clos : quétéalsificationet La bataille defort Dunstad
- Reprendre la Breche : quétek lourd tribu et La bataille de Fort Tiremuraille
- Reprendre la Chatellerie de Fortdhiver : que&ivrance a Fort Kastav
- Reprendre Hjaalmarche : quéteBataille de Fort Busard
- Reprendre la Chatellerie d'Epme : quéte /a Bataille de Fort Néograd
- Reprendre la Crevasse : quéeBataille de Fort Gardesol
Enfin, lorsque toutes les Chatelleries seront sous dominance impériale, il sera temps pour vous soldat de marcher ver
Vendeaume et libérer I'Estemarche.

Falsification

Vous devez rejoindre le Légat Rikke au Camp Impérial du Clos. Pour débarrasser le Clos de la domination des Sombrag
elle a un plan.

Des mesggers des Sombrages transmettedies ordres entre les différentes Chéatelleries détenues par la Rebellion. Or ils
font souvent halte dans I'Auberge de la Porte nocturne et dans celle du Candelatre. La mission est d'intercepter ces message
afin de leur voler les documents !

Le plus simpé est de corrompre l'aubergiste. Pour ma part, Hadring, le tenancier de I'Auberge de la Porte nocturne, m'a
révélé que le messager Sombrage venait juste de partir. Je me suis lancée a sa poursuite pour le tuer en pleine nature ... N
vue ni connue !!!

Rikle apprend ainsi que Fort Dunstadbesoin de renfort ... Une aubaine pour la Légion ! Elle falsifiera alors les documents
afin que ces renforts n'arrivent jamais ... gnarkgnarkgnark et vous les rendra afin de les transmettent a Frorkmar -Terne
Banniere, leCommandant des Sombrages d'Aubétoile.

Frorkmar vous donne 5 po pour que vous alliez boire un coup a l'auberge du coin /!

Rikke vous récompense d'une forte somme d'argent en récompense de votre mission.

La bataille de Fort Dunstad

Il est temps dereprendre le Clos. Ainsi Fort Dunstad est votre objectif ... Videz les lieux des Sombrages !!!

Le Général Tullius vous nommera Préfet de la Légion aprés cette mission et vous offre un bouclier.
Un lourd tribu

Rikke vous attend au Camp Impérial de Breche. Pour reprendre la Breche plus facilement, elle vous demande de faire
chanter Anuriel, la Chambellan de la Jarl. Apparemment, elle s'acoquinerait avec la Guilde des Voleurs ...

Vous trouverez la preuve dans les appartements d'Anuriel, au Chateamltéiine de Faillaise : c'est une lettr® de
Maven Roncenoir ... Et Anuriel sera mise au pied du mur ! Elle vous supplie de ne rien dire ; et, en échange de votre silenc
elle vous informe qu'une caravane transportant beaucoup d'or et d'armes se ding&/g@adeaume.

Et en insistant un peu, Anuriel vous donnera de l'or en plus !

Ainsi Rikke vous envoie avec votre vieux pote Hadvar tendre une embuscade a cette caravane afin de)a piller :

La bataille de Fort Tiremuraille
Aprés avoir stoppé lacaravane ennemie, le Légat Rikke vous envoie au Fort Tiremuraille pour prouver la suprématie de

I'Empire dans la Chétellerie de Faillaise non mais oh !
Le Général Tullius vous nommera Tribun de la Légion apres cette mission ™M

Délivrance a Fort Kastav
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Vous rejoingnez le Légat Rikke au Camp Impérial de Fortdhiver. Votre mission consiste a libérer des prisonniers
Iégionnaires de Fort Kastav, place occupée par les Sombrages ; et par la méme occasion, vous aiderez I'Empire a récupérel
Chaétellerie de Fodhiver.

Le Général Tullius vous nommera alors Légat aprés cette mission et vous offre une piéce d'armure.

La bataille de Fort Busard

Le Légat Rikke vous attend au Camp Impérial de I'Hjaalmarche ... La mission est la méme : donnez une bonne lecon aux
Sombrages !

La bataille de Fort Néograd

Vous commencez a avoir I'habitude ... Voire méme {#té en avoir marre de ces successions de bataille mais courage !
Cette foisci, c'est la Chétellerie d'Epervine qu'il faut reprendre !

La bataille de FortGardesol

Vous vous étes cru malin lors du Conseil de Paix du Haut Hrothgar ? La Crevasse doit & nouveau revenir a 'Empire ...
C'est au Fort Gardesol que la bataille se jouera ... Bis repetita ... Videz les lieux des Sombrages !!!

La bataille de FortAmol

Enfin la derniére Chatellerie, la plus emblématique : I'Estemarche ! Ainsi Fort Amol est votre dernier objectif ... Courage
c'est bientdt fini lol

Combattez pour Vendeaume

Il est temps de rentrer dans Vendeaume et de faire mordre la poussiggedifric fou !

Le Général Tullius motive ses soldats a I'entrée de la ville'res bien. Il est temps de porter le coup de grace a la rébellion
des Sombrages. Vous vous éles tous battus vaillamment et vous avez fait d'énormes sacrifices pour nous feediegrt
arriver la. Ulfric pense qu'il peut se cacher derriere les murs de ce chateau. Prelwdasontraire en percant ses défenses et
en le trainant devant la justice ! Comme ils sont au bord du précipice, les Sombrages se battront comme des béléssadls
seront farouches et sournois. Mais ils ne sont pas de taille contre les légionnaires. Vous étes les plus grands guerriers ¢
Tamriel. Des soldats professionnels, intrépides et implacables. L'empereur préte une attention toute particuliere aux
evénements daujourd’hui. Les hommes qui se distinguent seront réecompensés. Prepases Tout le monde avec moi ! Pour
I'Empire ! Pour la Légion !

Les soldats Sombrages ne cesseront de venir en magsebaorer la route. Le but pour vous est d'entrer dans le Palais des
Rois ou se terre Ulfric. Ben vi ... Faudra pas lui demander de venir combattre vaillamment sur le terrain !!!!

Bien évidemment, le chemin le plus direct pour le Palais est bloqué ... \@bes devoir trouver un autre acces, ce qui est
trés simple : suivez les barricades et détruikes a coups d'épée puis continuez !!

La réunification de Bordecielfin

Ainsi Ulfric Sombrage et son Huscarl Galmar Rudepoing vous attendent ... Pour migaxdre la poussiére ensuite.
D'ailleurs vous aurez le choix entre donner le coup de grace a Ulfric ou laisser cet honneur au Général. Dans tousdes cas,
dernier vous offre une épée enchantée en récompense (que vous n'étes pas obligé d'utiliseniseLé lmort cecidit !).

Aprés cette cuisante victoire de 'Empire sur les rebelles Nordiques, la Légat Rikke vous annonce que I'Empire a nomir
Brunwulf Libre-Hiver en tant gue nouveau Jarl de I'Estemarche. Cet homme est un Nordique tolérant qui s agyaiguce que
les Argoniens ne soient plus parqués sur le port et que le Quartier Gris soit réngve . )

Cd’esz‘ a ce momenia que vous pourrez acheter la demeure Hjerim si vous avez terminé les quétes "Du sang sur l& lace” 1
et 2'° parties.

Et voila, cher Légat ! Vous avez réunifié Bordeciel dans le sang mais au moins vous avez rempli votre mission XD

Ceci dit, il reste quelques campements épars de Sombrages et si vous les trouvez ... Memtreatre loyauté a I'Empire
m



LES SOMBRAGES

Suite au Traité de I'Or Blanc, le culte de Talos est désormais interdit dans tout 'Empire. Par conséquent, Torigg, le Haut
Roi de Bordeciel, dut se résoudre a appliquer ce Traité et a bannir le Culte de Talos pourtant cher aux Nordiques. Mais Ulfri
Sombrage, Jartle Vendaume, organisa alors une rébellion et créa les Sombrages. Il revendique I'indépendance de Bordeciel |
rétablir le Culte de Talos et mettre fin au joug de I'Empire. |l réussit a assassiner le Haut Roi (certains disent a le tloes
d'un duel honéte).

La Légion Impériale parvint a capturer Ulfric lors d'une embuscade au sud de Bordeciel. Son exécution prévue dans
village d'Helgen f(t compromise par l'attaque du Dragon Alduin, Le Dévoreur des Mondes.

C'est a ce moment que vous avez choisi de i village avec Ralof, soldat des Sombrages, pour ensuite voyager vers
Vendeaume.

Présentations aux Sombrages

Cette quéte possede bien ce nom dans le Creation Kit et pourtant il ne s affiche pas sur votre journal de quéte . vous ne
verrez que ['objéic dans l'onglet "Divers”.

Lorsque vous fuyez avec Ralof le village d'Helgen attaqué par Alduin, ce dernier vous invite a rejoindre la cause de
Sombrages. Il vous dit de parler au Jarl Ulfric Sombrage a Vendeaume.

Ulfric et son Huscarl Galmar Rudepoirgpnt au Palais des Rois. lls sont en train de discuter du Jarl Balgruuf le Grand de
Blancherive. Apparemment, ce dernier refuse de donner sa position clairement : a savoir s'il est avetr@lecgébellion. Et
pour Galmar, cette situation ne peut plusuter ... Balgruuf, par son silence, s'est allié a I'Empire !

Et lorsque vous vous adresserez a Ulfric, il se souviendra que vous étiez a ses c6tés a Helgen. Il vous envoie aupres de ¢
Huscarl.

Galmar Rudepoing est bien plus déterminé quant & ses opgidtour lui, libérer Bordeciel, c'est trancher la téte a tous
ceux qui ne préetent pas allégeance a son Jarl Ulfric. Et il dit mémelutdt mourir que de laisser des Elfes dicter le sort des
hommesCependant, si votre personnage est un Elfe, un Orc, ugoten ou un Khajiit, Galmar lacceptera dans larmée des
Sombrages.

Avec les Sombrages

Avant de vous accepter dans I'armée des Sombrages, Galmar vous demande de passer un petit test : vous devez tuer
Spectre de Glace qui rode sur I'lle deSarpentine. Et cette mission est relativement simple

A votre retour, Galmar et Ulfric sont & nouveau en grande discussion, mais cette-dbau sujet de la Couronne d'Os.
Galmar a trouvé ou était enterrée cette relique Iégendaire ... Il est impératié ¢h ramener afin qu'Ulfric s'en serve comme
symbole de la légitimité de leur cause ! Ainsi rassembler plus de Nordigues, c'est aussi gonfler les rangs de son armée !

Dapres la légende, la Couronne d'Os serait faite d'os et de dents danciens dragdéasidgeliplerait la puissance de celui
qui la porte. Cette puissante relique a disparu a la mort du roi Borgas dont la dépouille aurait été enterrée dans le Tdeple
Korvanjund ... avec la Couronne !

Et lorsque vous vous adresserez a lui, Galmar vdéiicite et vous demande de préter serment :
Je jure de mettre mon sang et mon homnau service d'Ulfric Sombrage,
Jarl de Vendeaume et véritable hatdi de Bordeciel
Que Talos m'en soit témoin, puisse ce serment me liera@rla de la mort a morseigneur
ainsi qu'a mes fréres et i u d'asmes.
Gloire aux Sombrages, les véritables fils et filles de Bordeciel !

Il vous donne également votre uniforme, & savoir un casque en peau, une paire de gants et une paire de bottes en fourru
ainsi qu'une cuiasse de Sombrage.

La Couronne d'Os

Ensuite Galmar vous demande de le rejoindre prés du Temple de Korvanjund. Votre mission consiste a trouver la Couront
d'Os.

Des légionnaires sont déja sur place ! Des espions ont da réeufiéfo & Vendeaume ... Mais qu'importe ! Faitdsur
mordre la poussiére ! Enfin la neige plutét M. Enfin, vous entrez dans le Temple de Korvanjund, puis dans les Halls. Dans
cette partie du tertre, vous devrez montrer a Galmar comment se servir de 1#&d'Ebonite trouvée prés de la porte ronde



afin de l'ouvrir. Puis vous serez stoppé a nouveau par une grille dont le levier qui l'ouvre se situe a I'étage supériean; e
l'actionnant, des Draugrs se léveront pour ... pour rien en fait LOL puisque sdes tuerez tous ! Ensuite vous pénétrez dans
la Crypte de Korvanjund.

Le Roi Borgas est bien décrépi ... Mais il posséde toujours sur sa téte la Couronne d'Os ! Alors fueh&almar vous
demandera de la rapporter a Ulfric.

Votre pote Ralof sera de partie
Avant de partir, n‘'oubliez pas d'apprendre un des Mots de Puissance du Cri Raténti :

Un message pour Blancherive

Dés que vous lui aurez donné la Couronne d'Os, Ulfric vous confie sa hache. Il vous demande de la remettre a Balgruuf
Grand, Jarl de Blancherive. C'est une tradition nordique : si Balgruuf accepte la Hache, il accepte la paix, alors queesd,|
c'est qu'il veut que son adversaire se batte contre lui !

Et bien évidemment, vous revenez auprées d'Ulfric avec la hachfu.grand bonheur de Galmar qui se réjouit de et des
cranes avec son martedl

Combattez pour Blancherive

Rendezous alors aux abords de Blancherive. Les Sombrages ont déja installé tout un arsenal de catapultes ! Galmar est
la et harangue ses troupesNous y sommes, soldats ! lls prétendent que notre cause est infondée et que nous ne sommes rie
de plus queles voleurs, des malfrats et des assassins ! Mais non ! Nous sommes des fermiers ! Nous sommes des artisan:
Nous sommes des fils et des filles de marchands, de domestiques et de soldats ! Nous sommes les fils et les fillegbtle Borde
Nous sommes alvés jusqueaa parce que notre cause est juste. Parce que nous nous battons comme un seul homme. Et parc
que nos coeurs débordent de rage ! Ce que nous faisons ici aujourdhui, nous le faisons pour notre pays ! Pour tous
véritables Nordiques de Bordgd Les remparts de Blancherive sont élevés, mais ils sont vieux et a deux doigts de céder, tout
comme ['Empire que la Légion borde. lls ont monté des barricades, mais nous allons les détruire avec les Impériaux qui s
cachent derriere ! Notre objectibtele pont-levis. Si nous réussissons a le baisser, la ville sera a nous ! Tous avec moi !
Montrons a ces Minables impériaux a quol ressemblent de vrais Nordiqudddtivant hein M

Vos objectifs sarde démolir les barricades qui vous barrent la route puis d'abaisser le pont levis. Ensuite lorsque vous
arriverez devant les portes de la ville, entrez et courrez jusqu'a fndgon pour obliger Balgruuf le Grand a capituler !

Pour ma part, jal appelé Odahviing qui ma été d'une aide précieusB .

Et le Jarl demandera rapidement que les combats cessent dans son Chéateau. Il n‘a pas le choix : il doit capituler ..t Et c'es
a ce moment qu'arrive Vignar Grisetoison. C'est lui qui prendra sa place en tqné nouveau Jarl de Blancherive !

La libération de Bordeciel début

Partez informer Ulfric de la capitulation de Balgruuf. Il vous donnera alors un nouveau sobriquet, Vda@$ace, vous
offre une lame enchantée ™
Dorénavant, il compte sur vous polibérer Bordeciel des dominances impériales et Thalmors.

Petit aparté : nonmalement, sans aucune intervention de votre part dans le jeu, les Jarls proches des idéaux des Sombrag
sont les suivants :

- Estemarche . évidemment que cette Chatellerie et@te Sombrage XD

- Le Clos : dirigé par le Jarl Skald a Aubétoile.

- La Bréche . dirigée par la Lalla Justéoi a Faillaise.

- Fortdhiver . dirigé par le Jarl Korir a Fortdhiver.

Ainsi les autres Chatelleries d’Epervine, de la Crevasse, d'Hjaalmarche, etbiendu d'Haafingar sarsous le contrdle de
lEmpire.

Seule la Chatellerie de Blancherive reste neutre. Son Jarl Balgruuf le Grand n'est pas indécis face aux deux camps. Il per
simplement que tous les Nordiques et Empire devralent s'unir face aux rbbes pour abroger ce Traité obligeant
linterdiction du Culte de Talos ! Il est plutét désolé de la situation. Et c'est malheureusement sa position neutre qui
déclenchera la Guerre Civile ...

Cependant, si vous avez fait la quélaa Saison Eternelle certaines Chatelleries ont été "échangées” entre les deux camps.
Ainsi la Crevasse passe automatiquement du coté des Sombrages puis la Bréche ou la Chatellerie de Fortdhiver passent c
Empire, tout comme le Clos ... Et pedétre que la Chatellerie dBenine est devenue Sombrage !

Bref, ¢ca peut paraitre compliqué mais en fait, vous ne vous poserez pas de question . reprenez toutes les Chatelleries qu’
vous demandera de reprendre voila XD



Ainsi, Ulfric vous demandera de reprendre les Chatellerie suisant@ants si elles sont occupées par I'Empire :
- Libérer la Chatellerie d'Epervine : quétBélivrance a Fort Néograd
- Libérer la Crevasse : quétasn lourd tribu et La bataille de Fort Gardesol/
- Libérer Hjaalmarche : quétesalsificationet La bataille defFort Busard
- Libérer le Clos : quétd.a bataille de Fort Dunstad
- Libérer la Bréche : quétda bataille de Fort Tiremuraille
- Libérer la Chatellerie de Fortdhiver : quétex bataille de Fort Kastav
Enfin, lorsque les forces de I'Empire seront toutes viréers des Chatelleries qu'elles occupaient, il sera temps pour vous de
marcher vers Solitude et libérer Haafingar !

Délivrance a Fort Néograd

Ulfric vous envoie rejoindre son Huscarl au Camp des Sombrages d'Epervine. Ce dernier vous expliquérames des
soeurs Sombrages ont été fait prisonniers a Fort Néograd. Votre mission est de partibda les libérer et accessoirement
vider les lieux des Légionnaires ™

Ulfric vous offrira une arme en récompense et vous avouera que votre réputation coenmegi@ndir au sein des
Sombrages ... On vous surnomme désormais Bfse!

Un lourd tribu

Galmar vous attend au Camp des Sombrages de la Crevasse. Pour reprendre la Chatellerie plus facilement, il a l'idée c
faire chanter Raerek, le Chambellan du Jarl. Il parait que Raerek serait un adorateur de Talos ... Et si vous le persuadez d
rallier votre cause ?

Ef fectivement , dans | es g u a r-deRaehesvoud tmouverézaim Amudletteada Tabsigra@h. ©
Raerek sera mis au pied du mur ! Il est terrifié par les Thalmors et vous supplie de ne rien dire. En échange de voteeikilenc
vous informe qu'une caravane transportant beaucoup d'or et d'armes se dirige vers Solitude.

Et en insistant un peu, Raerek vous donnera de l'or en plus !

Ainsi Galmar vous envoie avec votre vieux pote Ralof tendre une embuscade a cette caravaedafiiller :)

La bataille de Fort Gardesol

Aprés avoir stoppé la caravane ennemie, Galmar vous envoie au Fort Gardesol pour prouver la suprématie des Sombrag
dans la Crevasse non mais oh !

Falsification

Vous devez rejoindre Galmar Camp &esnbrages d'Hjaalmarche. Pour débarrasser cette Chatellerie du joug de I'Empire, il
a un plan.

Des messagers impériaux transmettent des ordres entre les différentes Chatelleries dirigées par les partisans de I'Empire
Or ils font souvent halte dans I'Aubge des Quatre Boucliers de Pontdragon et dans celle du Fruit Gelé de Rorikbourg. La
mission est d'intercepter ces messagers afin de leur voler les documents !

Le plus simple est de corrompre l'aubergiste. Pour ma part, Faida, la tenanciére de I'Auberg®udtse Boucliers de
Pontdragon, m'a révélé que le messager impérial venait juste de partir. Je me suis lancée a sa poursuite pour le tuenen plei
nature ... Ni vue ni connue !!

Galmar apprend ainsi que Fort Busard a besoin de renfort ... Une aubaing [@s Sombrages ! Il falsifiera alors les
documents afin que ces renforts n'arrivent jamais ... gnarkgnarkgnark et vous les rendra pour que vous les transmettiez au
Légat Taurinus Duilis a Morthal.

Taurinus vous donne 5 po pour que vous alliez boireaupa l'auberge du coin !!!

La bataille de Fort Busard

Il est temps de reprendre I'Hjaalmarche. Ainsi Fort Busard est votre objectif ... Videz les lieux des Légionnaires !!!
Ulfric Sombrage vous appelera désormais Martéa@Glace aprés cette mission &bus offre un bouclier.



La bataille de Fort Dunstad

Galmar vous attend au Camp des Sombrages du Clos. Allez hophophop au boulot ! Allez donner une bonne lecon &
Impériaux qui tiennent le Fort Dunstad !

La bataille de Fort Tiremuraille

Rejoignezd Camp des Sombrages de la Breche pour ensuite partir au Fort Tiremuraille ... Virez les impériaux de [a !!!

La bataille de Fort Kastav

Toujours pareil : Fort Kastav n'appartiendra plus a I'Empire aprés votre intervention ...

La bataille de FortHraggstad

Enfin la derniére Chatellerie, la plus emblématique : Haafingar ! Ainsi Fort Hraggstad est votre dernier objectif ... Courage
c'est bientét fini lol

Pour l'occasion Ulfric vous donne une armure compléte d'officier des Sombiages :

Combattezpour Solitude

Il est temps de rentrer dans Solitude et de faire dégager les Impériaux définitivement de Bordeciel !

Ulfric motive ses soldats a I'entrée de la ville C'est /e moment décisif, soldats ! Il est temps de prendre cette ville ! Nous
sommes iciaujourd’hui grdce aux sacrifices et au courage de nos camarades. Ceux qui sont tombés au combat. Et ceux q
portent encore leur bouclier. Aujourd’hui, notre ennemi va découvrir I'étendue de notre détermination, la profondeur de notre
colére et la légitimité de notre cause. Les dieux nous observent. Les esprits de nos ancétres sagitent. Et les générations
futures seront transformées par ce que nous faisons ici aujourd'’hui. Ne craignez ni la douleur ni les ténébres, car Sovngara
accuelfllera ceux qui meotdarme a la main et le coeur empli de courage. Nous allons nous frayer un chemin jusqua
Mornefort et frapper la Légion a la téte ! Et a ce moment, les dieux regarderont et verront Bordeciel tel que ce pays aurait
toujours da étre... Peuplé de Nordiquésts, puissants et libres ! Ils ont monté des barricades, mais nous allons les détruire
avec les Impériaux qui se cachent derriere ! Prépamss ! Tout le monde avec moi ! Pour les fils et les filles de Bordeciel !

Les Légionnaires ne cesseront de venir en masse vous barrer la route. Le but pour vous est d'entrer dans Mornefort ou s
cache le Général Tullius et son Légat, une nordique au hom de Rikke.

La libération de Bordeciel fin

De toute facon,Tullius et Rikke ne se font pas d'illusion. Vous étes attendus et ils comptent bien se battre jusqu'a la
mort. Ulfric propose pourtant a Rikke de partir ... Mais elle refuse, loyale a 'Empire.

Vous aurez d'ailleurs le choix entre donner le coup de graGe#néral ou laisser cet honneur a Ulfric. Dans tous les cas, ce
dernier vous offre une épée enchantée en récompense (que vous n'étes pas obligé d'utiliser pour la mise aditd)t ceci

Ulfric doit maintenant éclaircir la situation a ses hommes. Il vaasidemande de I'accompagner mais vous n'étes pas obligé.
Voici son discours qu'il prononce a vos coté&e:suis effectivement Ulfric Sombrage.mes cotes, se trouve [homme/la femme
que nous appelons Foudrelame et que le monde appelle 'Enfant de drageffiet, nombreux sont ceux qui nous élevent en
héros. Mais les véritables héros, c'est vous tous ! C'est vous qui avez combattu un Empire mourant qui a planté ses griffes
dans nos terres et tenté de nous entrainer dans sa chute. C'est vous qui avez tton@saThalmor et leurs marionnettes qui
voulaient nous contraindre a renier nos dieux et notre héritage. Vous avez combattu vos semblables, ceux qui ne comprenaie
pas notre cause et qui n'étaient pas préts a payer le prix de notre libération. Mais p#msore, c'est vous qui avez combattu
pour Bordeciel, pour notre droit de livrer nos propres batailles... Pour retrouver notre gloire et nos traditions, pourrmégter
notre propre avenir ! Pour toutes ces raisons, je ne peux pas revétir l'habit de fraut JJe ne laccepterali pas avant que
l'Assemblée nait déclaré que ce titre me revienne

Puis Ulfric laisse le choix a Elisif la Juste de retourner sa veste ... Et elle accepte de lui préter allégeance : ellalgarde
son titre de Jarl de Solitude.

Et voila Foudrelame ! Vous avez libérez Bordeciel de la domination Impériale ... Dans le sang certes mais au moins vou
avez rempli votre mission XD

Si vous croisez des Légionnaires en chemin, faites en sorte qu'ils ne rentrent pas en Cyrodiil !!



LES COMPAGNONS

Les Compagnons est une Guilde de Guerriers Mercenaires créée par Ysgramor durant I'Ere Premiére, soit depuis plus de
000 ans.

Mais depuis quelques centaines d'année, certains membres des Compagnons possédent un pouvoir particulier consi
comme une bénédiction pour les uns ou une malédiction pour les autres ... Quoigu'il en soit ... Gardez les yeux sur kt proie,
non sur I'horizon.

Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire :

- Grands Hérauts®

SOMMAIRE

1- Cheminement de la quéincipale
2 - Quétes secondairesdéatoires

1- CHEMINEMENT DE LA QUETE PRINCIPALE

1.1- Adressexous au Chef des Compagnons

La premiere fois que vous vous dirigerez a pied vers Blancherive, vous rencontrerez un groupe de mercenaires combatt:
un Géant venu s'en prendre aux fermiers du coin. lls sont trois : Aela la Chasseuse, Farkas et Ria.

Vous n'étes pas obligés de les aider, vous pouvez juste observer. Dans tous les cas, Aela s'adressera a vous et v
expliquera qu'ils font partie des Compagnonsrn ordre de guerriers, liés comme des fréres 6t u pas leur honneurSi la
récompense araut la peine, ils s'engagent a résoudre divers probléemes.

Et si vous désirez rejoindre cet ordre, Aela vous dit de parler a Kodlak Blancrin, a Jorrvaskr.

Jorrvaskr est le chateau des Compagnons. Il se situe dans la ville de Blancherive. Dallleurs /el feemier batiment
construit sur cette montagne ,; et au fil du temps, une communauté sest développée autour pour donner la ville de
Blancherive, actuellement la plus grande cité des neuf chéatelleries.

1.2 - Prenez les armes
Kodlak Blancrin est leHéraut des Compagnons.

Le Héraut n'est pas le chef des compagnons a proprement parler. Il a plutot un réle de conseiller : il apporte son aisle en ca
de querell e et s'applique ~ faire respect erhaque Cooymghens est h
libre de ses actes.

Lorsque vous arriverez aupres de Kodlak, vous surprendrez une étrange discussion avec Vilkas. Ce dernier disant qu'il entt
toujours l'appel du sang et Kodlak de lui répondr€omme nous tous. C'est notre fardeaVialis nous pouvons nous en défaire
... Les Compagnons seraient a ce point avides d'aventures ?!?

A ce momenta, je me suis demandée ou j'avais atterrit LOL

Puis en un coup d'"71il, Kodl ak r edlycanaccepteloteezandidature mais pair ¢ e
prouver vos valeurs combatisevous devrez accepter un duel avec Vilkas ... Fagile ;

Aprés cette petite lecon, Vilkas vous confie son épée afin que vous l'apportiez & Eorlund Grisetoison pour qu'il 'aiguise. C
dernier travdlle a la Forgeciel pour les Compagnons, mais il n'en fait pas partie. Il parait que cette forge a la particularité de
produire le meilleur acier de tout Tamriel !

Parce qu'il doit rejoindre sa femme, Eorlund vous demande un autre service gu'il n'a geses de faire : celui d'apporter
le bouclier il vient de forger pour Aela.

/I vous dit que sa femme est en deuil, et que c'est pour ¢ca qu'il doit étre a ses cotés. Sa femme s appelle Fralia. Et il se
peut que vous surpreniez a un moment donné, une@@ation entre elle et Idolarf Guerrigiés au sujet d'un certain Thorald

... Vous comprenez que Thorald est le fils de Fralia et qu'il a disparu. La quéte secondaire "Absent au combat” se alécternche
N

Aela vous félicitera d'avoir donné ungacrée arrectiona Vilkas au grand dam de Skjor XD. Elle appelle ensuite Farkas afin
gu'il vous fasse visiter les lieux et vous montre ou vous pourrez vous reposer.

Farkas et Aela vous donneront ensuite du travail. Puis Skjor et Vilkas vous confieront des tatimegmportantes quand
vous commencerez a vous faire un nom au sein des Compagnons.
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Maintenant vous pouvez accepter un petit boulot de la part de Farkas, d'Aela, de Vilkas ou de Skjor "

1.3- Une question d’honneur

Apres avoir terminé le travail qu'onvous a confié, on vous dira que Skjor vous cherche.
Ce dernier vous dit qu'un érudit aurait trouvé un fragment de Wuuthrad dans le Cairn des Poussiéreux. Bien qu'il doute de
la véracité de ces propos, il vous y envoie avec Farkas pour chercher ce frag@est une question d'honneur !

Wuuthrad est larme d'Ysgramor, fondateur des Compagnons. Elle a été détruite en plusieurs morceaux et les Compagnol
sont a la recherche des fragments de cette religue.

Le Cairn des Poussiéux est un ancien tombeau ndique relativement linéaire sans énigmes particulieres. Tres
rapidement apres y étre rentré, vous serez bloqué dans une salle assez grande : une grille vous barre votre protection et L
levier est dans une petite piece adjacente. Oui sauf que lorsquérgad'sictiver, vous vous retrouverez prisonnier !!! Farkas se
mogale de vous XD

Puis trés rapidement un groupe appartenant a la Main d'Argent arrive et se rue sur Farkas ... qui se transforme aussit6t
en LoupGarou et les extermine tous a coup de griffé o

Farkas vous libére ensuite, et vous explique que le Sang Bestial coule dans ses veines (sans déc !). Tous les Compagnor
sont pas des LowGarous, et ceux qui le sont font partie du Cercle. Quant a la Main d'Argent, c'est un ordre qui combat les
LoupGarous !

Mais tréve de bavardage, vous étes ici pour trouver le fragment de Wuuthrad, pas pour délibérer des avantages a devenil
un LoupGarou alors en avant Guingamp !! Vous continuez prudemment vers la Crypte des Poussiéreux.

Pour entrer dans la derniérsalle, une clé sera nécessaire : vous la trouverez dans le coffre M

Le fragment de Wuuthrad est posé sur un autel face a un Mur qui vous apprendra un des Mots de Puissance du Cri Souffle
Ardent.

Mais vous ne sortirez pas de la sans avoir exterminé lee§) (trop) nombreux Draugrs qui se réveilleront les uns aprés
les autres M

De retour a Jorrvaskr, Vilkas vous attendait ; il vous demande de le suivre et vous conduit dans la cour. La, vous attend
Skjor, Aela, Kodlak et Farkas qui vous a suivi. Ainsi voavez été mis a I'épreuve, vous avez relevé le défi et prouvé votre
valeur. De plus Farkas vous fait de belles éloges et témoigne de votre courage. L'avis du Cercle est rendu : vous faitde part
la famille, félicitation :-)

On en déauit donc que lezembres du Cercles et donc les Qarou sont Skjor, Aela, les fréres Farkas et Vilkas ainsi que
Kodlak :p

A ce propos, Kodlak vous avoue quil voudrait mettre fin & cet élat. Il se fait vieux et veut étre appelé en Sovngarde ...
Mais Shorlacceptera-il au Panthéon des Braves comme un Nordiqgue ou comme un vulgaire animal ?-Délravre
éternellement sur le Territoire de Chasse d'Hircine ? Kodlak cherche a se soigner mais la tAche est ardue ...

Le Panthéon de Shor est aussi appelé lenkhéon des braves, ou les héros attendent d'accompagner Shor dans [ultime
combat. Le livre intitulé Sovngarde, une nouvelle étt¥evous en apprendra plus sur ce paradis nordigue.

Kodlak vous invite a trouver Eorlund afin qu'il vous donne une arme.

Vous pouvez ensuite accepter un petit boulot de la part de Farkas, d'Aela, de Vilkas ou de Skjor ™

1.4- La Main d'Argent

Aprés avoir terminé le travail qu'on vous a confié, on vous dira que Skjor vous cherche a nouveau. Mais il refuse de vous
parleren public et vous demande de le rejoindre a la B&ssge dans la nuit.

Autant Jorrvaskr est le plus vieil édifice construit ici, bien avant Blancherive, autant la Forgeciel était deja présente
avant lui ! Skjor vous explique que de la Bagsarge émanane magie antérieur aux hommes et aux Elfes.

Seule Aela est déja présente ... transformée en L@agwou. Kodlak n'est pas au courant de cette petite réunion. Et pour
cause ! Skjor vous propose de faire partie du Cercle, de partager avec eux le Sang dlu Lou

En effet, si vous avez déja parlé un peu avec Kodlak au sujet des-Gaupus, vous savez quil cherche a se débarrasser de
ce don.

Acceptexous de rejoindre le Cercle ? ...

En méme temps, pour continuer la quéte, vous navez pas vraiment le chipR
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Contrairement aux précédents opus de la série des Elder Scrolls, la lycanthropie est un pouvoir. C'est a dire que vous av
le choix de déclencher ce don quand vous voulez et ce, une fois par jour. Alors que dans Morrowind (par exemple), a/0us n'a
aucun choix : a chaque nuit POUF, vous vous retrouvez transformé et avide de sang !

Ainsi, Skjor entaille les veines du bras d'Aela dans la Fontaine. A votre santé ! Et glou et glou et glou !!!!

Vous étes un Lousarou quand vous sortez de la Badsarge.Vous étes libre de vos actes ... Et si vous alliez foutre un
peu le dawa dans Blancherive-D:

Puis vous vous réveillerez & poil (enfin non PAS AVEC des poils cettecfpt®ut nu quoi LOL). Aela est la (haha) ; elle
vous dit que pour féter la réussitele votre transformation (qui pourtant n'a pas été des plus simple apparemment), elle vous
propose de massacrer un groupe de la Main d'Argent qui ont établi leur camp dans le Fort du Gibet, tout prés d'ici. Skjor est
déja parti en reconnaissance.

Et l'avan tage est que vous pourrez réutifiser immeédiatement votre forme de LGapou =D en effet, la suite de la quéte
se passe pile 24h plus tard ™. Et pour prolonger votre état de chienchien a sa meémere (et aussi pour reprendre de /la vie)
vous devrez vous notr des cadavres d'humain !

Il vous sera tres facile de progresser dans le Fort (surtout AVEC des poils, des crocs et des griffes eceiteGaisavec
Aela. Krev le Paussier, le chef de ce groupe, est dans la derniére salle.
Mais vous arrivez trop tad : Skjor est mort. Aela est furieuse. La guerre est déclarée envers la Main d'Argent !

Aela vous proposera un petit travall a prendre le temps qu'elle fasse quelques investigations dans le Fort qui lui en
apprendront pewEtre davantage sur la Maind Argent.

Et avant de passer a la quéte suivante, vous devrez a nouveau accepter un autre petit boulot de la part d’Aela ou des
Jumeaux Vilkas et Farkas. La logique serait daccepter un autre travaill d’Aela et continuer a venger la mort de Skjor mais
vousn'étes pas obligé.

1.5- Dette de Sang

A votre retour de mission, Aela vous informe que Kodlak veut vous patrler.

Vous commencez par parler de la mort de Skjor ; il vous dit que d'avoir tué autant d'homme de la Main d'Argent ne fera
gu'escalader lgiolence et leur représailles viendront rapidement.

Il vous explique ensuite ce qui a fait des Compagnons des-Gaupus. Un de ses prédécesseurs a conclu un pacte avec les
sorcieres du Coven de Glenmoril : si les Compagnons chassaient au nom de leeusdijrcine, ils recevraient alors de
grands pouvoirs. lls sont donc devenus des L-@grvous. Mais cette "maladie" affecte aussi bien le corps que l'esprit car les
Loup-Garous morts rejoignent le Territoire de Chasse d'Hircine. Et comme vous I'a tantétépKodlak : il est Nordique et
veut rejoindre Sovngarde !

Et il a trouvé le moyen de se soigner ! Si les sorciéres du Coven de Glenmoril ont maudit les Compagnons, alors elles seul
peuvent les guérir. Il vous demande de partir a leur recherche et dabladre. Vous devrez rapporter une de leurs tétes, le
siege de leur pouvoir.

Cette petite conversation avec Kodlak est certes enrichissante mais carrément tirée par les cheveux (enfin c'est mc
opinion). Car la majorité des Compagnons présents a Jorrvasksont pas des LouwGarous. Comme on la fait pour vous, on
peut imaginer qu'on leur a proposé ce don et quils ont refusé. Pour terminer les quétes des Compagnons, Vous navez ps
vraiment eu le choix. Je pense qu'il aurait fallu trouver un moyen dénscénario qui aurait obligé tous les Compagnons a
subir la forme bestiale quiils le veuillent ou non. La, on aurait pu effectivement parler de malédiction.

Mais revenons a nos moutons et en route pour le Coven de Glenmoril !
Les Sorciéeres de Glenmoribist des Harfreuses ; elles sont cing mais une seule téte suffit a valider la quéte. Les tuer
toutes est facultatif

Les Sorcieres du Coven de Glenmoril sont présentes dans la série des Elder Scrolls depuis Daggerfall (2eme opus). Elles
toujours étéassociees a Hircine et c'est toujours aupres d'elles qu'il faut se diriger pour se guérir de la lycanthropie !

Mais lorsque vous reviendrez a Jorrvaskr, vous verrez Aela et Farkas au milieu de cadavres de guerriers de la Main d'Arge
... Kodlak avait raison les représailles ont été sanglantes ! Un groupe de la Main d'Argent n'a pas hésité a attaquer Jorrvaskr
par surprise ; et méme si les Compagnons ont réussis a les contrer, il y a de lourdes pertes des deux cotés.

Mais le plus grave est la mort du vieukKodlak :~(

1.6- Pure Vengeance

Vilkas est fou de rage ! Non seulement Kodlak a été tué dans la bataille mais en plus tous les fragments de Wuuthrad ont
été volés !



Il vous demande donc de I'accompagner dans le camp principal de la Main d'Arg&efuge de Pénombris, pour venger la
mort de Kodlak et accessoirement récupérer les fragments de Wuuthrad.
Anéantir la Main d'Argent la-bas ne sera qu'une simple formalité ... Surtout sous votre forme bestiale héhé

1.7 - Gloire Funébre

De retour aBlancherive, Vilkas vous informe que les autres Compagnons ont di terminer la préparation des funérailles de
Kodlak et vous invite a vous rendre & la Forgeciel pour lui rendre hommage.
Tour a tour, Aela, Vilkas et Farkas citeront une priére pour Kodlak :
Devant l'ancienne flamme...
Nous pleurons.
Nous nous recueiflons.
Quelle terrible perte...
Nous sanglotons.
Pour ceux qui ont péri...
Nous crions.
Et pour nousmeémes...
Nous partons.
Aela s'avance vers la dépouille de Kodlak et allume le brasier.
Puis Eorlund récupérera les fragments de Wuuthrad que vous avez ramenés avec Vilkas. Ensuite, il vous demandera d'alle
lui chercher le dernier fragment, celui que Kodlak gardait précieusement dans sa chambre. Vous le trouverez dans la table
chevet, avec son joal ¥.

Kodlak a mentionné dans son journal son réve. Et vous en faites partie : il vous a vu comme étant son libérateur. Kodlak
avait méme prévu de vous nommer Héraut lorsqu'il aurait été guéri de sa malédiction ...

Il est temps maintenant de rejoindrédela et les jumeaux a la Bas$eorge pour accomplir la derniére volonté de Kodlak :
partir pour Sovngarde et y rencontrer Ysgramor. Les trois compéres ne sont pas vraiment d'accord sur ce sujet, mais Vilkas a
le dernier mot : Nous devrions rendre honneukadlak, quelle que soit notre opinion sur le sang.

Vilkas savait que Kodlak avait trouvé le moyen de purifier son &me du sang de la béte, méme dans la mort. || mentionne
ensuite les Iégendes du Tombeau d'Ysgramor ou I'ame des hérauts répondra a I'afgredlaunor. La solution se trouve donc
la-bas ... mais il est impossible d'y entrer sans Wuuthrad ! C'est alors qu'Eorlund arrive ! Wuuthrad est une arme, un outil
... Or les outils brisés peuverétre réparés ! Un dicbn Nordique dit que.es flammes d'urhéros peuvent reforger ce qui a eté
brisé... Les flammes de Kodlak ont fait renaitre Wuuthrae):

Alors en route pour le Tombeau d'Ysgramor ! Sur place Vilkas vous met en garde : ici repose Ysgramor et ses plus procl
généraux, de grands et valeureuxegiiers. lIs vous attendent afin que vous leur prouviez votre valeur. Pour ouvrir le passage,
vous devez rendre Wuuthrad a Ysgramor en plagant la Hache sur la statue.

Vilkas, aveuglé précédemment par sa vengeance au Refuge de Pénombris, ne vous aceopagadfmrs entrez donc avec
Aela et Farkas. Puis, trés rapidement, juste avant un endroit envahi par les Givrépeires, Farkas ne continuera pas et
retournera rejoindre son frére. Vous avancez donc dans le tombeau en compagnie d'Aela.

Et c'est enfin dans laderniére grande salle que vous rencontrez le fantdme de Kodlak. Vous ne voyez que lui parce qu'il n'y
gue lui que vous connaissez mais il vous dit que ses fréres hérauts sont aussi présents ici, certains tentant d'échapper ¢
Hircine, d'autres reposantreSovngarde.

Pour guérir Kodlak, jetez une téte de Sorcieres dans la Flamme du Héraut. L'esprit de la béte qui hantait Kodlak apparait
aussitot ! Tuezla pour libérer Kodlak !

C'est alors que Kodlak vous demande de la succéder et vous homme Héraut dagnGomp

Avant de partir, n'oubliez pas de récupérer dans le coffre le Bouclier d"Ysgramor et aussi de reprendre WL@arsont
tous les deux demtéfacts ™

NOM ENCHANTEMENT POIDS ARMURE VALEUR
N Augmente la résistance a la magige 20%
el e Augmente votre santé de 20 points 12 S 4080
NOM ENCHANTEMENT Nb. d'Ut. POIDS DOMMAGES | VALEUR
Wuuthrad Particulierement meurtrier contre les Elfes infini 25 25 2 000

Dautre part, une nouvelle sortie vers Bordeciel s'est dévoilée prés dealae d'Ysgramor ; et sur la porte est gravée une
téte de Dragon ... Et effectivement, vous trouverez un mur a l'extérieur qui vous apprendra un des Mots de Puissance du Cri
Allégeance Animale):
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2 - QUETES SECONDAIRES ALEATOIRES

2.1- Les quétes dEarkas

- La Défense de Bordeciglier un groupe de bandit dans un lieu donné.
- Mercenariat: Remettre les idées en place a un personnage donné dans un endroit donné. Attention, il est interdit
de le tuer, c'est juste un duel a mains nues !

2.2 - Lesquétes d'Aela la Chasseuse

- Extermination animale: tuer un animal qui rode dans un lieu donné.

- Collection de peauramener un certain nombre d'un type de peau donné.

- Au c1 ur dteerundes chefde ladlain d'Argent dans un endroit donné.

- Levol des plans s'introduire dans un repaire donné de la Main d'Argent et y voler leurs plans d'attaque contre
les LoupGarous.

2.3 - Les quétes de Skjor ou de Vilkas

- Criminel en fuite: tuer un criminel échappé de prison.

- Héritage de famille rapporter un objet de valeur perdu dans un endroit donné.

- Mission de sauvetagelibérer un allié des Compagnons prisonnier dans un endroit donné. Vous devez ramener la
personne saine et sauve !

2.4 - Les Totems d'Hircine

Aela la Chasseuse voesplique que les Totems d'Hircine sont des objets qui exalteraient les pouvoirs dessanops. Elle
vous demande de l'accompagner pour aller en chercher.

Dans la chambre de Skjor, vous trouverez le livre intitulés Totems d'Hircin® sur une tablequi vous en apprendra plus
au sujet de ces artéfacts):

Il existe en tout trois Totems ; cette quéte ne se fera donc que trois fois ™
Ainsi, lorsque vous étes transformé en Lo@arou et que vous hurlez, votre cri "de base" egp@l de la Nature. Et conme
sonnom de l'indique pas, ce hurlement projette vos ennemis. Les Totems vont vous permettre de changer ce pouvoir a votr
guise :
- Le Totem de Chassest un os gravé qui vous permet de lancer votre hurlement Flair de la Béte. Ce sort de
Détection de Vi@ous renseignement sur la chair fraiche la plus proche ™
- Le Totem de Fraternitéest un tambour qui vous permet de lancer votre hurlement Ameutement. Ainsi deux loups
viendront combattre a vos cotés).
- Le Totem de Peuest un crane de loup qui vous perde lancer votre hurlement Hurlement Horrifiant. Vos
ennemis vous fuiront, pétés de trouille !

2.5 - Pureté

Une fois que vous serez devenu le HédmrgCompagnons suite a la quét&loire Funébresi vous demandez du travail a
Farkas ou Vilkas, ceterniers voudront suivre I'enseignement de Kodlak et se purifier avant d'étre accueilli en Sovngarde.

Vous devrez donc les accompagner au Tombeau d'Ysgramor avec une nouvelle téte d'une Sorciére du Coven de Glenmor
de procéder au rituel de guénsde la Lycanthropie-)

Cette quéte ne peut se faire que deux fois . avec Farkas et avec Vilkas.


http://localhost/pdf/skyrim_totemshircine.pdf

LA GUILDE DES VOLEURS

En Bordeciel, la Guilde des Voleurs siége a Faillaise ou elle est dirigée par Mercer Frey. Mais elle a une trés mauvai
réputation : il est dit que les membres sont des bons a rien, des incapables. Du coup les affaires vont mal et la Guilde perd
I'argent malgré le soutien de Maven Roncenoir, une femme extrémement influente qui possede non seulement des contacts d
la Guilde des Voleurs mais aussi dans la Confrérie Noire et au Chateau d'Embruine.

Votre role sera de redorer le blason de cette Guilde ... avec l'aide de la Princesse Daeédrique Nocturne ! Nocturne es
maitresse de la nuit et des ténébres, sainte patronthe tous les voleurs de Tamriel. Elle vous acceptera parmi ses Rossignols
et grace a vous la Guilde retrouvera sa grandeur d'antai :

Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire :

- Déchéanc®

- Les Rossignols, Vol%

- Les Rossignols, Vol'®

- LesRossignols, Mythe ou Réalit€®

SOMMAIRE

1- Les Marques Noires

2 - Entrer dans la guilde

3 - Cheminement de la quéte principale
4 - Quétes secondaires aléatoires

5 - Quétes secondaires dans les villes
6 - Autres quétes

1- LES MARQUES NOIRES

Dans le Réservoir de la Souriciére, vous trouverez un livre écrit par Delvin Mallory et intit&rques noiree livre va
vous apprendre a déchiffrer les marques noires. Ces petites marques sont gravées dans tout Bordeciel... généralement sur
encadements de portes ou les facades des batiments, mais vous en trouverez également partout ou un voleur est passeé.
existe neuf marques :

SYMBOLE SIGNIFICATION

LA GUILDE

Voici le symbole de la Guilde.
L'endroit ainsi marqué est aussi sOr que la Cruchercée.
Lorsque vous apercevez cette marque, un membre de la Guilde n'est jamais loin.

SUR

Nous laissons généralement cette marque lorsque nous trouvons un moyen sdr de contourner un end
un chemin dénué de piéges, voire une maison déja inspectée.
Si vous voyez l'une de ces marques, suivez sa direction et vous passerez sans encombre.

Elle vous prévient que quelque chose, plus loin ou derriére cette pongte vous faire la peau.

ISSUE

Dans les rares occasions (mieux vaut les éviter si vous comptez rester dans la Guilde) ou vous vous retrg
en prison, cherchez ce petit trésor.
Si vous apercevez cette marque noire, la sortie est toute proche.

PROTEGE

Ces marques noires apparaissent dans les endroits ou nous vous défendons d'aller.
Elles signifient "fichez le camp de la ou ¢a va barder".
Les gens touchés par cette marque sont sous la protection de la Guilde et ne doivent jamais étre volég
agresses.

DANGER
Si vous découvrez cette marque noire, faites désar ou préparez/ous au pire.
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RECELEUR

Cette marque noire devrait vite devenir votre favorite.
Les personnes situées a proximité de cette marque achéterons vos... biens durement volés a un bon

CACHETTE DES VOLEURS

Qui a dit que les voleurs prennent et ne rendgainais ?
Si vous trouvez cette marque noire pres d'un coffre ou d'un tronc creux, une surprise vous attend...
c'est un petit cadeau de la Guilde pour ses voleurs sur le terrain.
Notre club offre aussi des privileges !

BUTIN

Prés de cette marque noirguelque chose vaut la peine d'étre volé.
Cela vous évite d'entrer par effraction chez des gens qui n‘auraient pour seule fortune que deux septims
chaussette.

@ @ >

VIDE

@ C'est la marque noire opposée a celle du Butin.
Passez votre chemin, il n'y a ried voler.

2 - ENTRER DANS LA GUIDE DES VOLEURS

Lorsque vous voudrez entrer pour la premiére fois dans Faillaise, un Garde a I'entrée vous stoppera net : il vous réclamer:
une taxe de séjour ... Non mais et puis quoi encore ! Une bonne persuasiovoeisilouvrira la porte rapidement en s'excusant
LOL

Puis quand vous aurez franchi la porte de la ville, vous verrez Mjoll la Lionne et Aerin discuter de la Guilde des Voleurs.
Mijoll vous explique qu'elle déteste les membres de cette Guilde qu'elle cominat elbe le peut ; si vous étes d'accord avec ces
propos elle vous avoue que la Guilde recrute actuellement des nouveaux membres ... Intéressant ! Elle vous parle aussi
Maven Roncenoir et de sa famille.

Puis un peu plus loin vous serez interpelé parMau | | vous a ~ | "1l . apparemment
le coin ... Si vous le payez il accepte de vous parler de la Guilde des Voleurs (d'ailleurs son frére Funeste en faill patie)
dit que Brynjolf recrute sur la place du marché.

3 - CHEMINEMENT DE LA QUETE PRINCIPALE

3.1- La supercherie de Brynjolf

Brynjolf vous accoste sur la place du marché ; a ses yeux, vous faites piti€é ! Vous ne roulez pas sur l'or et il vous geopose
lui donner un coup de main pour gagner un pargent.

Le petit jeu qu'il vous propose consiste a voler un anneau en argent appartenant a Madési, le bijoutier, et de le placer dans
la poche de Bran8hei afin que ce soit lui qui soit accusé de vol. Le commanditaire de cette mission veut couldialessade
Brand-Shei ... Pour vous faciliter la tache, Brynjolf fera diversion.

Cette petite épreuve tres sympathique vous met dans l'ambiance direct "

Vous devez donc aller dans un premier temps vers le stand de Madési : il vous faut ouvrir laqmutissante puis le coffre
chacun fermés a clé pour répérer I'anneau en argent. Ensuite, gliseag derriere Brandshei pour lui placer I'anneau dans
ses poches. N'oubliez pas durant toutes vos actions de vous mettre en mode discrétion !

Brynjolf vous ofre 100 po en récompense et si vous souhaitez gagner encore plus d'argent, il vous invite a le retrouver a la
Cruche Percée dans la Souriciei@ :

3.2 - Les affaires sont les affaires

La Souriciére abrite le siége de la Guilde des Voleurs. Vous dewrenver le chemin jusqu'a la Cruche Percée (qui est
assez linéaire d'ailleurs) ; deux voyous tenteront de vous arréter en vain lol

Brynjolf vous attend et vous félicite d'étre arrivé jusqu'a lui. Il vous propose de faire partie de la Guilde des Voleuss ma
avant cela, vous devez faire vos preuves ! Il vous donne donc une mission plutét indélicate : vous devez intimider trois
commercant afin qu'ils payent leur dette a la Guilde ... Ce qui revient en gros aux actions mafieuses qui consistent a payer
pour asurer une "protection”.



Bersi Main-deMiel est le propriétaire de la Crevette Sauteuse. Il refuse évidemment de payer ses 100 po sauf si vous brise
une urne naine a laquelle il tient tant ...

Haelga tient le Dortoir d'Haelga, une sorte d'auberge résemmeée travailleurs. Elle aussi vous enverra balader sauf si vous
lui volez sa statue de Dibella !

Keerava travaille au Dard de I'Abeille. Talelei, son fiancé, vous parlera de sa famille restée en Morrowind. Il vous suffit
donc de la menacer d'aller voir $amille pour qu'elle paye les 100 po.

Sachez que vous naurez pas besoin dintimider le troisieme commergant car il aura eu vent de vos agissements avec s
collegues et vous donnera l'argent sans discuter !

Brynjolf vous offrira des potions en récompen|l sera fier de vous ™

3.3 - Sans ambiguité

Il est tant d'officialiser votre entrée dans la Guilde des Voleur® :Brynjolf vous accompagne auprés de Mercer Frey, le
Maitre de la Guilde. Il vous donne immédiatement votre premiére mission : donumer lecon a un certain Aringoth qui a
arrété de payer les services de la Guilde des Voleurs.

Brynjolf vous explique qu'Aringoth est apiculteur, propriétaire du Domaine Lumidor. Le miel qu'il produit est une denrée
trés importante en Bordeciel : c'est THEngrédient pour I'Hydromel tant prisé !! Or Maven Roncenoir possede sa propre
hydromellerie et elle a besoin de ce miel. Ainsi la Guilde s'assurait que le Domaine Lumidor produise du miel en grand
guantité (quitte a secouer un peu les ouvriers) et interta@ples livraisons vers un concurrent et en échange Maven laissait la
Guilde extorquer de tres grosse sommes d'argent a Aringoth. Sauf que la, Aringoth a visiblement décidé d'arréter de bénéficie
des services de la Guilde ! Il a préféré payer un group&ldrcenaires pour sa protection ... Vous devez donc brller trois de ses
ruches et vider le coffre personnel d'Aringoth !

Vex avait tenté cette mission auparavant mais elle s'est heurtée a un trop grand nombre de Mercenaire et s'est enfuie. Elle
vous donneine astuce : il est possible de rejoindre I'entrée de la maison en passant par les égouts.

Avant de partir, parlez a Tonilia pour qu'elle vous donne votre armutB :

NOM ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIORATION
Capuchon de la Guilde d Voix d'escroc 15 13 60

Voleurs Les prix sont 10% plus intéressants '
Armure de la Guilde des Poches secretes 7 29 125

Voleurs La capacité de port augmente de 20 point]
Gants de la Guilde des Mains agiles 1 9 o5 1 cuir

Voleurs Le crochetage est facilité de 15%

. Passepasse

Bottes de la Guilde des Les vols & la tire couronnés de succes | 1,5 9 25

Voleurs

augmentent de 15%

Il ne vous reste plus qu'a partir pour le Domaine Lumidor ™ Et effectivement, vous verrez sur place que ¢a grouille de
Mercenaires ! Il vougaut donc étre discret ; et c'est une trés bonne idée de passer par les égouts pour atteindre l'entrée de la
maison lol. A ce propos, dans les égouts prenez garde aux Ragnards et profitez des flaques d'essence pour les extermine
masse avec un sort ded. Faites aussi attention aux pieges au sol (des fils tendus que vous pouvez désactiver M),

Pour entrer dans la maison, vous devrez crocheter la porte d'entrée fermée a clé par une serrure de niveau expert. Aringo
se cache dans sa chambre a I'étagdka; sur lui la clé de la cave ainsi que celle de son coffre. Si votre Eloquence est suffisante,
vous pourrez peuétre le convaincre de vous donner ses clés ; sinon, il vous attaquera et le mercenaire qui se poste devant s
chambre viendra a son secousaf si vous l'avez déja tué lol). Malgré les préceptes de la Guilde des Voleurs qui stipulent que
vous ne devez pas tuer, sachez que Brynjolf vous en a donné 'autorisation si Aringoth ne se montrait pas coopératif.

Mais vous n'étes pas obligés de récupreces clés si vous voulez travailler votre crochetage " sachant que la cave est
fermée avec une serrure de niveau novice et le coffre avec une serrure de niveau expert.

Dans la chambre d'Aringoth, jai trouvé trés rigolo cette abeille enfermée dans acab/" Et cette statue de Reine des
Abeilles en or (et pourtant sans valeur) ... un prix quil aurait obtenu grdce a son élevage ? En tout cas, vous pouvedaoler
Statue pour Delvin, il vous la rachétera a un bon prix !

Mais a part ces objets insolites| n'y a rien a voler qui ait de la valeur dans cette maisor(’

Enfin vous trouverez |'Acte de Vente du Domaine Lumi®rdans le coffre d'Aringoth & la cave. Heureusement, il n'est
pas nécessaire de revenir sur vos pas : une trappe dans la cave mén&edagolts et vous pouvez sortir p#, ouf !

Ensuite, si ¢a n'est pas déja fait, vous devez brdler trois ruches. Et en passant par derriére les ruches, puis en sautant su
les rochers pour y accéder, c'est assez facile. Et hop un ptit sort de fecesubestioles et c'est terminé !!!

Brynjolf sera étonné de savoir qu'Aringoth ait vendu son domaine. Sur l'acte de vente il n'y a pas le nom du nouveau
propriétaire, mais juste le nom d'un intermédiaire. Par contre l'acte est signé par ce symbole :
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Vous recevez de I'or en récompense.
Brynjolf va prévenir Mercer de cette vente et enquéter sur ce mystérieux acquéreur. Il vous dit que Maven Roncenoire ve
Vous rencontrer sufe-champ ...

3.4 - Découragement

Maven vous attend au Dard de I'Abeille,|&tage. Elle va droit au but et vous parle d'un de ses concurrents : Sabjorn. Ce
dernier fabrique de I'Hydrhonning & Blancherive, une sorte d'Hydromel. Maven est furieuse car Sabjorn a réussi a s'imposer su
le marché avec son "poison” la privant doncraéubonne partie de ses profits ! Elle veut d'une part savoir comment il a fait,
ou at-il trouvé l'argent nécessaire, mais aussi elle veut se débarrasser de lui, faire en sorte qu'il aille en prison pour que son
hydromellerie ferme. Elle a besoin que vagssiez des maintenant car vos actions au Domaine Lumidor I'a privée d'une
partie de l'approvisionnement en miel et Sabjorn risque d'en profiter et de récupérer encore plus de part de marché ...

Maven Roncenoir est une personne extremement puissantélldiséa Rien ne se fait sans son accord ... Méme la Jar!
l'écoute ! Elle travaille en colaboration avec la Guilde des Voleurs et avec la Confrérie Noire. C'est pourquoi ellaiebtita

Vous devez prendre contact avec Mallus Macius a la JulRaabisée a Blancherive. Mallus est 'hnomme a tout faire de
Sabjorn ; il a accepté d'aider Maven car il en a vraiment marre de se faire exploiter. Il vous explique le plan (machieyéliqu
gui va emmener Sabjorn tout droit en prison, sans passer par la cagpart et sans gagner les 20 000 francs (oui je sais mon
Monopoly est tres vieux et en franc LOL).

Sabjorn va organiser une dégustation de son Hydrhonning au Capitaine de la Garde de Blancherive, mais cette petite fiest:
va tourner au désastre car I'hydroeh sera empoisonné ! Comment ? C'est la toute la subtilité du plan ™ Mallus a fait en
sorte que I'nydromellerie soit envahie par la vermine. Votre réle consiste a passer par hasard chez Sabjorn pour chercher
travail ... Et il vous embauchera a coup sOpour exterminer cette vermine ! Vous devrez alors utiliser la mauat<rats pour
la verser dans les cuves de brassages.

Et effectivement, Sabjorn vous embauchera sans réfléchir pour éradiquer sa vermine ! Il a besoin d'un autre larbin pour ce
travail car Mallus Maccius est introuvable ...-) Et avec une bonne persuasion, il vous donnera méme la moitié du salaire
soit 500 po ! Il vous donne la clé qui ouvre le sesdl ainsi que le Pesticide. Dans un premier temps, il vous faut donc passer
par le soussol pour arriver jusqu'au nid.

Les Ragnards Crocvenins sont assez puissants par rapport a leurs cousins ...

Prés du nid, vous serez attaqué par Hamelin qui a réussi a élever ces sales rats Beurk ! Vous pouvez lire leSbdmak
vieux fou ... Vieux fouartes mais qui capable de lancer des sorts assez puissants !!!!

Puis a partir du nid, vous pouvez continuer votre chemin jusqu'a la Salle de Brassage pour y déverser le reste du Pesticide
dans une des cuves d'Hydrhonning :

La clé pour sortir de la Sallede Brassage est placée sur un crochet juste a droite de la porte ... Oui oui moi aussi jal mis
au temps a la remarquer LOL

De retour auprés de Sabjorn, vous ferez connaissance avec le Capitaie Caius ... La dégustation va vite tourner en un
arrestation en bonne et due forme XD

Ainsi Mallus est ravi ! Tout s'est déroulé comme prévu ! Sabjorn est en prison, il ne fera plus d'ombre au commerce de
Maven et pour couronner le tout c'est lui qui s'occupera de la nouvelle "Hydromellerie Roncenoire" "

Dautre part votre nouvel ami acceptera de vous acheter vos objets volés ... Et un receleur de plus un /!

Il ne vous reste plus qu'a fouiller la commode dans la chambre de Sabjorn pour trouver une preuve qu'il a bel et bien été
aidé financiérement dans son conmoe Le billet ® porte exactement le méme symbole que l'acte de vente du Domaine
Lumidor ...

Sur la table, vous remarquerez une lettre nommeée Besoin de CRhri€'est une lettre de Maven qui a di étre apportée
par un de vos potes de la Guilde des Volew@gnric Endell.

Vous trouverez une belle carafe d'hydrhonning en or ... A récupérer pour la revendre a Delvin ™

Maven vous offrira une arme enchantée en récompense.
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3.5 - L'imprudence de I'amateur

Mercer Frey veut vous voir immédiatementisiblement une personne tente de faire en sorte que la Famille Roncenoir ne
travaille plus en collaboration avec la Guilde des Voleurs. Bien que les lettres trouvées ne mentionnent pas de nom, on a a
moins le nom de l'intermédiaire qui s'est chargé dedente du Domaine Lumidor : un certain Gapllei.

Gajul-Lei n'est gu'en fait le pseudo de Galuli un argonien travaillant pour la Compagnie de I'Empire Oriental a
Solitude. Il aide a gérer les chargements de marchandises a l'arrivée et au départ de @alituétait un des contacts de la
Guilde des Voleurs : lorsqu'il recevait des marchandises de valeur, il s'arrangeait pour en détourner pour la Guilde. iMais ..
vite compris qu'il pouvait garder ses marchandises pour lui ! Il a donc cessé progressiNele travailler avec la Guilde pour
faire son petit business en solo.

Il faut donc que GalurEi vous parle de cet acheteur du Domaine Lumidor ... Alors zou allez a Solitude !! Mais avant ¢a
Brynjolf vous mettra en garde : il ne parlera pas si facilemesauf peutétre si vous lui donnez un petlevin.

Vous trouverez donc I'Argonien au Ragnard Pervers a Solitude. Il niera toute implication dans la Vente du Domaine
Lumidor ... jusqu'a ce que vous mentionniez son pseudo. Et contre un petid®otin, il acceptera de vous parler. Ce paé
vin en question consiste a lui voler une caisse de Vin de Feu au Palais Bleu. Et ce petit vol est archi simple : la coigs® es
proche de I'entrée et loin de la surveillance des gardes lol

En échange de la caisse da We Feu, Gulurkti vous offrira 3 gemmes spirituelles chargées d'une ame. Cependant malgré
ce potdevin, il restera extrémement vague au sujet de la vente du Domaine Lumidor : une femme dont il ignore le nom est
venu le payer pour qu'il achéte en son ntarferme apicole ... Il va alors vous falloir le suivre pour en savoir d'avantage !

La filature vous mene dans les Entrep6ts de la Compagnie de I'Empire Oriental puis dans la Grotte de Merleau. La porte
d'entrée des Entrepdts est de niveau Apprenti ™ etites attention aux gardes !

Dans une cabane en bois, en hauteur, vous trouverez une Carte de la Compagnie de IEmpire Oriental que Delvin sera ré
de récupérer ™

Ensuite la Grotte de Merleau est tenue par des Bandits et des Hatwi ; c'est ici que Gulum-Ei fait son petit trafic !
D'ailleurs, il se cache tout au fond et quand vous aurez tué tous ses amis, il capitule et vous dit tout : c'est une certaine
Karliah qui est derriére tout ca. Il vous donne méme I'Acte de Vente du Dom¥ineue Karliahavait refusé pour ne pas se
faire incriminer. GulumEi vous dit qu'elle est partie la ou la fin a commenceé.

Vous apprenez que Karliah faisait partie de la Guilde des Voleurs. Mais elle a trahi la Guilde et a assassiné Gallus, /e
précédent Maitre de I&uilde. Elle s'en prend aujourd’hui a Mercer ...

Mercer vous félicitera pour votre travail. Il sait trés bien ou est partie Karliah : 1a ou la fin a commencé ne peut étre que
I'endroit ou elle a tué Gallus : au Sanctuaire de Voilneige. Il veut que voasdompagniez 1bas.

Et pour vous remercier, vous aurez la possibilité d'améliorer une des piéces d'armure de I'Armure de la Guilde des Voleu
aupres de Tonilia-) ; le tableau suivant vous montre les stats de la piece d'armure telle quelle et les stiatéa méme piece si
vous décidez de I'améliorer. Réfléchissez bien car vous ne pouvez améliorer qu'une seule piéce ™

NOM ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIORATION
Capuchon de la Guilde de Voix d'escroc 15 13 60
Voleurs Les prix sont 10% plus intéressants '
Capuchon de la Guilde de Voix d'escroc améliorée 1 15 200
Voleurs renforcé Les prix sont 15% plus intéressants
Armure de la Guilde des _Ppches secretes
Vol La capacité de port augmente de 20 7 29 125
oleurs ;
points
Armure de la Guilde des Pochgs secrétes améliorées
V. e La capacité de port augmente de 35 6 30 300
oleurs renforcée points
Gants de la Guilde des Mains agiles 1 9 o5 1 cuir
Voleurs Le crochetage est facilité de 15%
Gants de la Guilde des Mains agiles améliorées 1 10 100
Voleurs renforcés Le crochetage est facilité de 25%
. Passepasse
Hoipsce Ul Les vols a la tire couronnés de succey 1,5 9 25

Voleurs augmentent de 15%

Passepasse amélioré
Les vols a la tire couronnés de succeé 1 10 100
augmentent de 25%

Bottes de la Guilde des
Voleurs renforcées
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3.6 - Le silence est d'or

Ainsi Mercer Frey vous attend preés du Sanctuaire de Voilneige. Le campement de Karliah est juste a cété ; il a tué son
cheval pour étre sir qu'elle ne s'enfuie pas ... Il vous explique qu'idbans, Karliah leur a tendu un piége a lui et a Gallus,
le Maitre de la Guilde des Voleurs a I'époque, ici méme, dans ce sanctuaire. Il vous dit qu'il s'en est sorti in extremis. Il
compte bien venger la mort de son ami !

Alors mettezvous en route ~“WMercer crocheéte la porte d'entrée du Sanctuaire.

Et au vu de la complexité de la serrure, c'est a se demander comment il a fait ...

Vous passez d'abord dans les Catacombes de Voilneige pour arriver ensuite dans le Sanctuaire. Le chemin est assez liné
parsemé de Draugr.

Vous trouverez une petite Maquette de Bateau dans une petite piece ... Attention a vous quand vous la prendrez, cel
déclenchera un piege : des flammes flamberont la flaque d'essence au sol ... Ah ? Trop tard ? Oups Heli@lisement que
Delvin vous l'achéetera a un bon prix ™

Vous apprendrez méme un Mot de Puissance du Cri Désarmement,

Puis vous arriverez auprés d'une porte ne s'ouvrant normalement qu'avec une Griffe de Dragon ... Mais la encore Merce
crochette sans pbéme le mécanisme complexe !

Et lorsque vous passerez cette porte ... Une fleche paralysante vous transperce ! Vous tombez conscient mais incapable
bouger !l Karliah arrive ; elle est furieuse. Elle accuse Mercer d'avoir rompu le Pacte des Rossidalbdslui dit aussi que
Gallus ne pouvait ignorer ses méthodes. Et Mercer ne s'en cache pas : c'est lui qui a tué Gallus ! Il tente de faire taire la
Dunmer mais elle réussia s'enfuir avec une potion d'invisibilité.

Alors Mercer s'avance vers voudlp@ous achever ...

Mais vous vous réveillez a I'extérieur du Sanctuaire ; Karliah est face a vous. Elle vous a sauvé la vie : le poison qu'elle
vous a administré a ralenti votre rythme cardiaque ce qui a évité que vous perdiez trop de sang lorsque Wesearblessé.
Elle s'excuse en vous offrant quelques potions. Elle vous a volontairement empoisonné plutét que Mercer afin que vous so
témoin de leur conversation. Et il est clair que Mercer est le véritable meurtrier de Gallus ! Mais Karliah a betjreuve
pour en parler a la Guilde. Dans le Sanctuaire, elle a récupéré le journal de Gallus sur son cadavre ; il est malheureusemer
écrit dans une langue qu'elle ne connait pas. Elle vous charge donc d'en parler avec Enthir, un ami dont Gallus agait un
grande confiance. Elle ne peuty aller car elle veut donner une sépulécente a son bien aime):'

3.7 - Obscures Réponses

Enthir est un Magicien de I'Académie des Mages de Fortdhiver. Vous le trouverez au Foyer Gelé (d'ailleurs il Hadite la
dans la cave). Il reconnait I'écriture du journal : c'est du Falmer.

Les Falmers, ou Elfes des Neiges, sont un ancien peuplerdeda ; mais les Nordiques leur ont déclaré la guerre durant
l'Ere Premiére et les décimeérent. lls se sont alors retranchés sous terre pour vivre avec les Dwemers qui les ont tralms a le
tour. Et la traitrise des Dwemers en ont fait les étres aveuglest haineux que vous croiserez aujourd’hui dans les Ruines. Le
livre intitulé Etude des Falme® explique le destin de cette race.

Enthir vous parle d'un certain Calcelmo, un érudit spécialiste des Falmers. Ce Mage travaille au Chateaudedmgahe a
Markarth.

Calcelmo est justement en train de terminer un ouvrage sur la traduction de la langue Falmer. Mais il refuse de vous
confier ses recherches ! Son travail de traduction se trouve dans le Musée Dwemer, vous devez donc trouver un moyen
accéder™

- Soit vous crochetez I'entrée du Musée.

- Soit vous volez la clé du Musée posée sur une table prés de Calcelmo.

- Soit vous parlez du Site de Fouille a Calcelmo. Et il vous demandera un petit service : I'accés aux fouilles est
bloqué par une Araignée géarde doux nom de Nimhe. Si vous la tuez, Calcelmo vous donne non seulement la clé
de son Musée mais vous aurez aussi l'autorisation de vous balader dans les Ruines Dwemers Mehtand

Si vous avez recu l'autorisation de Calcelmo pour visiter son Musée,gasles présents vous laisseront tranquilles ...
Sinon ... lls vous attaqueront a vue ™

Le Musée méne ensuite au Laboratoire de Calcelmo. Hids, les gardes seront forcément hostiles. Dés que vous entrez,
VOuS surprenez une conversation entre deux emrdls se plaignent des pieges dwemers du Laboratoire ... Certains de leur
confrére y ont méme laissé la vie ! Intéressant tout ¢a =)

Dans le Laboratoire vous trouverez un objet fascinant : la Baguette d'Arachnologie. Elle est posée sur deux suppmorts dan
un petit renforcement. Dés que vous la prendrez et |'équiperez, I'Araignée d'Aicantar se placera a c6té de vous. Pou
comprendre le fonctionnement de cette bestiole, vous pouvez lire le journal d'AidanEm bref, I'Araignée reste toujours |a
ou vous l'avez placée, si vous voulez qu'elle se déplace, utilisez la Baguette (des volutes bleues sur le sol apparali®nt et
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viendra se placer dessus). Et si des gardes passent dans le coin, elle les extedgnoge place !!! En gros comme garde du
corps, y a pas mieux !!! Et comme vous ne pourrez pas I'emmener hors du Laboratoire, pesfifgaur 'utiliser un max ™

Aicantar est le neveu de Calcelmo. Dailleurs vous le rencontrerez dans le labo. Nasfilira par une porte que vous
navez pas pu ouvrir de lautre coté. Si vous voulez le tuer facilement, placez son Araignée devant cette porte incrochetabl
puis refaite le tour jusqua son bureau. Ensuite vous pouvez actionner une roue qui déclenebagplbsions et des lames
pivotantes. Le garde naura pas eu le temps de dire ouf et Aicantar sera arrété par sa propre Araignée Dwemer qui
l'électrocutera vite fait bien fait /!

Dautre part, vous trouverez un ... enfin que djfe LE Casseléte Dwemer :D Et les joueurs de Morrowind verseront leur
petite larme comme moi !!! Cet objet sera récupéré par Delvin

Puis du Laboratoire, vous passerez par le Balcon des Sorciers pour ensuite entrer dans la Tour de Calcelmo. La Pierre ¢
Calcelmo est ce qui ld permis de traduire la langue Falmer. Pour faire une copie de la Pierre, prenez une feuille de papier ef
du charbon-D et aussitét un petit comité d'accueil arrivera pour vous empécher de fuir ™

Si Aicantar est en vie & ce mometig, c'est lui qui viendra accompagné du Capitaine Aquilius et de 2 gardes. S'il est déja
mort, seul le Capitaine et 3 gardes seront a votre poursuite.

Vous avez le choix entre les tuer ... ou fuir ! Sachez que si vous fuyez et que vous retournez au Chatede Rache, les
gardes du Chateau vous ignoreront complétement :D

Ainsi Enthir peut enfin traduire le journal de Gallug®. Karliah, Enthir et vous apprenez que Mercer aimait mener une vie
excessivement prodigue, consistant a dépenser de vastes quantités d'or en menus plaisirs et pour cela il n'a pas hésité
détourner une partie du trésor de la Guilde ! Gallus mentionne ensuite la chute des Rdssighercer aurait profané le
Mausolée du Crépuscule sans donner plus de détail.

Karliah vous explique que le Mausolée du Crépuscule est le Temple de Nocturne et que les Rossignols ont juré de le prot
jusgu'a la mort. Karliah ajoute : Tout ce qui persmifie I'influence de Nocturne est contenu dans les murs du Mausolée.

Pour preuve mais aussi pour vous remercier, Karliah vous donne I'Epée de Rossignol de Getllie€pée est unrtéfact !

NOM NIV. ENCHANTEMENT dNLll)t POIDS | DOMMAGES VALEUR| AMELIOR.

Serre du Rossignol

1- 18| Puise 5 points de santé et 5 points dd 17 11 10 135

vigueur par seconde a la cible
Serre du Rossignol

1296_ Puise 10 points dsanté et 10 points dg 16 12 11 235
vigueur par seconde a la cible
= Serre du Rossignol o
Epéede | 27- . . p . 1 ébonite
Rossignol 35 Puise 15 points de santé et 15 points { 20 13 12 410 raffinée

vigueur par seconde a la cible
Serre du Rossignol
Puise 20 points de santé et 25 points| 20 14 13 720
devigueur par seconde a la cible
Serre du Rossignol
+ 46 | Puise 25 points de santé et 25 points| 54 * 15 14 1250
de vigueur par seconde a la cible

36 -
45

* Le dernier niveau de 'Epée de Rossignol est mal programmeé ! le codit des sorts aurdtrditle 169 (au lieu de 55) pour
un enchantement de 3 000 soit 17 utilisations avant que larme ne soit déchargée.

3.8 - La poursuite

Vous devez maintenant rejoindre Karlia & la Cruche Percée a Faillaise. Avec le journal de Gallus comme preuenfelle va
pouvoir prouver son innocence au sujet du meurtre de Gallus.

Brynjolf sera trés vite convaincu de la traitrise de Mercer Frey. Lui, Delvyn et Vex se précipitent vers le Coffre deda Guil
pour vérifier s'il manque quelque chose. Pour ouvrir la paite coffre, il faut 2 clés. Et il n'en existe que 3 que posséde
Brynjolf, Delvin et Mercer. Et effectivement tout le contenu du Coffre de Guilde a été vidé, il ne reste plus rien !!! Cdmmen
Mercer & -il pu crocheter cette serrure avec seulement une 8éute Karliah ne semble pas étonnée ... Mais elle n'en dira pas
plus. Le plus important est qu'elle soit lavée de tout soupgon et réintégrée a la Guilde ™

Brynjolf vous demande ensuite de trouver quel sera la prochaine action de Mercer. En effetdec@utfnait certes des
trésors de valeur, mais il y avait surtout les Plans de la Guilde : des documents rassemblés par Gallus sur tous les endroits
gue la Guilde pourrait cambrioler. Il vous conseille donc de fouiller le Manoir Faillebois ; ce manaitiexipa Mercer, c'est
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un cadeau de Maven aprés qu'il ait expulsé les anciens propriétaires ...Mais Brynjolf vous met en garde contre Valdete gardi
du Manoir !

Vex vous en dira plus au sujet de Vald : il s'est retrouvé gardien du Manoir contre son gréepqu'il a une dette
importante auprés de Maven Roncenoire qu'il ne peut honorer. Vous avez donc deux possibilités : tuer Vald ou effacer sa de
aupres de Maven.

Si vous décidez d'aller voir Maven, cetlievous explique que Vald aurait du lui rappariene Plume de Gémination. La
Plume a la particularité de copier dans les plus infimes détails n'importe quelle écriture. Un objet indispensable a Maven
surtout pour l'imitation des signatures LOL. Le probleme est que Vald s'est échoué avec sa barqueoeiéaau fond du Lac
Honrich avec la Plume dans un coffred barque est au fond de l'eau, a I'ouest du Domaine Lumidor, entre ces deux bateaux :

Maven acceptera d'annuler la dette de Vald et vous donne une¥icielui remettre. Tout cequ'elle exige est que Vald
quitte pour toujours Faillaise. Et ... Il ne va pas demander son reste en voyant la note LOL ; il vous donne la clé du Manoir
Faillebois et se barre aussit6t !

Pour entrer dans le Manoir, décochez une fleche sur le mécanisgessus de la porte : un escalier va vous permettre
d'entrer facilement " Les Horga-Loi qui gardent le Manoir ne vous poseront pas de probléhe :

Les plans de Mercer sont au sesm et pour y accéder, vous devez passer par un placard suspect. kedsesisparsemé de
nombreux pieges. Par exemple, pour les dalles de feu posées au sol, seules celles qui ne sont pas noircies ne sont pas piégée

Les plans sont sur une table :

A coté de la table, une vitrine contient uartéfact une lame levellée : Cristalgide. Cette épée est en verre ... bleu !

Nb.

d'Ut. POIDS | DOMMAGES VALEUR| AMELIOR

NOM NIV. ENCHANTEMENT

Morsure glaciale
La cible subit 5points de dégéats de glace
Possibilité de paralyser la cible pendant Z
secondes
Morsure glaciale
La cible subit 10 points de dégats de glac 17 12 11 200
Possibilité de paralyser la cible pendant Z
secondes
Morsure glaciale
19- La cible subit 15 points de dégats de glac 20
26 Possibilité de paralyser la cible pendant Z
secondes
Morsure glaciale
27 - La cible subit 20 points de dégats de glac 26 14 13 205
35 Possibilité de paralyser la cible pendant
secondes
36 - Morsure glaciale
45 La cible subit 25 points de dégats de glaci i . 14 —

14 11 10 200

11- 18

1
malachite
13 12 350 raffinée

Cristalgide
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Possibiliteé de paralyser la cible pendant Z
secondes
Morsure glaciale
La cible subit 30 points de dégats de glaci
Possibilité de paralyser la cibfeendant 2
secondes

+ 46 41 16 15 500

Les joueurs d'Oblivion ont déja vu cette lame ! C'est Valus Odlil qui vous l'offrait aprés lavoir aidé a repousser une horde
de Gobelin qui avait envahi sa ferme. Le nom de cette lame était Hache Glagante.
Dautre part le Buste du Renard Gris est a rapporter a Delvin ... Quel super souvenir d'Oblivién .

Du soussol, vous pourrez rejoindre directement les Galeries de la Souricieére pour retrouver Brynjolf et Karliah dans le
Réservoir.

Brynjolf réalise que Mercer compteler les Yeux de Falmer !

Puis Karliah vous réuri Brynjolf et vous ; Maintenant que Mercer n'est plus considéré comme le Maitre de Guilde, elle
demande a Brynjolf de prendre une décision. Et elle est tres claire : Mercer doit mourir. Alors Karliah gmande a tous les
deux de la rejoindre devant une Pierre Dressée au sud de Faillaise avant de partir traquer le traitre.

3.9 - La Trinité restaurée

Sur cette Pierre Dressée est gravé le symbole des Rossignols. Karliah vous explique que vousSiéigs des Rossignols.
Elle vous a emmeneé ici pour chercher l'avantage dont vous avez besoin pour vaincre Mercer Frey. En effet, Karliah, Gallus ¢
Mercer formait la Trinité des Rossignols.

Les Rossignols ont pour tache de protéger le Temple de Nocturoe jeisqu'a la mort ou leurs &mes gardent a jamais le
Mausolée du Crépuscule. En échange de cette servitude, Nocturne octroie a ses Rossignols unéworee fdguneajui fait
gue toutes les actions des Rossignols tournent toujours a leur avantage.

Nocturne est la Maitresse de la Nuit et des Ténebres, Sainte Patronne de tous les Voleurs de Tamriel.

Mais avec le meurtre de Gallus, Mercer a dissout les Rossignols et a rompu le Pacte. C'est pourquoi Karliah veut que vou
et Brynjolf acceptiez ce Pacte afitle devenir des Rossignols et donc profiter de ceti@nce surnaturelfde Nocturne pour
vaincre Mercer.

Vous devez dans un premier temps aller chercher votre Armure des Rossignols. Cette armure est levellée ; et si vous por
les 4 piéces sur vous, voasez en plus un bonus d'armure de 25 points.

NOM NIV. ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIOR.

Halo du Rossignol
1-18 Les sorts dillusion codtent 12% de moins a
lancer
Halo du Rossignol
Lessorts dillusion codtent 15% de moins a 2 10 190
lancer
Halo du Rossignol
+ 32 Les sorts dillusion codtent 17% de moins a
lancer

Capuchonde | 19-
Rossignol 31

Résolution du Rossignol

1-18 La vigueur se régénére 20% plus vite

Augmente la résistance a la glace #6%
Résolution du Rossignol 1seldu

La vigueur se régénére 30% plus vite 12 34 900 néant

Augmente la résistance a la glace de 30%
Résolution du Rossignol

+ 32 La vigueur se régénére 40% plus vite

Augmente la résistance a la glace de 50%

Armure de 19-
Rossignol 31

Poigne du Rossignol
Le crochetage est facilité de 15%

fo 8 Les attaques a une main infligent 15% de dégé
Gant_s de gupp/ementa/(es ” 10 190
Rossignol Poigne du Rossignol
19- Le crochetage est facilité de 20%
31 Les attaques a une main infligent 20% de

dégatssupplémentaires




Poigne du Rossignol
Le crochetage est facilité de 25%
Les attaques a une main infligent 25% de
dégalts supplémentaires

Foulée du Rossignol
Le porteur se déplace silencieusement (0,25 [
Bottes de 19- Foulée du Rossignol
Rossignol 31 Le porteur se déplace silencieusement (0,50 [
+32 Foulée du Rossignol
Le porteur se déplace silencieusement (35 pl

1-18

2 15 400

Ensuite Karlia invoque Nocturne Je vous appelle, Dame Nocturne, Reine dobscurité et impératrice des Ombres ...
Entendez ma voix.Elle implore la Princesse Daédra de conclure avec vous et Brynjolf le Pacte des Rossignols afin de veng
les actes de Mercer. Et Nocturne accepite :

Puis Karliah vous en apprend un peu plus sur Mercer. Il ne possédait pas qu'une clé pour ouvrir le coffre de la Guilde de
Voleurs mais bel et bien deux ; la seconde est la Clé Squelette, artéfact de Nocturne, qu'il a volé dans le Mausolée
Crépuscule. Outrie meurtre de Gallus, c'est ce vol, cette profanation, qui a réellement rompu le Pacte de I'ancienne Trinités
des Rossignols.

On comprend mieux comment Mercer a réussi a crocheter la serrure complexe de la porte dentrée du Sanctuaire de Voiln
ainsi que la porte normalement déverrouiflable uniquement avec une Griffe de Dragon !

Il faut rendre la Clé Squelette au Mausolée pour que la Guilde retrouve sa bonne fortune !

Puis Brynjolf vous annonce qu'il a décidé, avec Karliah, de vous nommer Maitre @Gailde. Mais avant cela, il vous
faudra arréter Mercer, rendre la Clé Squelette a Nocturne mais surtout redorer le blason de la Guilde afin qu'elle retmouve s
emprise sur Bordeciel ... Pas une mince affaire LOL

3.10- Aveuglément

Ainsi Mercer tente d@oler les Yeux de Falmer. Cet objet se trouve dans les Ruines Dwemers Irkngthand. Brynjolf et Karliah
vous attendent labas. Vous passez d'abord par I'Arcanex, puis un ascenseur vous mene dans la Grande Caverne. A ce nive;
une grande grille vous bloqle passage : pour I'abaisser il faut actionner deux leviers situés plus en hauteurs et séparés I'un
de l'autre. Pour les actionner en méme temps, pensez a sprinter

Ces Ruines sont simples et linéaires ; elles sont infestées de Falmers aveugles etebpls ehoix de foncer dans le tas ou
de passer discretement . Vous traverserez alors le Quartier des Esclaves jusqu'au Sanctuaire ou Mercer est en train de vol
les Yeux de Falmer.

Dans le Sanctuaire, vous voyez une superbe statue représentant uneFalimtemps de leur grandeur. Cette statue doit
éire tres ancienne, datant sdrement de I'Ere Premiére.

La Guilde est au courant de la valeur de ses joyaux depuis quelques années déja. Un jour un voleur vola (haha) u
statuette représentant un Elfe des Ngés aux yeux cristallins chez un noble de Vendeaume. Enthir découvrit que cette statuette
n'était qu'une copie d'une statue bien plus grande ensevelie dans les Ruines Dwemers Irkngthand. A I'époque, Mercer et Gall
navait jamais réussi a déjouer les nombux pieges des ruines et avaient donc placés les plans de ce vol dans le Coffre de |
Guilde. Mais aujourd'hui, Mercer, aidé du pouvoir de la Clé Squelette, peut s'infiltrer sans aucune difficulté !

Dommage que le livre qui a permis a Enthir d'en savoikip sur cette statue de Falmer et sur ses Yeux n'‘existe pas dans le
Jjeu !

Sinon, dans une salle de torture, vous trouverez le cadavre d'un voleur qui porte sur lui un®note

Ainsi dés que vous entrez dans le Sanctuaire, Mercer est justement en trauolde les Yeux de Falmer. Il lance aussitt un
sort de zbne si puissant que le plafond de I'immense salle se fissure et de I'eau envahi le Sanctuaire ! Vous devezcheus dépé
de le tuer pour récupérer la Clé Squelette, les Yeux et tout ce qu'il possétigiite !!! La sortie est en hauteur juste au
dessus de la téte de la statue, vers la Grotte de Bronzeflot !!!

Del vin sera ravi de vous acheter | '"7iil] Gauche de Fal me.

Mercer est mort, la Trinité des Rossignols a récupéré la Clé Squelette. Ceapteridat & vous seul que revient le devoir de
rendre l'artéfact a Nocturne. Mais I'entrée au Sanctuaire Intérieur du Mausolée du Crépuscule a été fermée dés que la Cls
Squelette a été volée ; pour y accéder, vous devrez passer par la Voie des Pélerins.

La Voie des Pélerins a été créée pour mettre a I'épreuve ceux qui voulaient servir Nocturne.

Ni Karliah, ni Brynjolf, ne vous accompagneront ... Mais Karliah vous donne son ArRdssignolun artéfact, pourvous
aider :)
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Nb

NOM NIV. ENCHANTEMENT d'Ut. POIDS | DOMMAGES| VALEUR| AMELIOR.

Tempéte du Rossignol
Inflige 10 points de dégéts de glace et
points de dégats de foudre a la cible
Langueur 50% pendant 3 secondes
Tempéte du Rossignol
19- Inflige 15 points de dégats de glace et
26 points de dégats de foudre a la cible
Langueur 50% pendant 3 secondes
Tempéte du Rossignol
Arc de 27 - | Inflige 20 points de dégats de glace et | 46 13 15 820 1 ébonite
Rossignol [ 35 points de dégats de foudre a la cible raffinée
Langueur 50% pendant 3 secondes
Tempéte du Rossignol
36 - | Inflige 25 points de dégéats de glace et ]

26 9 12 270

33 11 13 470

45 points de dégéts de foudre a la cible 55 15 17 1440
Langueur 50% pendant 3 secondes
Tempéte du Rossignol
+ 46 Inflige 30 points de dégéts de glace et | a4 18 19 2 500

points de dégats de foudre a la cible
Langueur 50% pendant 3 secondes

Karliah vous explique que le Mausolée du Crépuscule a été construit autour du portail menaitéauscule Eternel, le
royaume de Nocturne. C'est par ce portail que les Rossignols recoivent le Don de Chance offert par Nocturne.

3.11- Vision Nocturne

Au Mausolée du Crépuscule, vous serez accueilli par le fantbme de Gallus. Il vous expliquéartedl Imenant au
Crépuscule Eternel porte le nhom d'Aquenoire. Quand Mercer a volé la clé, le portail s'est refermé réduisant considérableme
les liens entre les Rossignols et Nocturne.

Nocturne est aussi nommeée la Dame Fortune. Sa chance influenceillemia I'Aquenoire. Mais le portail étant fermé, on
comprend mieux pourquoi la Guilde des Voleurs a perdu de sa réputation !

Vous devez donc suivre la Voix du Pélerin pour arriver jusqu'a I'Aquenoire et y déposer la Clé Squelette. Vous aurez u
série de cin@gpreuves passer. Et pour vous aider, vous pouvez récupérer le journal de Nys&om

Pour la premiéere épreuve, il estét . Les ombres de leur ancienne enveloppe, les sentinelles de I'obscurité. Elles errent pou
['‘éternité et infligent une mort rapide aux profanateurg€n effet, vous devrez simplement tuer 3 Sentinelles des Rossigrols :

En fait je les ai tuées car le Sentinelles sont hostiles ... Mais si ¢ca se trouve on peut passer furtivement ? Je nai pas
essayé ™

Vous verrez que le mur situé dans le petit bureau qui contient aussi un autel dalchimie montre clairement une ouverture.
Le bouton qui l'ouvre si situepres de la chaise du bureau " C'est que jal tourné en rond un sacré bout de temps avant de le
voir LOL

Ensuite, vous lisez :Elles se dressent adessus de nos tétes, exercant une vigilance éternelle. Soumises a la pénombre,
mais hostiles a la lumiérePour cette épreuve il vous suffit d'avancer en restant dans I'ombre ... Sinon la lumiére vous tuera
I De nombreux piéges ont été posés pour vous ralentir.

Pour la troisieme épreuve Offrezlui ce qu'elle désire le plus, mais rejetez tout bien matérielr elle aspire de tout son
éire a quelque chose qui ne peut étre vu, ni sent, ni porteet devant la statue de Nocturne, un cadavre ne présage rien de
bon ! Pourtant I'épreuve est simple, Nocturne étant la maitresse de la nuit et des ténebres, vouszddanc éteindre les deux
lumiéres placées de chaque coté d'elle en actionnant les chaines ™ A se demander comment il est mort I'aut'bouffon hé LOL

Un peu plus loin, prés de la grande salle ou sont postées deux Sentinelles, vous verrez une portesdomtréaest fermée
avec une serrure de niveau maitre. Cette porte ne sert a rien puisqu'il est possible de passer d'un coté ou de lautre par ur
autre chemin. Mais si vous la crochetez, vous utiliserez la Clé Squelette ™"

Vous lisez le texte pour la quaéme épreuve Directe mais aussi indirecte ... La voie du salut est un chemin subtil ou la
fortune trahit limbécile. Pour accéder au Sanctuaire Intérieur, laisseaus tomber sans crainte dans le puits ... La Clé
Squelette vous ouvrira la voie )
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Et enfin : Le voyage touche a sa fin, ou I'lmpératrice attend les déchus pour les étreindre. N'hésite pas si vous souhaitez
lui faire don de votre éternelle dévotion. En effet, vous pouvez rendre la Clé Squelette en la mettant sur le socle aweiveau
'Aquencie YEAH !

L'Aquenoire est réouvertD Nocturne sera fiere de vous méme si elle ne le vous montre pas vraiment ... Enfin pas du tout
méme LOL. Elle vous confere alors un de ses trois pouvoirs ; et pour le recevoir, pagszsur un des trois socles
repréentant une lune (sachez que vous pourrez changer comme bon vous semble au bout de 24h d'attente ™) :

- Surla Pleine Lune, I'Agent du Chaos (de I'Assaut) recoit Conflit de Rossignol : absorption de santé 100 points.
- Sur la DemiLune, I'Agent du Subterfuge(de la Ruse) recgoit Rossignol Rusé : folie sur les créatures et
personnages autour de vous pendant 30 s.
- Sur le Croissant de Lune, I'Agent de la Furtivité (de I'lnvisibilité) recoit Cape d'Ombre de Nocturne : invisibilité
automatique en furtivité pendantl20 s.
Puis Gallus arrive, il peut enfin emprunter I'Aquenoire pour rejoindre les Ombrgs '

Ainsi, comme vous l'a demandé Brynjolf, vous avez rendu la Clé Squelette a Nocturne. Mais vous n'en avez pas terminé .
Maintenant que la "Chance" est a nouveaggente au sein de la Guilde des Voleurs, il vous faut l'exploiter pour redorer le
blason de la Guilde. Pour cela vous allez faire les petits boulots que vous donneront Delvin et Vex. La réputation deéa Guil
est entre vos mains !

Et au bout d'un moment, ce seront les habitants de Bordeciel qui viendront d'etémes demander les services de la Guilde

Ainsi, lorsque vous aurez fait en sorte que la Guilde retrouve sa réputation en faisant les quatre quétes des villes de
Solitude, Blancherive, Markartht&/endaume, vous pourrez enfin étre nomme officiellement Maitre de la Guilde !
3.12- Une Nouvelle Direction

Lorsque le moment sera venu, Brynjolf vous attendra au Réservoir de la Cruche Percée pour vous introniser nouveau Maitr

de la Guilde de¥oleurs. Une petite cérémonie aura liel :
Puis Brynjolf vous donnera la clé du coffre a tribut, ainsi que I'Amulette d'Articulation :

NOM NIV. ENCHANTEMENT ARMURE| VALEUR
+1 Les persuasions lors des dialogues réussigyasque toujours et 5
I'éloguence augmente d&®
+1 Les persuasions lors des dialogues réussiront presque toujours 3
I'éloquence augmente de %0
+1 Les persuasions lors des dialogues réussiront presque toujours 4
I'éloguence augmente #8%
I'’Amulette +1 Les persuasions lors des dialogues réussiront presque toujours 5 500
d'Articulation I'éloquence augmente de 26
+1 Les persuasions lors des dialogues réussiront presque toujours 6
I'éloguence augmente de 26
+1 Les persuasions lors des dialogu&gssiront presque toujours et 7
I'éloquence augmente de 39
+1 Les persuasions lors des dialogues réussiront presque toujours 8
I'éloguence augmente de 35

On remarque quil y a un ti probléeme avec cette amulette ! Tout d'abord les développeurs ont oublié de Ia leveller ! Cette
amulette est disponible en 7 versions dés le niveau 1, cherchez l'erreur ... Alors quel est le niveau d'enchantemenéatribué
validation de la quéte ? Je ne sais pas. C'est p@liite aléatoire et peldétre quil est possible d'obtenir la version la plus
Intéressante en rechargeant la partieEnfin, c'est une amulette qui possede une petite valeur darmure

La clé du coffre a trbut contiendra I8 butins que vous rameneront Bacolytes-) Votre salaire quoi LOL

Ensuite Tonilia vous offrira votre armure de Maitre de Guilde ™M

NOM ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIOR.
Capuchon de Maitre de Vision obscure 3 16 200
Guilde Les prixsont 20% plus intéressants
Armure de Maitre de Grandes poches 10 38 300
Guilde La capacité de port augmente de 50 points
Gants de Maitre de Sceau du serrurier > 11 100 1 cuir
Guilde Le crochetage est facilité de 35%
Bottes de Maitre de Sceau du collectionneur
. Les vols a la tire couronnés de succes augment| 2 11 100
Guilde
de 35%




4 - QUETES SECONDAIRES ALEATOIRES

Ces quétes données par Vex et Delvin sont répétables a l'infini car aléatoires. C'est en faisant ces quétes que vous reussir
a augmenter la réputation de la Guilde des Voleurs en Bordeciel !

4.1- Les quétes des Delvin Mallory

Delvin Mallory vous proposera trois types de larcin si vous voulez vous faire un peu d'argent :

- Faux et Usage de Fau¥ous devez falsifier le livre de compte d'un commergant donné.

- Vol alaTire: Vous devez voler un objet sur un PNJ donné.

- Saccage Vous devez voler plusieurs objets afin d'atteindre un certain montant dans une ville donnée. Vous
pouvez volez n'importeu dans cette ville : chez un particulier, dans un magasin etc ... Le journal de quéte vous
prévient dés que vous avez atteint le montant.

Votre récompense est de I'or. Plus votre niveau est élevé, plus vous gagnez d'or !

4.2 - Les quétes de Vex

Vexvous proposera quatre types de quéte si vous voulez vous faire un peu d'argent :
- Cambriolage Vous devez un objet dans une maison donnée.
- Piece a Conviction On vous donne un objet qui a été volé a quelqu'un que vous devez mettre dans un container
d'un autre PNJ dans une ville donnée.
- Tout doit disparaitre : Vous devez voler un ensemble d'objet dans une maison d'une ville donnée.
- Rapine: Vous devez un objet dans un magasin.
Votre récompense est de I'or. Plus votre niveau est élevé, plus vous gagnez d'or

5 - QUETES SECONDAIRES DANS LES VILLES
Ces quétes vous seront données par Delvin au fur et a mesure que la Guilde gagne en réputation ™

5.1- Blancherive- Une Amnistie Méritée

Olfrid est le chef du Clan Guerrié&é a Blancherive et il a demandés services de la Guildg :

Arn, un de ses trés bons amis a été condamné a mort a Solitude. C'est pourquoi il est venu se réfugier a Blancherive ...
Mais cet idiot s'est fait arréter pour ivresse par la garde de Blancherive !!! Il est donc emprisonnéré-Bragon.

Olfrid ne veut pas que vous le libériez ... Ce serait trop simple ! Non, ce qu'il veut c'est que vous fassiez en sorte que le
Chambellan de Blancherive ne soit pas au courant de I'exécution attendue d'Arn a Solitude mais surtout que vousdassie
sorte qu'Arn ait été emprisonné a ForDragon par erreur !

Pour cela vous allez falsifier le registre de la prison en effacant le nom d'Arn pour le remplacer par un autre ; puis vous
devrez voler la lettre envoyée de Solit®estipulant qu'Arn est recherché pour meurtre.

Tout se passe dans les Quartiers du Jarl a F@rtagon. Et les gardes présents ne vous diront rien ! Vous n'étes donc pas
obligés de vous balader en fufu ... Et c'est bien dommage. Du coup, la quéte est d'une facilité déconcefttante

Olfrid vous offira un anneau enchanté en récompense.

5.2 - Solitude- Le Sload Douillet

Erikur est un riche commercant de Solitude et il a besoin des services de la Guilde des Voleurs M

Erikur vous explique que Volf, le Capitaine du bateau le Sload Douillet , a négligé d'honorer un de leurs accords & c'est pe
bon pour le commerce ¢a LOL. Alors il veut que vous lui donniez une petite legon : vous devrez placé dans son bateau ¢
marchandes de contrebande afin que Volf aille faire un petit tour en prison !

La marchandise de contrebande en question est tout bonnement de la drogue : c'est du Bleu de Balmora, un produit a bas
de Sucrelune. Sabine Nytte peut vous en procurer. Vous la treaveur le Vague Rouge, un bateau amarré aux quais de la
Compagnie de I'Empire Oriental au sud de Solitude. Et pour 1 500 po (eh oui, va falloir payer !!! Et sans aucune négociation
possible 1), elle vous donne la clé du coffre qui contient la drogueqffre est sous le ponton.

Ensuite, c'est une simple mission d'infiltration trés simple : il vous faut placer le Bleu de Balmora dans le coffre du
Capitaine ™M

"Infiltration” ... C'est vite dit, moi, jal massacre tout le monde LOL
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Erikur vous offrira un livre de sort en récompense ... Bref pas de quoi rembourser I'achat du Bleu de Balmora ><

5.3 - Markarth - Le Bon C6té des Choses

Endon est orfévre a Markarth et il a demandé les services de la Gui)de :

Il avait commandé un moule en argent auprébartisans de ValBoisé ; mais la caravane Khajiite qui le transportait
jusqu'a Markarth s'est faite attaquée par un groupe de bandit mené par Rigel Bda$-er. Leur repaire est a Gardepins, une
petite maison habitée par Rhorlak.

D ailleurs vous lirez unavertissemen® prés de la porte d'entrée qui ... vous fera pé peur du tout XD

Au soussol, vous remarquerez tres facilement que de la fumée s'échappe par le dessous d'une étagere ... Il est clair qu'e
cache une ouverture ! Et pour l'actionneappuyez sur le bouton situé sur sa droite ™

Sur la table, jai trouvé cette note® ... Et Rhorlak cuvait sur son lit ... Paix & son 4me LOL

Ainsi sous la cabane, vous découvrez une immense grotte gardée par les bandits de Rigd¢Beaslls y entasent tous
leurs objets de contrebande. Et le chemin est lin€aire jusqu'au Repaire de Bandit puis jusqu'au Coffre contenant tous le
trésors.

Vous surprendrez une conversation entre 3 bandits ; ils possédent sur eux cetteXettrells n'auront plus jamais le
temps de doubler Rigel LOL
Et un peu plus loin, vous trouverez aussi sur une table une correspondance entr&Rigeson perd®.

Ainsi vous arriverez enfin jusqu'au (petit) trésor amassé par ces bandits ... Et il ne vous reste plus qu'a rappdeer
moule en argent a son légitime propiire M
Endon vous offrira une piéce d'armure enchantée en récompense et vous proposera ses services de receleur.

5.4 - La Barriére de la Caravane

Tonilia vous demande de contacter Ri'saad, un Khajiit & la téte d'une sorte de "Guilde des Marchands Itinérants Khajiits"
(... pompeux hein ?! LOL). Les caravanes parcourent tout Bordeciel et la Guilde des Voleurs a besoin de travailler amac eux p
acherimer les marchandises.

Pour convaincre Ri'saad, Tonilia vous donne du Sucrelune, THE difsiunlise of the Khajiits ! Ri'saad ne discutera pas
plus longtemps et acceptera immédiatement de travailler avec la Guilde des Voleursié®iéndra méme un deog receurs !

Tonilia vous récompensera en pieces sonnantes et trébuchantes.

5.5 - VendeaumelLes Ombres de I'Automne

Torsten Cruellemer, un riche masoid de Vendaume, a besoin de l'aide de la Guilde.

Il vous expliqgue que sa fille Fjotli a été assawse par un voleur qui I'a dépouillée de ses bijoux dont notamment un
médaillon d'argent familial. Torsten a mené son enquéte avant de faire appel a la Guilde des Voleurs : il a retrouvé e voleu
un Altmer, et avant de le tuer pour venger sa fille, il #ussi a lui soutirer deux choses : Niranye, le nom d'un contact et le
fait qu'il faisait partie d'une guilde rivale a la Guilde des Voleurs : les Ombres de I'Automnes composées uniquementrd'Altme

Niranye est une commercante ; ellmvaillait autrefois comme re¢euse a la Guilde des Voleurs. Avec un peu de persuasion,
elle finit par vous expliquer que Linwe, le chef des Ombres de I'Automne, préfére voler les objets de valeur ... susleEmort
fait Fjotli a été tuée par quelqu'un d'autre (un fou amremment) et Linwe s'est servi sur son cadavre et a volé le médaillon.
Lui et sa bande se cachent dans la Grotte des Collines Murmurantesdékwt elle avait refusé de réeece médaillon, mais
Linwe I'a menacée et elle n'a pas eu le choix si elle terzala vie ...

La Grotte est simple et linéaire ; faites la peau a ces usurpateurs et brulez méme leur banniére ! Nan mais oh c'est qui le
chefici ! Linwe porte le médaillon de Fjotli sur lui ainsi que son armure unique :

NOM ENCHANTEMENT POIDS | ARMURE| VALEUR| AMELIOR.
Capuchon de Vision obscure > 16 150
Linwe Les arcs infligent 15% de dégats supplémentaires
. Croissance obscure
Armure de Linwe La vigueur se régénére 15% plus vite 8 3l 250 1 cuir
Frappe obscure
Gants de Linwe Les attaques a une maimfiigent 15% de degats 2 11 50
supplémentaires
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Bottes de Linwe

Force obscure
La furtivité augmente de 15%

Torsten vous remerciera en vous offrant une couronne enchantée.

6 - AUTRES QUETES

6.1- Vols en pagaille

A chaque mission qu'ovous donnera, vous trouverez des objets insolites que vous pourrez revendre a Delvin. Voici la liste

des objets :

La Statue de la Reine des Abedlledans la chambre d'Aringoth du Domaine Lumidor.

La Carafe dorée d'Hydrhonning : Dans la chambre de Saljdidydromellerie d'Hydrhonning.

La Carte de la Compagnie de I'Empire Oriental : elle se trouve dans la cabane dans I'Entrep6t de la Compagnie de
Solitude ; la cabane est en hauteur M

La Maquette de Bateau : dans le Sanctuaire de Voilneige.

Le CassdéteDwe mer dans | e Laboratoire de Calcel mo ~° Mz:
sympathique, ins't it ?

Le Buste du Renard Gris : au sots 0 | du Manoir de Faillebois ° Failla
L' il Gauc he deanEtaairendesRuines Divanmess Irkngthand.

Ces objets seront ensuite exposés sur les étageres derrieres le bureau de la Guilde, dans le Réservoir :

L e

probl me est que depuis | a mise " jour 1.s&xpos&el! vin |

6.2 - Le Jeu de la Mort

Vekel I'Homme travaille comme tavernier & la Cruche Percée. Il vous demande de retrouver les quatre journaux &Arondil
perdus dans Yngvild. La récompense est de l'or.

Cette quéte se prend a la Cruche Percée .fadlt donc faire partie de la Guilde des Voleurs pour y avoir acces. Et pourtant
elle n'est pas estampillée dans le Creation Kit comme faisant partie de la Guilde des Voleurs, c'est une quéte de la ville d

Faillaise.

6.3 - Tous les moyens sont bons

Quand vous trouvez une Gemme Etrange rouge, Vex vous expliquera que c'est une Pierre de Barenziah. Ces pierres orna
la Couronne de la Reine. Il en existe 24.

S/ vous ne faites pas partie de la Guilde des Voleurs alors que vous avez trouvé une Reersejevrez vous enréler pour
que Vex vous parle de ces Pierres !

Logements de Jorrvaskr a Blancherive.

Catacombes de Blancherive, via la Nécropole.

Quartiers du Jarl de ForDragon (accessible avec la Guilde des Voleurs).

Maison du Clan BriséBouclier aVendeaume, a I'étage.

Palais des Rois a Vendeaume, dans les quartiers du mage.

Palais Bleu & Solitude.

Manoir de Hautefléche a Solitude (il faut I'acheter !).

Musée Dwemer de Markarth (accessible avec la Guilde des Voleurs).

Salle aux Trésors a Markarth.

Salle du Tréne d'Yngvild (accessible avec la Guilde des Voleurs).

Bateau le Sload Douillet (accessible avec la Guilde des Voleurs).

Repaire de Bandit accessible via Gardepins (accessible avec la Guilde des Voleurs).
Sanctuaire de la Confrérie Noire.

Grotte de la Crique Pierreuse (accessible avec I'Académie des Bardes).

Quartier du Jarl au Chateau d'Embruine a Faillaise.

Au Rocher de la Mégére (accessible lors de la quéte du Prince Daédra Mérhunés Dagon).
Quatrtiers de I'Archimage a I'Académie de Fortdhigifaut faire partie de I'Académie des Mages pour y accéder

.
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- Grotte de Relent (accessible lors de la quéte principale durant votre fuite de I'Ambassade Thalmor).
- Donjon de Clairlande (accessible avec I'Académie des Mages).

- Vif de Rannveig.

- Gite Roncenoire, a l'étage.

- Gorge de Scindepierre.

- Chambre Sépulturale d'Ansilvund.

Et lorsque vous les raménerez toutes a Vex, elle sera sacrément surprise ... Elle vous dira méme qu'elle ne pensait pas g
Vous en serez capable !

Par contre, il manque un pét détail ... En fait il manque I'objet essentiel : la couronne LOL. Vex vous affirme qu'elle se
trouve dans la Grotte de Tolvald, laissée-lgas par un groupe de Dunmer venant de Morrowind.

Dés l'entrée de la Grotte, vous lirez le journal d'un chass@ir Apparemment, lui et son groupe poursuivait des Trolls
(toujours présents d'ailleurs) et sont tombés sur des Ruines Dwemers en s'enfongant dans le Gouffre de Tovald ...

Aujourd'hui les ruines sont infestées de Falmers alors faites attention a vous ™

Puis en continuant vers le Croisement de Tolvald, les fantdmes Dunmers vous conduiront jusqu'a la Couronne.

Des journaux abimé@® vous expliquent que sont devenus ces Dunmers.

Devant la Couronne posée par terre, trois Fantdmes Dunmers se battront entre asptgouainqueur vous attaquera. Il ne
vous reste plus qu'a ramener la Couronne a la Guilge :

La Couronne de Barenziah est un parangon : un objet qui améliore les talents de voleurs. Vous recevez donc la Chance
Pilleur.

Sauf que cet effet napparait nul part ! Jai dd regarder dans le TESCS pour savoir que la description de la Chance du
Pilleur est la suivante . Partout ou 'on trouve des pierres précieuses, les membres de la Guilde des voleurs semblent en trouve
un peuplus que les autresEt effectivement, lorsque vous piflerez un coffre, vous aurez de grande chance de trouver de jolie
pierres a revendre )
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L'ACADEMIE DE FORTDHIVER

L'Académie de Fortdhiver est une organisationiépendante de la Guilde des Mages de Tamriel ; elle est un refuge pour les
Mages de Bordeciel, haut lieu d'érudition et de connaissances magiques.

Avant la Crise d'Oblivion, de nombreux Mers (notamment des Dunmers en provenance de Morrowind) vepgientre la
Magie a Fortdhiver.

Mais la Crise d'Oblivion provoquée par les Mages de I'Aube Mythique a bien failli détruire Tamriel ... Les gens ont alors
commencé a se méfier de la Magie et elle f(t alors considérée comme nocive. Les Guildes des MEgegtntdissoutes unes
a unes.

Actuellement, en Bordeciel, les Nordiques ont toujours détesté la Magie (c'est quand méme plus drole de massacrer un cra
LOL). D'une part a cause du Grand Ravage qui englouti une partie de Fortdhiver en I'an 122 de Ciarieme ; il a été
imputé a tort aux mages de I'Académie. En vérité, le Grand Ravage est une éruption du Mont Ecarlate de I'lle de Vvardenfell
; et le tsunami qui s'en suivit a engloutit une partie de la ville de Fortdhiver, seule I'Académie est red&®ut grace a la
Magie. Et d'autre part a cause du Domaine Aldmeri ctirieé d'Altmer adeptes de la Magie.

Votre role sera de sauver I'Académie du joug du Domaine Aldmeri.

Si vous voulez en savoir plus, vous pouvez lire :

- Le Grand Ravag®

SOMMAIRE

1- Cheminement de la quéte principale
2 - Quétes secondaires
3 - Les rituels de magie

1- CHEMINEMENT DE LA QUETE PRINCIPALE

Il vous sera possible de demander a différentes personnes que vous rencontrerez ou on peut acheter plus de sorts ou enc
pratiqguer la magie en Bordeciel ; On vous dirigera vers I'Académie de Fortdhiver. A partir de 1a, un objectif s affichera dan
vos quétes djverses "

1.1- Premiéres legons

A l'entrée de I'Académie de Fortdhiver, vous serez accueilli par Faralda, landoge I'Académie. C'est elle qui filtre les
entrées et décide par un petit test si le postulant est apte a étre admis a I'Académie de Fortdhiver ou pas. Le test efoguest
consiste a lancer un sort sur le symbole gravé par terre. Si vous n'avez pas ke Raralda peut vous le vendre pour une
modigue somme "

Baleze comme test hein ? Tréve de plaisanterie, elle vous proposera cing sorts choisis aléatoirement parnmi Peur (€
llusion), Toucher Apaisant (en Guérison), Rayonnement (en Altération), EclairflBmmé (en Destruction) et Atronach de
Feu (en Conjuration). Donc si vous en voulez un en particulier (pour pas cher "), il vous suffit de recharger la partie ! Po
ma part, un Atronach de Feu pour 30 po, jai po fait la difficilep

Elle vous jugera bors tout a fait apte a rejoindre I'Académie pour y apprendre les magies. Elle vous conduit auprés de
Mirabelle Ervine, le MaitreSorcier, en charge des nouvelles recrues.

Mirabelle sera en pleine conversation avec Ancano, un Altmer du Domaine Al@iegrigu’il soit toléré par I'Archimage,
elle lui fait bien comprendre quil n'est pas le bienvenu ici.

Ainsi, Mirabelle vous donne votre tenue de mage : une paire de bottes non enchantée, une robe de novice de Destruction ¢
l'enchantement permet & vor mana de se régénérer 50 % plus vite et & vos sorts de Destruction de vous colter 12 % de
magie en moins, et un capuchon de novice qui vous augmente votre magie de 30 points. Puis, elle vous fera visiter vo:
quartiers : votre chambre se trouve dans le Bibn de I'Accomplissement (c'est la premiére a droite ). Ensuite, Mirabelle
vous envoie aupres de Tolfdir, dans la Salle des Eléments.

Vous n'étes évidemment pas obligé de porter les tenues de mage.

Tolfdir a déja commencé l'enseignement de base dealgie avec vos nouveau copains de classe : Brelyna Maryon de la
Maison Telvanni venue de Morrowind, Onmund un nordique souhaitant apprendre a contrbler la magie (contrairement a ses
semblables !) et J'Zargo un Khajiit avide de pouvoir et trés slr de sgpéuorité (...). Votre premiére legon consistera a
montrer l'utilisation du sort Moindre Barriére (et si vous ne l'avez pas, Tolfdir vous le donne ™).
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Si vous avez besoin de sorts avant de partir a l'aventure, voici la liste des personnes qui pourrorsswangre et vous
entrainer dans leur spécialité :
- Faralda : Destruction
- Phinis : Invocation
- Tolfdir ; Altération
- Colette : Guérison
- Drevis Neloren : lllusion

1.2 - Sous Saarthal

Puis Tolfdir vous donne rendeous a Saarthal : 'Académie organise désuilles sur ce qui serait la plus ancienne ville de
Tamriel, particulierement des recherches sur les sceaux magiques placés sur les tombes.

Sur le site de fouille, Tolfdir vous demande d'aider Arniel Gane ; il s'occupe de répertorier les découverisvousi
demande de rattrouper 4 artéfacts magiques restants : trois anneaux (votre Santé est augmentée de 20 points) sont
dissimulés par terre et I'amulette de Saarthal est placée sur une porte. Cette amulette est un ahjgqtie:

NOM ENCHANTEMENT VALEUR

Amulette de Saarthal Renfort de tous vos sorts 3 % 100

Mais dés que vous la prendrez, des grilles se souléveront et vous serez prisonnier de la petite piece ! Tolfdir vous sugge
alors d'utiliser le pouvoir de I'Amulette pour tenter de sortir de cetf@ison de fortune ... De fait, dés que vous porterez
I'Amulette, la porte sera entourée d'une sorte d'halo étrange. Ensuite, Tolfdir vous dit d'utiliser votre magie sur la pdete.
effectivement, n'importe quel sort de destruction la fera exploser egiidles s'abaisseront enfin A

Vous pouvez ramener les trois anneaux a Arniel si vous le souhaitez mais comme Vous ne recevirez aucune récompen:
Autant les garder hein 1!

Ainsi Tolfdir et vous entrez dans une petit piece qui n'a pas encore étdlémui plusieurs cercueils entourent une table. A
ce moment, quelque chose d'étrange a lieu, comme si le temps restait en suspend ... Puis Nerien apparait et vous dit : Sache
gue vous avez déclenché une série d'événements qui ne peut étre enrayée.aMmus [pas prononcé notre jugement, comme
Vous n'aviez aucun moyen d'étre au courant. Nous jugerons vos agissements futurs et la facon dont vous surmonterez les
dangers qui vous attendent. Vous recevez cet avertissement, car I'Ordre des Psijiques cimilseW@us étes la seule personne
capable d'empécher un désastre, Mage. Prenez soin de vous et sachez que I'Ordre vous surveille. Tolfdir n'a rien vuni enter
bien qu'il ait senti come une atmosphére étrange ...

L'Ordre des Psijiques est un groupe de reagrés puissants dont les origines précédent la naissance de I'Empire. Il se sont
volatilisés il y a plus d'un siecle au moment ou leur sanctuaire sur l'ile d’Artaeum f(t détruit. Contrairement a la Guildesd
Mages, ['Ordre des Psijiques pensent qu'uswe élite doit étre autorisée a contrbler la magie.

Tolfdir ne comprend ps pourquoi I'Ordre des Psijique vous ait contacté car d'aprés lui ils n‘ont aucun lien avec Saarthal ...
Puis il décide de rester dans la salle suivante pour I'étudier et vous detaate continuer seul dans Saarthal.
Saartahl est un tombeau plut6t linéaire ou vous devrez résoudre deux petites énigmes :

- La premiére consistera a faire tourner des piliers afin de faire correspondre le symbole sur le pilier avec celui sur I
mur juste derriére ... Simple quoique j'ai pas tout de suite vu le symbole derriére le pilier et j'ai un peu galéré au
début LOL

- La seonde est un peu plus tordue : le principe est le méme a savoir faire correspondre le symbole du pilier ave
celui du mur mais lorsque vous tournez un pilier, les autres s'actionnent automatiguement ! Voici donc l'ordre des
piliers a actionner :

Puis Tolfidr vous rejoint juste avant que vous n'entriez dans une immense salle contenamhagnifique orbe magique.

Cet orbe est gard@ar un Draugh au nom de Jyrik Gauldurson. Il est invincible ! Tolfdir comprend que sa puissance est liée
a I'Orbe ! Il conentre alors sa magie sur I'Orbe et vous demande d'en profiter pour tuer le Draugr ! Jyrik Gauldurson posséde
sur lui un fragment d'Amulette ainsi qu'une Formule d'Emprisonneme®t qui déclenchera la quéte "Une Légende Interdite”
dés que vous la lirez.

NOM ENCHANTEMENT VALEUR

Fragment de I'amulette de Gauldur Augmente votre magie de 30 points 500
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Sur un autel, vous pouvez aussi ramasser le Baton de Jyrik quitesgue:

NOM ENCHANTEMENT leS)t POIDS | VALEUR
Baton de Jyrik Gauldursor| La cible recoit 25 points de dégats et le double de dégats magiq] 17 8 5

Tolfdir vous demande de partir expressément pour I'Académie afin de prévenir Savos Aren, I'Archimage, déocetterte
fascinante.

Vous trouverez un des trois Mots de Puissance du Cri Cri de Glace sur le chemin du retour "

L'Archimage est dans ses quartiers. Il vous remerciera pour votre travail et pour cette grande découverte (mais on a
l'impression qu'il reste un peu indifférent dans ses propos ...) ; il vous offre un Baton de Rayonnement en récompense. Puis il
vous dit d'en parler a Urag greShub, le Bibliothécaire de I'Académie, qui devrait posséder des livres au sujet de cet orbe.

Mais ... Urag ne possie plus rien : tous les livres ont été volés par un certains Orthorn quand il est parti de I'Académie
pour rejoindre un groupe de mages qui se fait appeler les Evocateurs.

1.3- Les Livres Perdus

Ainsi Orthorn est parti au Donjon de Clairlande avec leses ? Ben allez les récupéreb:

Le Donjon est linéaire et les mages ou nécromancien ne vous poseront pas de probleme. Dans une salle ou 3 jeunes vamg
sont emprisonnés, vous avez la possibilité de les libérer en actionnant les leviers ... Just@enid'amuser un peu ™ Puis
vous trouverez Orthorn ... luméme emprisonné ! Cet idiot s'est fait avoir par "I'lnvocatrice" et il va servir d'ici peu a un
cobaye ... Il vous supplie de le libérer.

Vous n'étes pas du tout obligé de le libérer ; jai cBotle le faire pour qu'il maide dans la suite du Donjon mais il a finit
par se faire tuer un peu plus loin XD

En continuant votre chemin dans le donjon, vous trouverez un Autel de Julianos dans une petite salle qui vous donne + 2°
points de magie pendarth et ¢ca n'est pas négligeable !
Juste avant d'entrer dans la Salle des Rituels, il y aura une sauvegarde automatique ... pas bon signe ca. Puis si vous
regardez bien autour de vous, vous trouverez 2 parchemins de Stalactites ainsi que des potions de\daiment pas bon
signe !
L'invocatrice vous attend donc et le combat est inévitable. Au vu de sa puissance, on comprend TRES vite pourquoi il y a
eu une sauvegarde automatique juste avant XD. La victoire vous permet de récupérer les trois livikeagjvous a demandé
. La Nuit des Larmes®, Le Dernier Roi des Ayléit et Fragment : Artaeun®
Urag gro-Shub vous offrira six livres en remerciement :
- Réponse au Discours de Béro qui vous donne un point en Destruction.
- Phylogénie Raciale qui vous donmepoint en Guérison.
- Le Procés des Arts Noirs qui vous donne un point en lllusion.
- Lafille de la Niben qui vous donne un point en Altération.
- Catalogue des Enchantements d'Arme qui vous donne un point en Enchantement.
- 2920, Atrefeu, Volume 9 qui voudonne un point en Conjuration.

1.4 - Les Meilleures Intentions

Urag vous conseille de parler a Tolfdir au sujet du livka Nuit des Larmes |l est dans la Salle des Eléments a c6té de
L'Orbe bleue qui a été ramenée de Saarthal. Mais votre conversagishrapidement interrompue par Ancano qui vous
demande expressément de le suivre.

Quaranir vous attend dans les Quartiers de I'Archimage et il a exigé de ne parler qu'a vous. Du coup ... Ancano est
relativement énervé lol. En effet, le Domaine Aldmeri ddése I'Ordre des Psijiquesomme des malfratBniquement parce
gu'ils n'arrivent pas a avoir la main mise sur eux ! Les pouvoirs de I'Ordre des Psijiques sont bien plus puissants qudiceux
Domaine Aldmeri-)

Mais ni Ancano, ni I'Archimagene seronttémoins de votre conversation avec Quaranir : il va utiliser le méme sort que
Nerien qui va vous isoler de la réalité):

Vous apprenez que | ' Orbe bleue est il de Magnhus, u
d'ailleurs que I'énegie qu'il dégage empéche I'Ordre des Psijiques d'utiliser leur pouvoir de vision et de lire I'avenir. Cependant,
il ne vous parle pas vraiment du pouv o/l moniemesomsned ow ced b |
objet Mais une chas est s %r e guel qu'un tentera d'utiliser | " 1iil
moyen d'arréter ¢a. Si Quaranir vous demande de vous en occuper, c'est parce que I'Ordre des Psijiques n'intervient jamai
directement. Il vous met sur un@iste en vous parlant de I'Augure de Dunlain ...
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Tolfdir n'a pas vu I'Augure de Dunlain depuis des années ; et selon lui il devrait toujours habiter & I'Hyposcole, sous
I'Académie. Il vous explique que son ami est un trés grand mage -es’ frop focaléé sur la quantité de puissance qu'il
pouvait acquérir et c'est ce qui a provoqué cet accident

L'Augure de Dunlain est dans I'Hyposcole Noire. Et quelle surprise ! Ce mage est en fait unesdpamié d'énergie bleue !!!

Il vous dit que vous cherchee Savoir comme la plupart des Mages ... Méme Ancano est déja venu le voir pour qu'il lui
transmette son savoir ! Bien qu'il vous dise que vous arrivez trop tard, que tout a déja commencé et que vos efforts seront
vains, il sent que vous étes guidé et qu'y a peutétre un moyen de sauver I'Académie. Il vous dit alorsPour pouvoir
regarder au travers dell' i Ide Magnus sans perdre la vue, il faut son béton

De retour auprés de Savos Aren, il sera vraiment trés étonné de votre initiative et de tout cewvquies lui direz au sujet de
I'Oeil et du Baton de Magnus. Il vous suggére d'en parler a Mirabelle car il pense qu'elle devrait détenir des renseignement:
sur le baton. Il est vraiment fier de vous : vous avez prouvé que vous aviez dépassé le stade dentggage. Il vous offre
alors sa Couronne de Mage, ohjgiqueet levéllé :

NOM NIVEAU ENCHANTEMENT VALEUR
1-4 Augmente votre magie de 20 points
5-9 Augmente votre magie dg0 points
10- 14 Augmente votre magie dé0 points
COLIE e ik 5 15- 19 Augmente votre magie d&0 points 320
20-24 Augmente votre magie dé0 points
+ 25 Augmente votre magie déd points

1.5 - Révélation de I'lnvisible

Mirabelle ne sait pas granghose sur ce Baton a part que Magnus I'a fabrigain qu'il contienne toute sa puissance. Et a
ce propos, une équipe du Synode était venue dernierement a I'Académie ; ils étaient a la recherche du Baton et pendaient qu
était caché ici. Puis ils sont partis vers les Ruines Dwemers de Mzulft.

Le Synodeest un groupe de mage de Cyrodiil indépendant de l'ancienne Guilde des Mages et de I'Académie de Fortdhiver.
matiere de politique, ils savent obtenir les faveurs de 'Empereur, mais en matiere de magie ... c'est pas vraiment ca LOL.

Il vous faut donctrouver le Synode a Mzulft. Mais dés que vous entrerez dans les Ruines, Gavror Plinius, un de leurs
membres, meurt sous vos yeux en marmonnant qu'il a perdu le cristal ; il a sur lui la clé des Ruines et un journal dehecherc
¥. Il ne vous reste plus qdl entrer dans les Ruines pour trouver ce fameux cristal.

Dailleurs ces Ruines sont trés TROP lin€aires : vous ne pourrez pas vous tromper, c'est tout droit LOL. Vous passerez
dans la Brasserie puis dans la Cathédrale ; d'ailleurs ici, un Marchombre Fajmeséde sur lui le Cristal Focalisant).
Ensuite, pour continuer vers I'Observatoire, il vous faudra une clé que vous trouverez dans un coffre a lI'est de la Cathédral

La porte de I'Observatoire est fermée : c'est Paratus Decimius qui vous ouvre peqgearvous étes Gavros. Il est effondré
qguand vous lui dites que Gavros est mort car il devait revenir avec le Cristal Focalisant. Ca tombe bien vous l'avez retrouvé
D

L'Ocularium est une grande machine fabriquée par les Dwemers ; Paratus ne sait pagement a quoi elle servait, mais
il semble gu'elle était concue pour capter la lumiére des étoiles. Les recherches du Synode ont déduit que les Dwem
cherchaient a découvrir la nature du divin. Mais ce qui compte, c'est que cette machine révele leganges sources de
pouvoirs magiques sur une sorte de carte lumineuse. Le Synode veut récupérer ces objets .. pour le bien de I'Empirk bien sar

Pour mettre en route I'Ocularium, il vous faut placer le Cristal Focalisant, puis utiliser vos sorts de froidde feu afin que
les rayons qui y convergent soient placés dans les anneaux, de cette facon :

S/ vous ne connaissez pas ces sorts, vous trouverez les livres de sort Froid Mordant et Flamme en haut prés deg piliers :
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