DeusQuest01
Le château de l'Enfant de Dragon

Stat Game Enabled

Quête :

0 : État initial

10 : En arpentant la face sud de la Gorge du Monde, j'ai découvert Deus Mons, un imposant château s'élevant au sommet d'un pic. Je me sens attiré par ce lieu, mais toutes les entrées sont closes. Il faut que j'essaye d'en savoir plus auprès de la population locale.
Trouvez des informations sur Deus Mons

20 : Un aubergiste m'a parlé de Deus Mons. Il m'a révélé que quelques livres en parlent. L'un d'entre eux a été laissé dans une chambre de l'Auberge de Vilemyr. Il faut que j'en apprenne plus.
Trouvez un livre contant la légende de Deus Mons

30 : J'ai trouvé l'un des ouvrages faisant référence à Deus Mons. Il me tarde de le lire.
Lisez le livre sur Deus Mons

40 : J'ai lu l'un des livres sur Deus Mons. Ce château de légende possède un lien avec les Dragons. Vu que je suis uni à eux, j'ai tout intérêt à m'y rendre et à inspecter les lieux de plus près.
Inspectez l'entrée de Deus Mons

50 : En m'approchant de Strunmah Rahus, je suis tombé nez-à-nez sur son gardien : un Dragon ! Il me faut le tuer ou il me dévorera tout comme il a dévoré les ouvriers qui ont restauré l'édifice.
Tuez Deusosdovah

60 : J'ai tué Deusosdovah après un épique combat, mais son Âme n’était point en lui. Il me faut inspecter son corps pour savoir pourquoi.
Fouillez le corps de Deusosdovah

70 : En lisant une note, j'ai découvert que ce Dragon était au service de Miraak, fondateur de ce château et Fils de Dragon. La clé de la demeure était accrochée au cou de la bête. Je m'en suis emparé et vais enfin pouvoir découvrir les merveilles de cet ancien édifice.
Pénétrez à l'intérieur de Deus Mons

80 : J'ai pénétré à l'intérieur de Deus Mons. Le château semble avoir été restauré en grande partie, mais il n'y a pas âme qui vive. Seul un fantôme erre dans le hall principal. Il sait peut-être ce qu'il s'est passé.
Parlez au fantôme de Deus Mons

90 : J'ai fait connaissance avec l'esprit de Deus Mons : Thijik Alinwë. Vu son rang, c'est probablement le noble de Cyrodiil qui avait ordonné la restauration du château il y a de ça quelques saisons. Il me partage ses souvenirs et me propose de recruter la cour avec laquelle il avait prévu de s'entourer.
Recrutez une cour digne d'un Enfant de Dragon en parlant au défunt Thijik

100 : J'ai recruté tous les serviteurs recommandés par le noble de Cyrodiil. Deus Mons a retrouvé vie et un Enfant de Dragon en tant que seigneur des lieux ! Ceci dit, il me reste encore tant à découvrir. Strunmah Rahus regorge probablement de trésors qui pourront être utiles à ma destinée de Dovahkiin.



Dialogue Vanilla :
Subtype : tout en Custom
[bookmark: _GoBack]Script d’achat : réutiliser le script Vanilla : TIF_000C6E15 ou BYOH_TIF_000C6E15

Qui êtes-vous ?
Le fantôme vous regarde tristement.
Condition : GetIsID : Thijik
Use Emotion Animation ; Sad (50) ; Speaker : None ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_000048FA_1
Script : None
Link To Branch Topic (à droite) : Topic de Dragon (topic ci-dessous)


Vous êtes une victime du Dragon ?
Le fantôme hoche la tête.
Condition : Aucune
Use Emotion Animation ; Fear (50) ; Speaker : IdleSleepNod ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_000048FC_1
Script : None
Link To Branch Topic (à droite) : Topic de Thijik seul (topic ci-dessous)



Je suppose que c'est un peu vide ici ?
Le fantôme donne un aspect sympathique et hoche la tête à nouveau.
Condition : GetIsID Thijik ; Sad (50) ; Speaker : None ; Listener : None
Condition : GetDisable sur les 9 Domestiques (tout en OR)
Use Emotion Animation ; Sad (50) ; Speaker : IdleHandsBehindBack ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_000048FE_1
Script : None
Link To Branch Topic (à droite) : Topic de pré-recrutement (topic ci-dessous)



Peut-être que nous pouvons rendre le château moins vide ? Amenons d'autre gens.
Le fantôme devient excité.
Condition : Aucune
Use Emotion Animation ; Happy (50) ; Speaker : IdleCiceroHappy ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004900_1
Script : None
Link To Branch Topic (à droite) : les 9 de recrutement



Trouvons un chef afin d'avoir quelque chose de bon à manger ici. (750 septims)
Le fantôme acquiert puis soupire lentement, en pensant au manque de goût des aliments.
Condition : 750 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Sad (50) ; Speaker : IdleSniffing ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E69_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 750)
decoratemarker.enable()



Prenons un barde, peut-être que le château sera plus animé. (250 septims)
Le fantôme hoche légèrement la tête, apparemment en souvenir des temps anciens.
Condition : GetIsID Thijik ; Sad (50) ; Speaker : None ; Listener : None
Condition : 250 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Sad (50) ; Speaker : IdleLookFar ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E6E_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 250)
decoratemarker.enable()



Il serait sage de trouver quelqu'un pour garder la forge. (250 septims)
Le fantôme accepte, examinant l'état de son armure.
Condition : 250 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Neutral (50) ; Speaker : IdleWarmArms ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E70_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 250)
decoratemarker.enable()



Peut-être que nous devrions avoir une prêtresse dans le château ? (250 septims)
Le fantôme hausse les épaules, semblant presque indifférent.
Condition : 250 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Neutral (50) ; Speaker : IdleCleanSword ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E72_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 250)
decoratemarker.enable()


Peut-être devrions-nous trouver un libraire pour ces étagères ? (250 septims)
Le fantôme sourit tendrement, et s'interroge sur votre livre préféré.
Condition : 250 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Happy (50) ; Speaker : IdleBook_Reading ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E74_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 250)
decoratemarker.enable()



La zone est riche en gibier, trouvons quelqu'un qui sait chasser. (750 septims)
Le fantôme fait un signe d'accord.
Condition : 750 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Happy (50) ; Speaker : IdleApplaud2 ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E76_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 750)
decoratemarker.enable()



Peut-être que les Chutes Supérieures devraient avoir un gardien ? (250 septims)
Le fantôme soupire d'émerveillement, ne voulant pas voir les Chutes Supérieures dépérir.
Condition : 250 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Neutral (50) ; Speaker : IdleWarmArms ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_00004E78_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 250)
decoratemarker.enable()

Je pourrais avoir besoin d'aide, que diriez-vous de compagnons ? (1000 septims)
Le fantôme attire votre attention et vous salue.
Condition : 1000 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Happy (50) ; Speaker : IdleSleepNod ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_000089E1_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 2000)
decoratemarker.enable()
decoratemarker2.enable()


Ce château doit être protégé, que diriez-vous de gardes ? (2000 septims)
Le fantôme hoche la tête.
Condition : 2000 Gold + PNJ GetDisable
Use Emotion Animation ; Happy (50) ; Speaker : IdleSalute ; Listener : None
Voice filename : DeusQuest0_fillup_recruitm_000089EE_1
Script : game.getplayer().removeitem(gold, 2000)
decoratemarker.enable()
decoratemarker3.enable()
decoratemarker4.enable()
decoratemarker5.enable()
decoratemarker6.enable()
decoratemarker7.enable()


0 : Quête activée lorsque la précédente est terminée.
10 : Parler au fantôme
20 : Acheter les 9 amélios.
255 : Fin de la quête

Quête 3 (prévue à la version 3.0)

0 : Quête activée lorsque la précédente est terminée.
10 : Parler au fantôme (condition pour que le topic apparaisse : avoir les 9 amélios achetées)
20 : Le fantôme vous donne son journal.
30 : Lire le journal
La suite au prochain épisode !

