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Deus Mons

"La Montagne de Dieu"

par
Yarrian Firasyon,
Soirétoile 4E200
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Map.png' height='169' width='300'>
Depuis Fort-Ivar, suivez le chemin des Sept Mille Marches vers le Haut-Hrothgar. Dirigez-vous vers le sud puis à l'ouest, et à mi-chemin se dévoilera à vos yeux la beauté de Deus Mons.
</p>
[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/MainImage.png' height='169' width='300'>
Au sommet d'un pic situé juste au sud de la Gorge du Monde se dresse Deus Mons, ou la Montagne de Dieu. Ce merveilleux château fait partie des terres de Bordeciel depuis la fin de l'Ère Méréthique. Ses deux tours dwemers furent plus ou moins rénovées au cours des âges et ses mystérieuses chutes souterraines sont source d'admiration. On sait peu du but original de ces chutes souterraines, bien que certains avancent qu'il s'agissait d'une sorte de Dwemer organique ou d'une expérience mécanique.

Plusieurs fois, les murs de Deus Mons furent construits et reconstruits. Les sections ont été édifiées, démolis, et bâtis à nouveau au cours des siècles, résultant en une conception quelque peu chaotique et unique. Aucune autre structure de Tamriel n'a autant d'histoire que l'architecture de ce 'château dans les nuages'.
[pagebreak]
Raconter le passé de Deus Mons serait une longue histoire. Voici un aperçu pour ceux qui seraient intéressés pour visiter ce monument remarquable.

L'origine de Deus Mons remonte à plusieurs millénaires, lorsque Bordeciel était encore une terre jeune et que les Dragons volaient haut dans le ciel. La légende dit qu'un Dragonnier l'aurait fait bâtir pour en faire sa demeure, un château difficile d'accès par la route, mais aisément par les airs... jusqu'au jour où ce 'Fils de Dragon' disparaisse quelque part dans l'île de Solstheim, laissant les neiges éternelles du Haut-Hrothgar le recouvrir...
[pagebreak]
Les siècles qui suivirent furent peu documentés. On raconte que des Jarls ou des Seigneurs - émerveillés de la beauté de l'édifice - éprouvèrent le désir de le restaurer pour en faire leur résidence secondaire... mais l'altitude et la difficulté d'accès à travers le chemin des Sept Mille Marches ont eu raison de leur dévouement...
Le château finit donc par tomber en très mauvais état jusqu'à ce qu'il y ait quelques années, un noble anonyme et extrêmement riche de Cyrodiil engagea des artisans de Markarth pour reconstruire le pont et rénover une partie de l'intérieur. Les rumeurs disaient que le noble voulait faire de Deus Mons sa résidence d'été, tout comme ses prédécesseurs de l'élite bordecéleste. Malheureusement, un Dragon - gardien des lieux d'après la légende - apparut de nulle part ; et le bruit court que le noble a été mystérieusement assassiné par des inconnus si ce n'est par le Dragon lui-même.
Encore plus intéressant est ce qu'on murmure parmi la population locale de Fort-Ivar : les derniers artisans qui ont fui le château auraient été attaqués par son gardien et dévorés en entier, ne laissant aucun survivant. Apparemment, ce Dragon doit être de taille immense, et si l'on envisage toujours de regarder cette structure glorieuse, il est préférable de se tenir à distance respectable du pont. Le Dragon semble avoir élu domicile là-bas.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Hall.png' height='169' width='300'>
Panthéon des Héros et des Dieux

On dit qu'il contient les sanctuaires des Neuf Divins et plusieurs statues d'origine. Il est aussi le principal point d'accès à toutes les autres sections actuellement réparées du château.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Under.png' height='169' width='300'>
Les Chutes Souterraines

Pas grand-chose à dire de la partie la plus basse connue de Deus Mons. Il faut le voir et se faire sa propre hypothèse sur son utilité originelle. La cascade de la chambre centrale semble défier la terre elle-même ! Son eau remonte à contre-courant de la gravité grâce à des pistons et des engrenages typiques du savoir-faire en tuyauterie Dwemer. Au cours des époques, des artisans ont profité de ces tuyaux et du système de pompage pour fournir en eau d'autres sections du château.</p>
[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Over.png' height='169' width='300'>
Les Chutes Supérieures

La chambre la plus haute de Deus Mons. Il est dit que de nombreux grands alchimistes et enchanteurs ont pratiqué leur art dans cette salle magique et magnifique.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Living.png' height='169' width='300'>
Quartiers d'habitations

Le coeur de Deus Mons, qui parait-il est digne du palais d'un roi. Beaucoup de chambres effondrées ont été creusées et reconstruites pour restaurer cette section du château. Dommage que si peu soit connu sur ce qui se trouve à l'intérieur.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/ThroneRoom.png' height='169' width='300'>
La Salle du Trône

Situé Située en annexe des quartiers d'habitations, cette immense salle creusée au coeur de la montagne rendait hommage aux mythiques Dragons. Elle fut restaurée à la fin de la Seconde Ère par les menuisiers de Blancherive, mais elle a de fortes chances d'être ensevelie aujourd'hui.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Catacombs.png' height='169' width='300'>
Catacombes de Deus Mons

Au pied de Deus Mons se dresse les ruines d'un antique tombeau nordique : Strunmah Rahus. L'accès semble bloqué de l'extérieur, mais il est sûrement gardé par des Draugr... Quoi qu'il en soit, je soupçonne qu'un passage secret communique avec le château.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Balcony.png' height='169' width='300'>
Le balcon d'Auriel

Le plus récent ajout à Deus Mons, commandé spécialement par le noble de Cyrodiil qui paraît-il aurait une affinité avec l'Akatosh altmer. Ce promontoire est la seule zone qu'il est possible d'admirer depuis la Gorge du Monde sans risquer sa vie.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
[bookmark: _GoBack]Qui donc peut posséder les droits légaux pour cette propriété ? C'est l'objet de débat. La Crevasse, Épervine et Blancherive font des réclamations territoriales, tandis que les familles des artisans perdus disent qu'elle devrait être à vendre et l'argent leur revenir du fait que le noble ne vit plus et est donc dans l'incapacité de les indemniser. Pourtant, personne n'ose s'aventurer trop près, terrifiés par le résident actuel qui ne sera sûrement pas intéressé par la vente.

Il semble que seul celui qui possédera la clé pourra prendre possession de Deus Mons... Mais il faudra dans tous les cas occire son gardien pour libérer les lieux de son emprise... Un exploit que seul une armée ou un Enfant de Dragon des légendes d'autan pourrait réaliser !
</p>
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Deus Mons

"The God Mountain"


by
Yarrian Firasyon
Evening Star 4E200
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From Ivarstead, follow the path up the 7000 steps to High Hrothgar. Look to the south and west, and about halfway you will behold the beauty of Deus Mons.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/MainImage.png' height='169' width='300'>
Situated just south of the Throat of the World, atop a small peak, lies Deus Mons, or the God Mountain. This wondrous castle has been a part of Skyrim since the late Merethic Era, although little stands of the original structure. Two Dwemer towers, which have been renovated to a degree over the ages, and the mysterious Underfalls. Little is known of the Underfalls original purpose, although some speculate it was some type of Dwemer organic/mechanical experiment. 

Many times over the walls of Deus Mons have been built and rebuilt. Sections have been constructed, demolished, and built anew over centuries, resulting in a somewhat chaotic and unique design. No other structure in Tamriel has as much architectural history as this 'castle in the clouds'.
[pagebreak]
To recount the entire history of Deus Mons would take many books. This is a basic overview for those interested in visiting this remarkable landmark.

The origin of Deus Mons dates back several millennia, when Skyrim was a young land and the Dragons flew high in the sky. The legend says that a Dragon Rider would have built it to make it his home. A castle difficult to access by road, but easily by the air... Until the day when this 'Son of Dragon' disappears somewhere in the island of Solstheim, leaving eternal snows of the Throat of the World to cover it...
[pagebreak]
The centuries that followed were little documented. It is said that Jarls or Lords - amazed at the beauty of the building - felt the desire to restore it to make it their second home... but the altitude and the difficulty of access through the path of the Seven Thousand Steps were stronger than their dedication...
The castle fell in serious disrepair until a few years ago, when an anonymous and extremely wealthy nobleman from Cyrodiil commissioned craftsmen from Markarth to rebuild the bridge and renovate some of the interior. Rumor has it said nobleman intended on making Deus Mons his summer retreat, as like its predecessors of the Skyrim elite.. Unfortunately, a Dragon - Keeper of the place according to legend - have appeared from nowhere ; and rumor has it the nobleman was mysteriously assassinated by unknown parties, if not by the Dragon himself.
Even more interesting is the whispers from the locals in Ivarstead. They say the last craftsmen to flee the castle were attacked by its guardian an eaten whole, leaving no survivors. Apparently this Dragon is of immense size, and if one still plans on viewing this glorious structure, it is best to keep a considerable distance from the bridge. The Dragon seems to have taken up residence there.
</p>

[pagebreak]
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<img src='img://Textures/ElDiabs/Hall.png' height='169' width='300'>
The Hall of Heroes and Gods

Said to contain shrines to the Nine Divines and several pristine statues. It is also the main point of access to all other currently repaired sections of the castle.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Under.png' height='169' width='300'>
The Underfalls

Not much can be said of the lowest known section of Deus Mons. One must see it and make their own assumptions as to its original purpose. The falls in the central chamber seem to defy the earth itself, flowing upwards, along pistons and gears, into the ancient Dwemer pipes above. Over the eras, craftsmen have taken advantage of these pipe and pump systems, supplying water to other sections of the castle.
</p>
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<img src='img://Textures/ElDiabs/Over.png' height='169' width='300'>
The Overfalls

The upper most chamber of Deus Mons. It is said that many great alchemists and enchanters have practiced their arts in this magical and beautiful room.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Living.png' height='169' width='300'>
The Living Quarters

The heart of Deus Mons, which seems he is worthy of the palace of a king. Many collapsed rooms were dug out and rebuilt to create this section of the castle. Unfortunate that so little is known of what lies within, as all but a few of the craftsmen who helped in its construction have been made into worm food. 
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/ThroneRoom.png' height='169' width='300'>
The Throne Room

Located in the annex of the Living quarters, this huge room dug in the heart of the mountain was a tribute to the mythical Dragons. It was restored at the end of the Second Era by the carpenters of Whiterun, but it is likely to be buried today.
</p>
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<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Catacombs.png' height='169' width='300'>
Catacombs of Deus Mons

At the foot of Deus Mons stands the ruins of an ancient northern tomb: Strunmah Rahus. The access seems blocked from the outside, but it is surely guarded by Draugr ... Anyway, I suspect that a secret passage communicates with the castle.
</p>

[pagebreak]

<p align="left">
<img src='img://Textures/ElDiabs/Balcony.png' height='169' width='300'>
Auriel's Balcony

The most recent addition to Deus Mons, commissioned especially by the Cyrodiil nobleman who appears to have an affinity with the elven Akatosh. This promontory is the only area that can be admired from the Throat of the World without risking his life.
</p>
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<p align="left">
So who has legal rights to this property? It is up for debate. Both Riften, Falkreath and Whiterun claim land ownership, while the families of the lost craftsmen say it should be theirs to sell. Seeing as how the nobleman commissioning the re-construction no longer lives and was unable to compensate them. Yet none dare venture too close for fear the current resident will not be interested in selling. 

It would seem that he who holds the key will can take possession of Deus Mons... But in any case it will be necessary to slay his guardian to free the places of his grip... A feat that only an army or a Dragonborn of yesteryear legends could realize!
</p>
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Journal de la reconstruction de Deus Mons

Par Thijik Alinwë

Descendant d'Ocato de Primeterre

</p>
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5 Mi-l'An- 4E 196

Cela fait vingt-deux ans que la Bataille de l'Anneau rouge a éclaté. Vingt-deux ans que Cyrodiil essaye de se reconstruire tandis que le Thalmor cherche à maintenir son influence... Vingt-deux ans qu'une fragile paix se maintient entre Alinor et la Cité Impériale.
Usant de mon héritage et mon sang noble, j'ai oeuvré à maintenir cette paix selon la philosophie d'Ocato. Titus Mede II m'est reconnaissant et m'a invité à faire connaissance avec la noblesse de Bordeciel afin me dit-il de découvrir de nouvelles contrées. Les Nordiques n'ont-ils pas aidé l'Empereur tout en défendant farouchement leurs croyances ? Mes talents de diplomate pourraient y être utiles...

[pagebreak]

17 Soufflegivre - 4E 196

J'ai découvert Solitude, ai plaidé dans l'Ambassade du Thalmor, ai admiré les artisans de Blancherive, me suis émerveillé devant les tailleurs de pierre de Markarth. En somme, je suis tombé amoureux de ce pays. Je rêve de m'y construire une demeure.

Je n'ai point accompli de prouesses pour être digne du titre de Thane et donc avoir un privilège de propriété, mais je pense avoir trouvé la perle rare : un château en ruine à la lisière des Châtelleries de la Brèche, de Blancherive et d'Épervine. D'après la légende, le lieu aurait été possédé par Tiber Septim lui-même !

[pagebreak]

26 Soufflegivre - 4E 196

Une légende emplit réellement les murs de ce château. En effet, Farengar Feu-Secret m'a confirmé que Tiber Septim lui-même avait commandé sa restauration il y a plusieurs siècles. Par la suite, ses premiers successeurs y ont fait leur résidence d'été, jusqu'au règne de Pélagius Septim II qui cessa l'onéreux entretien de la demeure afin de purger les dettes de son père.

J'ai du mal à y croire : une demeure ayant appartenu à la lignée des Septims… Il me le faut absolument le titre de propriété ! Problème : le terrain est à cheval entre trois Châtelleries. Cela me fera trois Jarls à convaincre.

[pagebreak]

25 Sombreciel - 4E 196

Béni soit Akatosh ! Avec un peu d'or, j'ai réussi à persuader les trois Jarls de restaurer cet ancien fort en échange du droit de propriété. Il faut dire que l'endroit suscite peu d'intérêt vu son état de décrépitude.

[pagebreak]

30 Sombreciel - 4E 196

Il est difficile d'explorer la Gorge du Monde à l'aube de l'hiver, mais à l'aide de mon chambellan nordique, j'ai pu prendre mes repères. Je comprends mieux pourquoi ce château est en ruine.
Situé sur un pic au sud de la plus haute montagne de Tamriel, l'édifice est à mi-chemin du célèbre et difficile pèlerinage des Sept Mille Marches. Mais mon plus grand souci reste le pont d'accès qui s'est effondré !
Heureusement, les autochtones peuvent supporter le froid de l'altitude et ainsi réaliser la réparation que je projette.

[pagebreak]

4 Soirétoile - 4E 196

J'ai accompli le pèlerinage au Haut-Hrothgar, car les Grises-Barbes doivent sûrement connaitre cet édifice. Malheureusement, ils sont restés presque silencieux. Leur chef m'a juste dit deux mots : Strunmah Rahus, ce qui d'après une ancienne langue signifie "Deus Mons", ou "la Montagne de Dieu". Le lieu serait lié par le Sang de Dragon, créatures mythiques aujourd'hui disparus.

[pagebreak]

13 Primétoile - 4E 197

Je suis allé à la rencontre de tailleurs de pierre de Markarth et leur ai demandé un devis pour restaurer le château de Deus Mons. Ils sont d'accord pour la somme de deux cent mille septims, si je prends leur hébergement et leur nourriture à ma charge.
J'ai aussi recruté une poignée de menuisiers de Blancherive pour les boiseries ; et la scierie de Fort-Ivar me fournira le bois.
Ils m'ont précisé qu'à cause des contraintes climatiques, les travaux iront au ralenti en saison froide. Il me faudra être patient...

[pagebreak]

14 Clairciel - 4E 197

J'ai la bénédiction de l'Empereur pour redonner sa gloire passée à Deus Mons. Si ses ancêtres lointains l'ont possédé, c'est un héritage qui doit revenir de droit à l'Empire. Ceci dit il est très occupé pour le moment et n'a point le temps de faire un détour sur les flancs de la Gorge du Monde. Je lui ferai visiter le palais lorsque les travaux seront terminés.

[pagebreak]

20 Ondepluie - 4E 197

Les premiers beaux jours arrivent et les constructeurs de Markarth commencent à mettre en place l'échafaudage depuis les fondations de l'édifice. Il faut d'abord réparer le pont avant de pouvoir investir l'intérieur.
J'ai aussi découvert une ruine nordique au pied de la montagne... Mais je n'ose profaner une crypte des temps anciens, car d'après les Nordiques, cela peut mener au malheur.

[pagebreak]

2 Hautzénith - 4E 197

Après deux mois et demi, le pont est enfin reconstruit. Il faut désormais démonter l'échafaudage et faire le tour par Fort-Ivar pour rapatrier tout le matériel depuis le chemin du pèlerinage. Klimmek assurera notre approvisionnement en échange d'un bon salaire.

[pagebreak]

30 Hautzénith - 4E 197

Beaucoup de matières premières à faire remonter sur la montagne : cela prend du temps. Nous pouvons désormais déblayer la porte principale.

[pagebreak]

15 Vifazur- 4E 197

Le hall principal est désormais dégagé. Les tailleurs de pierre restaurent et consolident ce qu'ils ont découvert. Il s'agit un temple dédié aux Neuf Divins et aux anciens héros nordiques ! Cette salle semble très ancienne. Je dirais plusieurs millénaires. C'est d'un intérêt archéologique primordial... Peut-être devrais-je contacter Calcelmo à Markarth.

En y pensant, j'ai bel et bien dit "Neuf" Divins... Talos y est présent, mais ses statues semblent plus récentes que tout le reste. Il ne faut surtout pas que je révèle cela au Thalmor. Ils me hueront en tant que traitre ou hérétique. Les ouvriers nordiques furent quant à eux ravis de découvrir un sanctuaire dédié à leur idole. Ce n'est donc pas dans leur intérêt de me dénoncer.

[pagebreak]

11 Âtrefeu - 4E 197

Les travaux ralentissent car le froid hivernal se fait de plus en plus sentir... L'étage supérieur a commencé à être déblayé. Un camp est édifié dans le hall principal. Nous serons à l'abri des tempêtes de neige.

[pagebreak]

13 Sombreciel - 4E 197

Maudit froid de Bordeciel ! Il n'y a plus que cinq ouvriers qui font la maintenance, car Klimmek ne peut nous approvisionner que toutes les deux semaines et uniquement lorsque le ciel est suffisamment clément. Si nous fabriquons une poulie depuis la terrasse devant l'entrée principale ? Peut-être pourrons nous faire remonter nos vivres depuis le pied de la montagne ? Je vais commander de ce pas de très longs cordages à Faillaise.

[pagebreak]

1 Clairciel - 4E 198

Deux mois et demi pour exhumer la salle supérieure, mais quelle salle ? Il s'agit d'une pièce emplie de magie, avec une serre, des gemmes spirituelles et tout le matériel pour tout mage de métier.
Je vais tenter de cultiver la serre, mais il faudrait restaurer la fontaine qui l'arrosait. D'où pouvait provenir l'eau ? Il semblerait que ce soit une technologie dwemer. Je vais contacter Calcelmo sur-le-champ, ainsi que demander conseil à l'Académie de Fortdhiver.

[pagebreak]

23 Clairciel - 4E 198

Extrêmement enthousiaste, Calcelmo s'est hâté de faire le trajet depuis Markarth pour découvrir cette "merveille dwemer" d'après ses dires. Il m'a expliqué que l'eau provenait d'une salle inférieure, mais qu'il faudra l'exhumer. J'ai aussi senti de la magie sur certaines pierres, notamment autour des statues de Méridia. J'attends avec impatience l'arrivée des mages de Fortdhiver.

[pagebreak]

15 Semailles - 4E 198

Nous avons commencé à déblayer les pierres de la salle inférieure... Calcelmo est émerveillé. Cela ressemble à une tour dwemer servant de pompe hydraulique et d'arboretum.

Parallèlement, les Mages sont arrivés il y a deux jours et m'ont expliqué que les statues sont des téléporteurs, tels qu'on pouvait en trouver dans l'ancienne Académie des Mages de Cyrodiil. Ils vont essayer de reconstituer la gemme spirituelle qui les font fonctionner. Peut-être que cela va nous mener dans des lieux inconnus du château.

[pagebreak]

16 Plantaisons - 4E 198

Les beaux jours arrivent et les travaux accélèrent ! La salle inférieure est désormais entièrement dégagée. Les ouvriers de Markarth sont à nouveaux complets et s'affairent à restaurer le toit ainsi que le balcon arrière.
Quant à Calcelmo, il sait comment rétablir la circulation de l'eau dans ce château. Il a juste besoin de retrouver un bibelot dwemer au nom complexe... bref, une source d'énergie qui nous offrira le luxe de l'eau courante. La technologie dwemer est vraiment épatante !

[pagebreak]

3 Mi l'an - 4E 198

Calcelmo m'a ramené son catalyseur hydraulique dwemer et l'a placé au coeur de la salle inférieure. Après quelques minutes, l'eau a jailli du sol, rempli le réservoir, puis s'est mis à remonter au plafond ! Une cascade inversée, je n'ai jamais vu ça ! Ainsi, cette salle s'appellera les Chutes Souterraines.
À l'étage du dessus, la fontaine de la serre s'est remise à fonctionner. Cette pièce sera donc les Chutes Supérieures. Je vais de ce pas cultiver mon potager alchimique.
Les ouvriers sont de leur côté ravis d'avoir de l'eau claire à profusion. Il n'y a plus besoin de faire venir des outres d'eau de Fort-Ivar.

Au passage, les Mages de l'Académie m'ont restauré les tables d'enchantement et d'alchimie des Chutes Supérieures.

[pagebreak]

25 Mi l'an - 4E 198

Nos mineurs ont découvert qu'une immense salle se tenait à côté des Chutes Souterraines. Il s'agit apparemment des quartiers d'habitation. Il faut profiter de l'été pour déblayer cela au plus vite maintenant que l'équipe est au complet.

[pagebreak]

9 Hautzénith- 4E 198

Les téléporteurs de Méridia sont à nouveau fonctionnels. Les érudits de Fortdhiver ont trouvé la gemme spirituelle qui les faisaient fonctionner. L'un d'entre eux mène dans ce qui semble être des thermes au sein des quartiers principaux.

[pagebreak]

27 Vifazur - 4E 198

Plusieurs pièces ont été exhumées dans les quartiers principaux. Nous avons découvert une forge dwemer, une ancienne bibliothèque, une cuisine, des thermes et trois chambres.

La demeure témoigne d'un haut degré de confort et de raffinement. Des flasques reliés à une tuyauterie dwemer permettent d'avoir l'eau à volonté. Des latrines privées sont disponibles aux endroits clés, et de nombreux bassins permettent de nettoyer son corps. J'ai fait commander du mobilier de Fort-Dragon pour meubler tout ceci.

De leur côté, les menuisiers de Blancherive ont été mis à contribution pour restaurer les anciennes boiseries. Il est clair que l'ancien propriétaire avait fait appel au savoir-faire de la ville du cheval pour décorer ce lieu.

[pagebreak]

28 Vifazur - 4E 198

La chambre principale m'intrigue. Trois annexes y sont reliées : une salle des coffres, et une plus autre grande qui apparemment est une salle des trophées.
J'ai trouvé dans les coffres près de cinquante mille pièces d'une monnaie datant de la fin de la Deuxième Ère. Je pense utiliser ce trésor pour payer les heures supplémentaires à mes ouvriers.

La salle des trophées comporte des armes et boucliers de faible intérêt, mais neufs bustes vides trônent au centre du mur. Je me demande à quoi ils pouvaient servir...

La troisième annexe est bloquée. Il faudra que je la creuse.

[pagebreak]

29 Vifazur - 4E 198

Le lit seigneurial attire mon attention. La tête est taillée dans la pierre et comporte trois têtes de Dragons. Au-dessus se tient un crâne de la même créature soutenant un bouclier en os et deux épées poussiéreuses d'un style inconnu. Des armes légendaires ? Il faudra que je les fasse expertiser.

En tout cas, je commence à comprendre pourquoi les Grises-Barbes m'ont dit que ce lieu est lié au Sang de Dragon : le seigneur des lieux devait avoir un lien avec eux, tout comme nos anciens Empereurs. Cette hypothèse est soutenue par la présence nombreux éléments de décoration lié à ce peuple et à l'antique art nordique.

[pagebreak]

5 Âtrefeu - 4E 198

Un gros mur de pierre et de débris bloque l'accès à une grande salle située au-dessus de la chambre royale : la Salle du Trône. (Oui, j'ai découvert que cette chambre fut celle d'un roi ou du moins d'un seigneur de haut-rang). Cela est confirmé par des archives de Blancherive mentionnant l'existence de ce grand hall.

Le chef des ouvriers de Markarth me demande beaucoup d'or si je veux excaver tout ceci... Dois-je sacrifier le trésor que j'ai découvert ? Il faudra que je retourne à la banque de Cyrodiil cet hiver pour allonger les septims.

[pagebreak]

24 Âtrefeu - 4E 198

Les meubles de luxe sont arrivés de Blancherive. Je les ais faits installer.
Comme creuser la salle principale risque de prendre trop de temps, j'ai demandé aux tailleurs de pierre de restaurer le balcon principal au pied du pont. Je pense aussi installer des écuries à côté de l'entrée principale.

[pagebreak]

11 Soufflegivre - 4E 198

L'hiver arrive. Le château est désormais habitable, mais les ouvriers souhaitent retrouver leurs familles. Je leur octroie un congé en attendant que les jours sombres de l'année s'écoulent.
Concernant le balcon principal, je songe à le dédier à Auriel, le dieu draconique des Altmers.

La Guilde des Mages m'a ramené de la documentation sur les Falmers. Je vais m'y inspirer pour faire le croquis de ce qui sera édifié.

[pagebreak]

3 Sombreciel - 4E 198

Deus Mons hiberne... Je vais retourner en Cyrodiil et reprendre les travaux au printemps. En attendant, le château sera gardé par mon chambellan.

[pagebreak]

19 Plantaisons - 4E 199

De retour dans ma demeure d'été. Le Thalmor commence à me poser des questions gênantes sur mon chantier au sud de la Gorge du Monde... Le sanctuaire d'Auriel sur le balcon va m'être salvateur. Visible de l'extérieur, ils croiront que je ne cache rien de sensible.

[pagebreak]

29 Plantaisons - 4E 199

Les ouvriers de Markarth reviennent. Mes croquis du balcon d'Auriel sont terminés. Il est temps de tailler la pierre !

[pagebreak]

12 Mi l'An - 4E 199

J'ai prospecté pour recruter de futurs domestiques lorsque tous les travaux seront terminés. Un cuisinier, un chasseur, une bardesse, un libraire, une prêtresse, un forgeron, un voleur et deux huscarls ont répondu à l'appel. Ils obtiennent ma promesse d'embauche pour le printemps suivant. Chose amusante : toutes les races de Tamriel y sont représentées.

[pagebreak]

17 Mi l'An - 4E 199

Le balcon d'Auriel est magnifique. Il offre une vue splendide sur le pied de la montagne.
De leur côté, les mages de Fortdhiver ont découvert deux arches qui semblent être d'anciens portails. Il doit être possible de les activer, mais la source d'énergie n'est pas à l'extérieur.

Parallèlement, l'architecte de Markarth a calculé que si on creuse entre ces deux portails, on débouchera au-dessus de la chambre royale. De plus, il y a clairement la trace d'une entrée ici. C'est sûrement là qu'est la Salle du Trône.
J'ordonne aussi le déblayage de la troisième annexe de ma chambre.
</font>

[pagebreak]
...

Plusieurs pages ont été perdues. Peut-être que le temps permettra de les retrouver...

...

[pagebreak]
<font face='$HandwrittenFont'>10 Vifazur - 4E 199

Le Thalmor devient gênant... Ils me parlent d'une prophétie et d'un hérétique draconique, et donc que tout renseignement sur les Dragons doit leur être rapporté. Mais les Dragons sont morts bon sang. Disparus ! Il n'en reste que des squelettes. Même le Sang de Dragon s'est éteint il y a deux siècles avec la lignée des Septims.

[pagebreak]

17 Vifazur - 4E 199

Par les Divins ! Un Dragon ! D'où sort-il ? Il me parle ?!
Il me dit que ce château est à son maître et qu'il vient le reprendre... Mais non, il est à moi !

Cette créature m'a révélé qu'elle est la seule à être réveillée pour le moment, mais que l'heure approche... et le temps n'est rien pour eux. Ils savent attendre plus longtemps que n'importe quel mortel, même un Altmer !

[pagebreak]

27 Vifazur - 4E 199

Il a dévoré tous mes ouvriers. Aucun survivant, je suis le dernier. Ce monstre m'assiège dans mon propre château et m'empêche de sortir !

[pagebreak]

3 Primétoile - 4E 200

Mes réserves de nourriture s'épuisent. Je reste reclus au fond des quartiers d'habitations, prisonnier dans une cage dorée. Je n'ai plus aucun contact avec le monde extérieur.
Un passage secret comme salut ? S'il existe, je n'ai pas eu le temps de le découvrir.
Ah, si seulement je connaissais le sort de marque et rappel ! J'aurais pu fuir !
Je vais tenter le tout par le tout et essayer de lui fausser compagnie après avoir laissé mon journal ici et verrouillé la porte principale. Il faut que je prévienne les Jarls de ce qui vient de se passer.
</font>
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Journal of Deus Mons rebuilding

By Thijik Alinwë

Descendant of Ocato of Firsthold

</p>
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<font face='$HandwrittenFont'>
Mid Year 5th 4E 196

It has been twenty-two years since the Battle of the Red Ring broke out. Twenty-two years that Cyrodiil is trying to rebuild itself while the Thalmor seeks to maintain its influence ... Twenty-two years that a fragile peace is maintained between Alinor and the Imperial City.
Using my inheritance and my noble blood, I worked to maintain this peace according to the philosophy of Ocato. Titus Mede II is grateful to me and invited me to get to know the nobility of Skyrim so he told me to discover new countries. Did not the Nords help the Emperor while defending their beliefs fiercely? My diplomatic skills could be useful ...

[pagebreak]

Frostfall 17th - 4E 196

I discovered Solitude, pleaded in the Embassy of Thalmor, admired Whiterun's artisans, marveled at the Markarth stonecutters. In short, I fell in love with this country. I dream of building a dwelling there.

I have not accomplished any feats to be worthy of the title of Thane and therefore have a privilege of ownership, but I think I have found the rare pearl: a ruined castle on the edge of the Rift, Whiterun and Falkreath's Holds. According to legend, the place would have been possessed by Tiber Septim himself!

[pagebreak]

Frostfall 26th - 4E 196

A legend actually fills the walls of this castle. Indeed, Farengar Secret-Fire confirmed to me that Tiber Septim himself had ordered his restoration several centuries ago. Thereafter, his first successors made their summer residence there, until the reign of Pelagius Septim II which stopped the expensive maintenance of the house in order to purge the debts of his father.

I can hardly believe it: a building that once belonged to the lineage of Septims ... I absolutely must the title! Problem: the terrain is between three Holds. That will make me three Jarls to convince.

[pagebreak]

Sun's Dusk 25th - 4E 196

Blessed be Akatosh! With a little gold, I managed to persuade the three Jarls to restore this old hold in exchange for the property right. It must be said that the place attracts little interest due to its state of decrepitude.

[pagebreak]

Sun's Dusk 30th - 4E 196

It is difficult to explore the Throat of the World at the dawn of winter, but with the help of my Nord chamberlain, I was able to take my bearings. I understand better why this castle is in ruins.
Located on a peak south of the highest mountain in Tamriel, the building is halfway between the famous and difficult pilgrimage of the Seven Thousand Steps. But my biggest worry is the access bridge that collapsed!
Fortunately, the natives can withstand the cold of the altitude and thus realize the repair that I project.

[pagebreak]

Evening Star 4th - 4E 196

I have completed the pilgrimage to the High Hrothgar, for the Greybeards must surely know this building. Unfortunately, they remained almost silent. Their leader just told me two words: Strunmah Rahus, which according to an ancient language means "Deus Mons", or "Mountain of God". The place would be bound by the Blood of Dragon, mythical creatures now extinct.

[pagebreak]

Morning Star 13th - 4E 197

I went to meet Markarth stonecutters and asked them for an estimate to restore the castle of Deus Mons. They are in agreement for the sum of two hundred thousand septims, if I take their lodging and their food at my expense.
I also recruited a handful of Whiterun carpenters for the woodwork; and Ivarstead's sawmill will provide me with wood.
They told me that because of the climatic constraints, the work will go slow in the cold season. I'll have to be patient ...
[pagebreak]

Sun's Dawn 14th - 4E 197

I have the blessing of the Emperor to restore its past glory to Deus Mons. If his distant ancestors possessed it, it is an inheritance that must come right back to the Empire.
That said, he is very busy for the moment and has no time to make a detour on the flanks of Throat of the World. I will show him the palace when the work is finished.

[pagebreak]

Rain's Hand 20th - 4E 197

The first good days arrived and the builders of Markarth began to set up the scaffolding from the foundations of the building. The bridge must be repaired before the interior can be invested.
I also discovered a northern ruin at the foot of the mountain ... But I dare not profane a crypt of the old times, because according to the Nords, this can lead to misfortune.

[pagebreak]

Sun's Height 2nd - 4E 197

After two and a half months, the bridge was finally rebuilt. It is now necessary to dismantle the scaffolding and make the tour by Ivarstead to repatriate all the tools from the way of the pilgrimage. Klimmek will supply our supplies in exchange for a good salary.

[pagebreak]

Sun's Height 30 th - 4E 197

A lot of raw materials to go up the mountain: it takes time. We can now clear the main door.

[pagebreak]

Last Seed 15th - 4E 197

The main hall is now cleared. Stonecutters restore and consolidate what they discovered. This is a temple dedicated to the Nine Divines and the ancient Nordic heroes! This room seems very old. I would say several millennia. This is of primordial archaeological interest ... Maybe I should contact Calcelmo in Markarth.
Thinking about it, I well and truly said "Nine" Divine... Talos is present, but his statues seem newer than everything else. Above all, I must not make the Thalmor visit this. They will hate me as a traitor or a heretic! As for them, my Nordic workers were delighted to discover a sanctuary dedicated to their idol. It is not in their interest to denounce me.

[pagebreak]

Hearthfire 11th - 4E 197

The work is slowing down because the winter cold is becoming more and more felt ... The upper floor began to be cleared. A camp is built in the main hall. We will be safe from snowstorms.

[pagebreak]

Sun's Dusk 13th - 4E 197

Damn cold of Skyrim! There are only five workers who do the maintenance, because Klimmek can only supply us every two weeks and only when the sky is sufficiently lenient. If we make a winch from the terrace in front of the main entrance? Perhaps we can get our food back from the foot of the mountain? I'm going to order without delay very long ropes to Riften.

[pagebreak]

Sun's Dawn 1st - 4E 198

Two and a half months to exhume the upper room, but what room? It is a mystical room, with a greenhouse, soul gems and all the material for any magical craft.
I will try to cultivate the greenhouse, but it would be necessary to restore the fountain that watered it. Where could the water come from? It would seem to be a dwemer technology. I will contact Calcelmo on the spot, as well as seek advice from the College of Winterhold.

[pagebreak]

Sun's Dawn 23rd - 4E 198

Extremely enthusiastic, Calcelmo hastened to make the journey from Markarth to discover this "dwemer wonder" according to his sayings. He explained to me that the water came from a lower room, but it will have to be exhumed. I also felt magic on some stones, especially around the Meridia's statues. I look forward to the arrival of the College of Winterhold.

[pagebreak]

First Seed 15th - 4E 198

We began to clear the stones from the lower room ... Calcelmo is amazed. This looks like a dwemer tower serving as a hydraulic pump and arboretum.

At the same time, the College of Winterhold's mages arrived two days ago and explained to me that the statues are teleporters, such as could be found in the old Cyrodiil's Mage Guild. They will try to restore the soul gem that makes them work. Maybe this will lead us to places unknown to the castle.

[pagebreak]

Second Seed 16th - 4E 198

The beautiful days are coming and the work accelerates! The lower room is now entirely free. Markarth's workers are again complete and are busy restoring the roof and the rear balcony.
As for Calcelmo, he knows how to re-establish the circulation of water in this castle. He just needs to find a dwemer trinket with a complex name ... in short, a source of energy that will offer us the luxury of running water. The dwemer technology is truly amazing!

[pagebreak]

Mid Year 3rd - 4E 198

Calcelmo brought me his dwemer hydraulic catalyst and placed it in the heart of the lower room. After a few minutes, the water spurted from the ground, filled the tank, and then went up to the ceiling! A reverse waterfall, I've never seen it! Thus, this room will be called the Underfalls.
On the upper floor, the fountain of the greenhouse has started to function again. This piece will be the Overfalls. I will not cultivate my alchemical garden.
For their part, the workers are delighted to have clear water in abundance. There is no longer any need to bring water-bottles from Ivarstead.

In passing, College's Mages restored to me enchantment and alchemy altars of the Overfalls.

[pagebreak]

Mid Year 25th - 4E 198

Our miners discovered that a huge room was standing next to the Underfalls. They are apparently living quarters. We must take advantage of the summer to clear this as soon as the team is full.

[pagebreak]

Sun's Height 9th - 4E 198

Meridia's teleporters are again functional. Winterhold's scholars found the soul gem that made them work. One of them leads into what appears to be thermal baths within the living quarters.

[pagebreak]

27th Last Seed - 4E 198

Several rooms were exhumed in the main quarters. We discovered a dwemer forge, an old library, a kitchen, baths and three bedrooms.

The house reflects a high degree of comfort and refinement. Flanges connected to a Dwemer pipes allow to have water at will. Private latrines are available at key locations, and many ponds allow for cleaning of the body. I ordered Dragonsreach's furniture to furnish all this.

For their part, Whiterun's carpenters were called upon to restore the old woodwork. It is clear that the former owner had appealed to the expertise of the horse's city to decorate this place.

[pagebreak]

Last Seed 28th - 4E 198

The master bedroom intrigues me. Three annexes are connected: the first is a vault room. The second - bigger -  is apparently a trophy room.
I found in a chest nearly fifty thousand coins dating from the end of the Second Era. I think using this treasure to pay overtime to my workers.

The trophy room contains weapons and shields of low interest, but nine empty busts stand in the center of the wall. I wonder what they could be used for ...

The third annex is blocked. I'll have to dig it.

[pagebreak]

Last Seed 29th - 4E 198

The seigniorial bed attracts my attention. The head is carved in stone and has three Dragons' heads. Above stands a skull of the same creature supporting a bone shield and two dusty swords of an unknown style. Legendary weapons? I'll have to have them appraised.

In any case, I begin to understand why Greybeards have told me that this place is linked to the Dragon Blood: the lord of the place must have a link with them, just like our old Emperors. This hypothesis is supported by the presence of many elements of decoration linked to this people and the ancient Nordic art.

[pagebreak]

Hearthfire 5th - 4E 198

A large stone and debris wall blocks access to a large room above the royal bedroom: a throne room. (Yes, I discovered that this room was that of a king or at least of a high-ranking lord). This is confirmed by the archives of Whiterun mentioning the existence of this great hall.

The chief of the Markarth's workers asks me a lot of gold if I want to excavate all this ... Should I sacrifice the treasure I discovered? I'll have to go back to Cyrodiil's bank this winter to lengthen septims.


[pagebreak]

Hearthfire 24th - 4E 198

The luxury furniture arrived from Whiterun. I had them installed.
As digging the main hall may take too long, I asked the stonecutters to restore the main balcony to the foot of the bridge. I also think of installing stables next to the main entrance.

[pagebreak]

Frostfall 11th - 4E 198

Winter is coming. The castle is now habitable, but workers want to find their families. I give them leave until the dark days of the year pass.
Concerning the main balcony, I am thinking of dedicating it to Auriel, the Altmer Dragon-God.

The College of Winterhold brought me back some documentation on the Falmers. I will draw inspiration from it to make the sketch of what will be built.

[pagebreak]

Sun's Dusk 3rd - 4E 198

Deus Mons hibernates ... I will return to Cyrodiil and resume work in the spring. Meanwhile, the castle will be guarded by my chamberlain.

[pagebreak]

First Seed 19th - 4E 199

Back in my summer home. The Thalmor begins to ask me troublesome questions on my southern side of the Throat of the World ... Auriel's sanctuary on my balcony will be saving me. Visible from the outside, they will believe that I hide anything sensitive.

[pagebreak]

First Seed 29th - 4E 199

The Markarth workers are coming back. My sketches of Auriel's balcony are finished. It's time to prune the stone!

[pagebreak]

Mid Year 12th - 4E 199

I prospected to recruit future domestic servants when all the work is completed. A cook, a hunter, a bard, a bookseller, a priestess, a blacksmith, a thief and two huscarls answered the call. They get my promise to hire for the following spring. Amusing thing: all Tamriel's races are represented there.

[pagebreak]

Mid Year 17th - 4E 199

Auriel's balcony is beautiful. It offers a splendid view on the foot of the mountain.
For their part, the wizards of Winterhold have discovered two arches that seem to be ancient portals. It must be possible to activate them, but their source of power is not outside.

At the same time, the foreman of Markarth calculated that if one digs between these two portals, we will emerge above the royal bedroom. Moreover, there is clearly the trace of an entry here. This is surely the throne room.
I also order the clearing of the third annex of my bedroom.
</font>

[pagebreak]
...

Several pages were lost. Maybe time will find them ...

...

[pagebreak]
<font face='$HandwrittenFont'> Last Seed 10th - 4E 199

The Thalmor becomes embarrassing ... They speak to me of a prophecy and a Draconic Heretic, and therefore that any information about the Dragons must be reported to them. But the Dragons are dead. Disappeared! There are only skeletons left. Even the Dragon Blood died two centuries ago with the lineage of the Septims.

[pagebreak]

Last Seed 17th - 4E 199

By the Divine! A dragon ! Where does it come from? He's talking to me ?!
He tells me that this castle belongs to his master and that he comes to take it back. But no, he is mine!

This creature has revealed to me that it's the only one to be awakened for the moment, but that the time is approaching ... and time is nothing for them. They know how to wait longer than any mortal, even an Altmer!

[pagebreak]

Last Seed 27th - 4E 199

He has devoured all my workmen. No survivors, I'm the last. This monster besieges me in my own castle and keeps me out!

[pagebreak]

Morning Star 3rd - 4E 200

My food supplies run out. I remain secluded at the bottom of the living quarters, prisoner in a gilded cage. I have no contact with the outside world.
A secret passage like salvation? If it exists, I have not had time to discover it.
Ah, if only I knew the spell of Mark and Recall! I could have run away!
I will try everything for the whole and try to give him the slip after leaving my diary here and locked the main door. I must warn Jarls of what has just happened.
</font>
