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Chroniques d’'Arkhanval

a lecture est un élément important dans l'univers d’Arkhanval. Elle permet de gagner de
l'expérience, mais aussi d’enrichir le monde par des anecdotes, des légendes et des auteurs
qu’il peut étre intéressant de mettre en scéne... Voici donc de nouveaux ouvrages pour les
soirées au coin du feu.

+ Le Bestiaire des plans complexes

* Auteur: Thess Malbren. Thess se disait parabiologiste

spécialiste en exocognition. Elle était parfaitement
excentrique et fut souvent emprisonnée pour ses
méthodes peu éthiques (comme limplantation de
fragments de cerveaux humains dans des méduses
pour «booster leur imagination»).

FD: 6.

Points de lecture: 10.

Expérience: 8 en Zoologie.

Un ouvrage scientifique délirant, mais fascinant, ol
lautrice tente de démontrer que certaines formes de
communication entre limaces, poulpes et vers marins
sont en fait des échanges d’images mentales com-
plexes. Ilustré de schémas incompréhensibles (dont
certains bougent quand on les fixe trop longtemps),
le livre est devenu culte parmi les écudiants les plus
marginaux. Thess y affirme que les pieuvres révent en

haikus.

+ Le Cri muet de Lorazéndh

e Auteur: inconnu.

Les récits autour de louvrage font état d’aphasies,
de surdités ou encore de hurlements bloqués dans la
gorge pendant des jours parmi les lecteurs. Certains
arcanistes |’étudient non pour ses contenus, mais pour

° Auteur:

le vide qu’il provoque — utilisé comme contrechant
dans des rituels de malédiction et d’horreurs ultimes.

e FD: 9. Un jet de concentration (FD 8) est nécessaire

en complément des jets de Lecture & écriture. En cas
d’échec, le lecteur est terrifié et plongé dans une forme
d’apoplexie qui rend le livre si effroyable qu’il ne peut
lachever.

Points de lecture: 15.

Expérience: 10 en Ethéréve.

Ouvrage profondément troublant, Le Cri muet de
Lorazéndh ne contient aucune ponctuation classique:
chaque phrase se poursuit dans I’étouffement, chaque
mot semble précéder un cri qui ne vient jamais. Le
texte tout entier serait une tentative de transcription
d’un hurlement si vaste qu’il aurait fracturé l'esprit de
son auteur avant d’étre terminé.

Lorazéndh, entité centrale du livre, nest jamais
décrite, elle est plutot suggérée.

Inscription finale: « Lunivers retient son souffle. Tu
viens de lire pourquoi. »

+ Codex Ignis — Volume des

Flammes intérieures

Flamorrun I'Inextinguible. Flamorrun,
ancien mage pyromancien de la Cité d’Emberlas,
aurait renoncé a son humanité apres un rituel interdit

qui fusionna son 4me avec I’élément du feu éternel.



CHRONIQUES D’ARKHANVAL

La cité d’Emberlas a d’ailleurs été détruite suite a cet
événement.

FD: 8.

Points de lecture: 15.

Expérience: 10 en Métantropie. Acquisition de 10
points d’apprentissage pour Lance incandescente des
foréts de Porphir.

Codex Ignis — Volume des Flammes intérieures est un
ouvrage captivant et envolitant, écrit dans un lan-
gage vibrant, aussi ardent que son sujet. Ce livre est
un manuel 4 la fois philosophique et magique, dévoi-
lant les mystéres des flammes qui brélent au cceur
de chaque étre vivant. Selon lauteur, le feu n’est pas
une simple force élémentaire, mais une métaphore
de I'ame elle-méme: il est créateur et destructeur,
lumineux et dévorant. Le but du Volume des Flammes
intérieures est d’enseigner au lecteur comment éveil-
ler, maitriser le feu intérieur qui réside en chacun et
finalement fusionner avec lui.

+ I'Enclume de Brume-Céleste

Auteur: Buzorgh Kel-Vaam.

FD: 7.

Points de lecture: 12.

Expérience: 8 en Travail du métal, 5 en Alchimie.
LEnclume de Brume-Céleste est un traité hybride
mélant théorie alchimique, cosmologie élémentaire et
technique de forge. Lauteur y développe un concept
selon lequel certaines formes de mati¢re céleste —
étoiles mortes, gouttes d’aurore pétrifies, scories
d’éclipse — peuvent étre travaillées pour produire des
artefacts dotés d’une volonté propre.

Le livre est structuré en cing sections:

1. Les Ventres du Ciel: description de phénoménes
célestes porteurs de matieres-forges.

2. Les Enclumes pensantes: des rituels de création
d’enclumes alchimiques.

3. Le Souffle et la Brume: les techniques de mar-
welement dans des atmospheéres imprégnées d’essence
cosmique.

4. Les Flammes de Silence: la maitrise de feux
lunaires.

5. Le Serment de I’Objet: la création d’artefacts
stellaires.

+ Initiation aux Serments

draconiques

Auteur: Sérafin Dalkhaz.

Initiation aux Serments draconiques est considéré comme
une ceuvre fondatrice dans certains cercles ésotériques.
Pour d’autres, ce tome est un tissu de fabulations poé-
tiques, quoique remarquablement cohérentes.

Sérafin affirme avoir été initié par le Cénacle d’Aérn-
hal, une congrégation secréte d’étres mi-dragons
vivant dans les brumes volcaniques de 'archipel de
Gonara. Son ouvrage a été dicté, selon ses dires, lors
de longues transes induites par la Flamme ultime de
Chaosfield (cf. Livre du monde p. 205).

Sérafin Dalkhaz, surnommé le Porte-Flamme, était
un érudit marginal et vagabond réputé pour avoir
consacré plus de trente années a I’étude des dragons et
a la quéte de leur langage sacré, le draghkan.

FD: 8.

Points de lecture: 12.

Expérience: 10 en Histoire & légendes et 15 points
d’expérience pour une nouvelle langue, le draéhkan.
Le livre est un traité dense, parfois ésotérique, qui
méle récits mythiques, rituels d’initiation, codes sym-
boliques et techniques méditatives. Il contient éga-
lement un glossaire partiel du draéhkan, expliquant
les sonorités impossibles & prononcer sans un intense
entrainement.

Sérafin s'adresse a ceux qu’il appelle les « Ames appe-
lées»: individus portant en eux le Sang d’Eveil, une
résonance spirituelle que seuls certains arkhaliens et
enfants d’Arkhanval peuvent percevoir.

Le livre est structuré en trois grandes sections, corres-
pondant a la voie d’acces au Pacte d’Entente:

1. PAppel de la Flamme premiére

Cette section initie le lecteur a la mythologie draco-
nique: la genése des dragons, leurs serments originels,
les conflits primordiaux entre les lignées. Elle insiste
sur le respect absolu de la parole donnée, valeur cen-
trale du monde draconique. Lauteur y décrit le Réve
du Brasier, un état méditatif permettant d’entendre
«I’écho du souffle ancien ».

2. Les Rites de Présence et d’Approche

Avant de pouvoir rencontrer un dragon, le postulant
doit réussir une série d’épreuves: le Pacte du Sang
d’Ecaille. Si le vénérable reptile répond a I'appel, il ne
parle pas, il observe. Il teste ’humilité, la sincérité, le
courage. Si le postulant est accepté, il doit passer les
rites d’acceptation:



* ’Offrande,

e PEtreinte,

e I'Echange de Souffle (une méditation conjointe
jusqu’a ce que 'initié percoive I'inspiration du dragon
et 'imite parfaitement).

Une fois accepté, initié recoit son Nom véritable,
incompréhensible pour les non-initiés. Ce nom devient
la clef rituelle permettant d’invoquer un dragon ou de
se lier 3 'une de ces créatures.

3. LEpreuve de la Cendre étoilée

Cette derniére partie est réservée a ceux qui sou-
haitent aller au-deld de lalliance: devenir gardien
d’un secret draconique ou protecteur d’'un ceuf ancien.
Cette épreuve n'est pas décrite explicitement. Lauteur
se contente de consigner des visions cryptiques, entre
réve et délire, évoquant un monde ol «le feu ne brile
plus, mais éclaire le néant et nourrit 'ame».

+ La Chair inversée

Auteur: ce tome est attribué a larchichirurgien
Genmell Rusk, jadis pourchassé pour «pratiques de
lectures internes». Le manuscrit original aurait été
relié avec sa propre peau. Louvrage est interdit dans
toutes les bibliothéques officielles.

FD: 8.

Points de lecture: 12.

Expérience: 14 en Médecine.

La Chair inversée est un traité de théurgie chirurgi-
cale, une sorte de cadavre-livre philosophique et viscé-
ral. Il part d’un postulat radical: le corps humain est
une carte inversée de ’dme et sa dissection consciente
permettrait d’atteindre des vérités que lesprit seul
ne peut concevoir. Chaque chapitre correspond a un
organe — non pour I’étudier, mais pour y découvrir
une autre part de soi.

Les descriptions sont précises et dérangeantes. Lauteur
parle de ses expériences sur lui-méme et sur des étres
consentants, dans une langue a la fois clinique et poé-
tique: «J i retourné mon visage comme on retourne un
gant. Ce qui me voyait alors n’était plus moi, mais il a
compris. »

+ I’Ombre de la Neuviéeme Clé

Auteur: 'ouvrage est attribué & un certain Aellun-Tar,
pseudonyme retrouvé dans les marges de manuscrits
3 moitié calcinés. Le livre semble avoir été copié
plusieurs fois, chaque version différant légérement de
la précédente.

FD: 9.

Points de lecture: 13.

Expérience: 10 en Empathie & intuition.

Clest un livre d’énigmes. Chaque chapitre semble étre
une clef elle-méme, une expérience mentale, un piege
logique. Celui qui serait capable de tout comprendre
se verrait révéler un incroyable secret.

+ Le Tombeau des Arcanes

e Auteur: Siorath le Déchu. Siorath était un arcaniste

qui aurait rédigé ce livre avant de disparaitre sans
laisser de traces. Le texte est écrit dans un langage
ancien et complexe, souvent incompréhensible sans
une profonde concentration. Chaque mot parait
s'imprégner du lecteur comme une malédiction ou
une bénédiction, selon ses intentions.

Le tome est relié dans un cuir sombre et les pages sont
parcourues de veines d’encre argentée qui semblent se
déplacer lorsque I'on ne les regarde pas directement.
Certains disent que l'esprit de Siorath réside toujours
dans le livre original, attendant de pouvoir enseigner
ses derniers secrets & ceux qui sauront décrypter le sens
caché de ceuvre.

FD: 10.

Points de lecture: 18.

Expérience: 10 en Ethéréve et 10 points de sorts
permettant ’acquisition de plusieurs sortileges
(Appeler les esprits gémissants, Celui qui nourrit les
réves, Contacter les habitants des margelles extérieures,
Contacter un réveur, Révélations de Iindicible, Voyage
secret).

Le Tombeau des Arcanes est un ouvrage de magie
ancienne, congu comme une exploration des arcanes
les plus sombres et les plus complexes. 1l est dit que
le livre est né d’une recherche désespérée pour com-
prendre les mystéres de la mort et des forces invisibles
qui la régissent. Il permettrait d’apprendre & manipu-
ler les flux temporels, & convoquer des 4mes perdues
et méme 2 interagir avec des entités immortelles qui
habitent entre les ombres du monde .
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