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FEU

Les paysages de la civilisation du Feu sont arides et désolés : le sol est recouvert
de magma solidifié et de. cendres volcaniques, et a vie est extrémement difficile a
cause des séismes et des éruptions fréquentes, Le climat est chaud et sec.

La civilisation du Feu a connu bien des guerres opposant les dragonoides aux
humains, et cette contrée autrefois technologiquement avancée a énormément
souffert lors de la Guerre ancestrale. Aujourd’hui, les créatures de feu recherchent
dgsﬂperément Iﬁ traces de leur technologie perdue.

Les volcans sont des symboles de puissance pour la civilisation du Feu.

Agressives, mais simples d'esprit, les créatures de feu ne manquent ni de confiance,
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NATURE
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& sation de La Nature est composée de plusieurs races, mais aucune d'elles
e ¢ f'_'._" les autres. Il ny a pas non plus de villes.
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-~ rudimentaire. Elles préféreraient éviter tout contact avec les autres civilisations;™ =
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TENEBRES

Les gaz toxiques et I'obscurité totale emplissent le vaste monde souterrain de la
civilisation des Ténébres. L'espérance de vie est courte dans cet environnement
inhospitalier, et ses habitants sont dévorés par le désir d'immortalité, méme si
son prix est la destruction du Monde. Leurs expériences ont créé des maladies
mortelles, déréglé le continuum spatio-temporel, et troublé l'ordre naturel des
choses. Il n'existe que quelques cités et rien ni personne ne connait I'harmonie,
La vie n'est plus qu'un tissu d'incohérences et d'absurdités. La civilisation vit
dans le chaos constant.

Toutes les créatures des Ténébres portent des armures et des masques faits
d'ossements. Leurs corps sont déformés et leurs visages défigurés par les vapeurs
toxiques et les maladies gui empestent leur monde. Vivant dans l'obscurité totale,
la plupart des créatures des Ténebres sont aveugles. Méme en dehors du monde
des Ténébres, ces créatures doivent porter leur masque a gaz pour survivre. Par
conséquent, elles sont extrémement vulnérables dans un enviro nneméi‘:_'pnon“.‘
pollué. Motivées par la folie et I'égoisme dans leur quéte d'immortalité, les
créatures des Ténébres veulent tout conquérir et tout contrdler.
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