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Habitants du Royaume

il apparait en fait que depuis les Guerres Hérétique:
seules qualre races ont survécu, grace a un semblant de
controle de leur propre destinée. Ces races, les Humains,
les Hulines, les Thomgogs et les Dracoides, sont appelées.
depuis cette époque “Races Ascendantes”. Elles dirigent
VAmmée de Lumicre de FAlliance dans son combat contre
VArmée des Ténebres.

Si la plupart des citoyens de Gladstone sont des.
humains, les individus des quatre races se considérent
comme les sujets du roi Richard.




LEs DRACOIDES

¥llLa plupart des autres races les trouvent
repoussants. Ces autres races sont trés peu

attirées par a “culture” des Dracoides.

Pour déclencher une bagarre avec un Dracoide, il suffit de lui

ont probablement aucun lien de parenté avec les hu
Mais en ce qui conceme les dragons, c'est plus probable.

Les Dracoides connaissent une multitude d'astuces pour
réussir  survivre dans un environnement toujours hostie. Leur
langue fourchue, leurs mains palmées, leurs doubles
paupieres, et leur faculté de lancer du venin suffisent bien
souvent a les tirer d'affaire lors d'un combat diffiile.

Les Dracoides sont naturellement attirés par la magic, car
leur race est 'une des plus intelligentes du royaume. Leur tall
rebivement pee et due & leur drnge stnictur ossense,

de I'é ne espéce qui pensait autrefois que
oo Voiics smohibica Seraiie it dang e hAiK. Nk B3
ont la peau dure, et elle constitue une bonne protection
naturelle.

Etant donné quiils ont le sang froid, les émotions et les
sentiments des Dracoides sont trés forts. Il assument avec le
plus grand sérieux leur responsabilité vis-avis de leur race. Ce
principe, bien sar, ne s'applique qua leur propre race. Les
Dracoides traitent en général les autres races comme des
chiens.




Les Huuines

s Hulines sont une race inteligente de fé

& numanoides. Comme pour la race humaine, il
P

xiste des variations morphologiques. Les
individus de la race prédominante ressemblent a
ldes chats bipédes géants, légérement plus pelits
que la moyenne des humains. Leur couleur et leur fourrure
sont trés variables, et apprentissage de leur langage gestuel
(leur queue s'enroule, leur moustache trembie, leurs oreilies
pivotent) reste un mystére incompréhensible pour les autres
races. Ils ne sont pas aussi forts que les humains, mais sont
beaucoup plus agiles.

I est possible que le langage des Hulines nait été
développé que pour communiquer avec les autres races. La
plupart d'entre eux ont du mal 4 comprendre les arcanes de
la magie. Cela est probablement dd 4 la longue période
attente nécessaire. pour le développement de leur langage.
La compréhension des concepts abstraits de la magie est
pour eux un probléme, et ils ne savent pas bien utiliser les
symboles. Comme ils ne peuvent pas saisir un objet entre
deux doigts, ils ont souvent des problémes pour manipuler
les baguettes magiques. Les communautés Hulines sont bien
développées et civilisées. Les coutumes de leur race doivent
étre respectées, sous peine de devenir un de ces “sauvages
qui chassent dans la jungle’
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Les HumAmns

ins ne sont certainement pas devenus
8l par accident (et malgre le: tions des
D racordcs) 1a race prédorminante dans 1o
280l royaume. Parmi les autres Races Ascendantes, les
humains furent les seuls a s'adapter facilement a différents
types d'environnements et de climats. Les humains sont a race
inteligene s s popilr dars c oyune, méme 1 exte
nombreuses ethnies et des cultures différentes dans le
royaume. Le monarque du Donjon de Gladstone, ainsi que la
famille royale, sont des humains, mais les nobles d‘autres
races, notamment les Thomgogs, et plus rarement les Hulines,
demandent réguliérement a devenir des sujets du roi Richard.

Les humains de Gladstone sont des gens simples mais
courageux. C'est grace a leur ténacité que 'Armée des
Ténebres a été repoussée depuis de si nombreus

Les savants des autres races, lorsqu'ils discutent du
probléme des humains, sont persuadés que meme si la
prolifération des humains continue a la cadence actuelle, ils se
sont progressivement divisés en des milliers de tribus, créant
ainsi des différends insolubles, et qu'ils ne constituent pas une
réelle menace. Tout le monde sait bien qu'un humain ne se
battra comme un lion que contre un adversaire de sa propre
race. Mais les humains de Gladstone sont toujours restés unis
face & I'Armée des Téngbres, sous autorité de I'ancienne




Les THOMGOGS

fles Momgoas a quatre bras sont fiers de leur
lculte du mysticisme ct de la philosophie de la
r/ [ratermice universele.
S| Lorsqu'un Thomgog “meurt”, son “ame
i eom Corps ¢t deviant uine "Gt i prondraracing
dans un sol fertle, et se réincarnera plus tard en un jeune.
Thomgog. Le systéme de reproduction des Thomgog cst
véritable mystére, mals il suffit en fait de savoir quil
est virtuellement impossible de tuer un Thomgog. I se
réincarnera simplement dans un nouveau corps, et
gardera parfois des sentiments hostles 4 égard de ce qui

ints pensent que c'est la raison pour laquelle les
Thomgogs ont développé une personnalité si indulgente,
ou tout au moins que cela explique leur style de vie basé
sur la philosophie. Les Thomgogs font preuve d'un grande
patience el d'une sagesse remarquable, et ont unc
excellente réputation dans le royaume. lis sont souvent
diplomates,
négociateurs et arbitres
des conflit
A cause de leur force
colossale et de leu
quatre  bras, les
Thomgogs
également des querriers
trés recherchés. Clest
peut-etre la raison de
leur succes dans I
caniéres diplomatiques.
Comme le dit le
proverbe: “Parle
doucement, mais garde
un Thomgog & tes
cotes’
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La Guerre des Hérétiques fut le contraire de I'Age d"Or.
sEn comparaison, nimporte quelle époque aurall pu élre
Sun age dor. Dans les anciens livres el certains milieux, on
Zavait sumommeé cette guerre la “Chasse”, ou “Grande
2 Chasse, selon l¢ point de vue des intéressés.
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[Apres 1 fin de YAge d'Or, le monde fut plonge
\2\4..‘ Flans tes téncbres. Les races revinrent 4 feur
3 1 stade primitif, les Anciens s‘étant
utucllement détruits. Les relations
nabituelies des peupies nexistaient plus. Le commerce
devint pratiquement inexistant.

Mais, selon I'histoire de plusieurs races, ce fut également
I'époque des grands voyageurs, des individus qui Do
de pers étranges et d‘aventures incroyables. Au

cette e de stagnaton, Ios istores apportée par cos
voyageurs auraient pas ou 1o meme meret i I vie dane
le royaume n'avait pas été aussi monotone. De plus, il est
probable que de puissants mages, inconnus jusque 1, en
profitrent pour cultiver leurs pouvoirs el atteindre un
statut Iégendaire par rapport aux efforts pathétiques des
apprentis sorciers primitifs de I'époque, qui tentaient
dapprendre et de maitriser la magie,

Ce fut une période trés romantique, pleines de
découvertes fantastiques qui venaient briser la monotonie
dune vie plutot teme. Comparativement a ce que les races
du royaume allaient connaitre plus tard, I're des Téndbres
weut rien de vraiment spectaculaire. Depuis, peu de
choses ont été écrites, et des oeuvres comme “Les
Légendes du Voyageur” ou les premiers livies de magie
Bannon Mastercraft semblent aujourd'hui étre des exploits
‘miraculeu, créés dans le vide.

ctte période, a cause de Ia vitalité
également appelée “L'Errance”.

Ce fut une époque pleine d'individus infatigables, mais
au cours de laquelle la civilisation fi trés peu de progres.

des voyageurs, fut



$es Guerres Raciates

B2 Los Guerres Raciales furent en fait une longue
_/.»ﬁ sérc de confls sans rappert direct, <t qui
L &4 durerent au moins un millénaire. Une guerre
relativement mineure mit le feu aux poudres,
mais ces guerres permirent aux races de sortir de leur
léthargie, de communiquer, de faire du commerce, et aussi
la guerre. A cette époque 1a, les races supérieures étaient
suffisamment évoluées pour trouver que la guerre. pouvait
etre agréable, et profitable.

Encore une fois, selon le point de vue, cette époque a
été appelée “L'Expansion” ou “L'Ere des Pleurs”. Le
royaume n‘était qu‘un vaste jeu d'échecs. Les territoires
passaient d’un camp a I'autre si rapidement que les
historiens contemporains avaient beaucoup de mal & s'en
sorir. La plupart des races prédominantes perdirent autant
quelles gagnérent. Certaines dentre elles s'instaliérent sur
de nouveaux territoires, obligées de fuir apres des
conquétes ou des expulsions.

A cette époque, un certain nombre de tribus disparurent
Mais ce chaos constant permit aux races survivantes de
devenir plus fortes. C'est de 1a que vient le développement
des races “supérieures* ou “ascendantes”; les Humains, les
Dracoides, les Hulines et les Thomgogs du continent du
Mord, qui rétablirent finalement I'ordre dans le royaume.

' APPARITION DE L’ARMEE DES TENEBRES.
J Lorsque les Guerres Raciales prirent fin,

et tenta danéantir les peuples du
g, Sl salt quell rsaice vaaelne o
un jour cré¢ I'Armée des Ténebres? Les races des
Ténebres étaient peut-etre plus rudes, plus primitives, et
mal-aimées. L'Armée des Ténébres recrutait tous les
volontaires souhaitant participer a Iétablissement de la
Régence.




5 Les germes de FAmmée des Ténebres avaient Gté plantés
il y a bien longlemps, pendant la Guerre des Hérétiques.
ou peutétre meme au cours de IAge d'Or. Les premiéres
camations de 'Armée des Ténébres causérent quelques
dégats, mais a I€pogue on waimait pas beaucoup tenir
des registres. Lorsque d ations e sont
balayées par des cataciysmes nalureis ou sumaturels
e pense & répertorier les détails militaires. La
Dremises umabe Gl Takince fl eaponseis dun ceniin
nombre datrocités pendant I're des Tenebres, et il est
probable que I'une des factions, au cours de la Guerre des
Hérétiques, était également une des premiéres
incamations de cette armée.
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Boglytes N
Les Boglytes sont en fait de la boue de marécage
Vivante. Si vous ne pouvez pas éviter ces
créatures lorsque vous explorerez les marécages
prencz dans volre équipe un bon magicien qui
sait bien se servir du sort de Gel.

Guerriers de la Cabale

Ces guerriers constituent la principale partic

des forces e de Amée des Téntbess ls

ont coriaces, manient trés bien I

S1Ech i Joals &5 sos e Seimeal O i

méme quiils peuvent continuer a se batre

aprés leur mort, mai nement s'ag
d‘une superstition populaire, non?

Troglodytes

Les troglodytes sont des humanoides primitifs

qui rodent dans les cavemes prés de Gladstone.

lls sont trés lents, mais sont capables

@assommer facilement leurs ennemis avec les

énormes massues qu'ils emportent partout,

Araignée Volantes

La morsure des araignées volantes est trés
douloureuse, et souvent empoisonnée. Le sort
des Boules de Feu et une bonne provision
d'herbes médicinales sont  fortement
recommandés.

¥

orkhas

Les Gorkhas sont d’excellents guerriers, surtout
lorsquils sont dans leur élément naturel: les
marécages. lls sont particulierement
Vulnérables aux armes destoc. Les Gorkhas
résistent trés bien aux attaques magiques.

>
Frelons Géants
Le dard des frelons géants peut transpercer
2 dure. Le feu est assez efficace
les éliminer.
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Ecorcheurs D'a

Lorsque ces nécrophages métalliques bavent, ils

offrent un spectacle repoussant, et ils peuvent

détruire les armes et armures de métal. Il vaut

mieux les attaquer a distance si vous ne voulez
pas voir disparaitre volre précieuse épée.

Lézards Géants

Les Iézards géants ont des langues

préhensiles qui leur permettent de subliliser

les armes e les objets de leurs ennemis. I

vaut mieux utiliser des armes de frappe
contre ces créatures,

7 Minotaures
Les minotaures ont une peau horrible, et
une généalogie particuliérement laide, mai
forsquils chantent (en fait, il sagit plutot de

& rugissements), leur voix peut causer

dimportants dégats. Nessayez jamais de
devenir leurs ami

Tokits

is sont des étres bossus, dans un état de
Dmrchdlon avancée. Iis sont insensibles au froid et
aacide, mais n'aiment pas le feu.

Orcs

Les Orcs sont des créatures humanoides
monstrueuses et a lintelligence plutot faible.
ls ne savent faire qu'une seule chose: s
battre. Utilisez plutot des armes de frappe, car
ils ont la peau trés dure.

Grands Orcs

Les Grands Orcs sont les cousins des Orcs, et
sont beaucoup plus grands. 1l est
pratiquement impossible de les toucher avec
des ames de rmppc 4 cause de leur squelette
massif et trés sol




g Les Pentrogs ne sont pas aussi coriaces
g quils en ont feu est le meilleur
moyen de défense contre ces créatures.

Hommes-Rats

Zeurs griffes peuvent provoquer des
*blessures empoisonnées qui s'infectent
rapidement. Si vous rencontrez une ou
plusieurs de ces horreurs, utiisez une bonne
lame pour vous en débarrasser.

Nécrophages
Les Neécrophages lancent des toiles
gluantes pour prendre leurs ennemis au
piége. Leur carapace écailleuse et trés
ép les rend pratiquement
invulnérables au feu, mais ils ont horreur
du froid. Les armes tranchantes ne sont pas trés efficaces
contre eux: il vaut mieux utiliser des armes de frappe.

Brigands

Les brigands que I'on rencontre sur les sentiers
des Temitoires du Nord sont des voleurs et des
pickpockets. lls sont généralement armés de
gourdins et de massues.

Apparitions

Les apparitions de la Tour Blanche ont fait fuir
les touristes pendant des années. S'il existe un
moyen de les éliminer, ce n'est certainement
pas en utilisant des armes ou les sorts
habituels.
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La Magie
Les magiciens ordinaires utilisent un Livre de Sorts qui
contient les formules de leurs sorts. Ces sorts
rudimentaires sont accessibles 4 Ia plupart des citoyens. I
leur suffit de comprendre les concepts de la magic, de
Sentrainer au lancement des sorts, et de posséder un
Livre de Sorts
Soins
Le sort de soins permet de soigner les blessures et de
redonner des points de vie a un personnage. Ce sort est
g crsec s i USRIV predoviganice
Mais méme les plus puissants magiciens n'ont jam
e revivre it e SUE AN s, icsthye e
de e faire.

Etincelle

Ce sort provoque une décharge électrique qui jaillit des
mains du magicien. C'est un sort de base assez simple,
mais il se révéle trés pratique lors de I'exploration.

Boule de Feu

Ce sort crée des boules de feu qui frappent tout ce qui se
trouve sur leur chemin. Cest malheureusement le sort le
plus utilisé en cas de guerre, comme en témoignent
certains paysages calcinés.

Gel

Ce sort abaisse la température ambiante 4 un niveau trés
bas. C'est un sort souvent utilisé dans les maisons pour
conserver la n Certaines créatures mal
intentionnées Iutilisent, paraiti, a des

fins plus meurtricres.

Foudre

Lorsque ce sort est lancé, un éclair trés puissant jaili
frappe tout ce qui fait face au mag
Brume du Destin

Ce sort invoque les ancétres du magicien, qui sortent de
leurs tombes pour détruire ses ennemis (en principe, le
magicien est resté en bons

et
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Le maitre de Ia Maison Urbish, qui possédait le terrain
oit se trouvaient les cavemes, proclama son innocence

rsqy
ne put rien dire. II réclama le droit de pouvoir utiliser le
Stcrl 4 Vatan (L [ omink CIe e Voo el e
personne ne puisse affirmer s'i
Prcipileladyinab it g ialishnlor)
Vaclan wavait pas dhéritiers.

LA CoMPAGNIE MINERE D'URBISH

e maitre descendit en personne, ammé de la
S cler de vaclan, et disparut pour ne ressortir
[qu'au bout de quinze jours. Il était pale
terrorise, et navail plus toute sa raison. Aprés
sa convalescence, il révéla quiil navait pas trouvé de
trésors. Mais qui peut dire s'il disait vraiment la vérité?
Aprés tout, il est le propriétaire des mines. Mais il avait
apparemment trouvé quelque chose, puisqu'l fonda la
Compagnic d'Urbish, et commenga a creuser
comme un dément les niveaux supéricurs des mines
dUrbish.

PATAEE S Xplolistion par € Coninsgs Minire
@Urbish, la Bouche de Ruine ne révéla aucun des
it ehory il Ve b Vocian, Wi it o
quantité de riches minerais en furent extraits, ce qui

. malgré leur histoire terrifiante. Les plus avides
traversaient tout le royaume pour venir dans les mines,
persuadés quil pourraient escamoler quelques pépites ou
quelques gemmes, peu importe ce que la mine renfermait,
sans se faire prendre

Celte période de migration dhabitants venus de tout le
royaume est la raison de Ia diversité des races qui habitent
aujourd'hui Gladstone et ses environs.
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Le maitre était riche, ses contremaitres étaient riches, et
meme les immigrants, qui parcouraient des centaines de
lieues pour venir trimer dans les mines d‘Urbish, I'étaient
arace aux gemmes qu ans la Bouche de
ils étajent. imémédiablement maudit

Quel que fut le secret de Vaelan, le maitre de la Maison
Urbish mavait pas réussi a le maitriser totalement. Les
e prétendaient que son cocur n'fa pas ausst pur que
elan, et quil ne pourrait pas résister aux
S o e gens-la n‘étaient que des
paysans, comment pouvaientls savoir? Aprés avoir créé la
compagnie miniére, la Maison Urbish ne connut qu'un
série de désastres et d'horribles catastrophes. La Maison
fut anéantic moins de trois générations aprés le début de
Vexploitation des mines.

Elles furent ensuite abandonnées. La Maison Urbish
avait cessé d'exister.
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ANCIENS TEMPLES ET AUTRES MALEDICTIONS

{32~ 1¢acnde au royaume dit quun ancien

Yol de pretres se trouve au coeur

BTl Urbish, et aue cest 1a que se trouve le

Masque des Ténébres. on également que

e mest quun des vestiges de la grande civilisation des

Anciens, dont le Draracle serait parait-l I'un des
descendants.

En fait, plus personne, a I'exception de la récente
expédition de Scotia, ne s'est aventuré dans cette cité de
ruines. L'existence du temple fait partie de la Iégende.

sl regne aqm.s g
des mines ish, elle s'est considérablement renforcée
depuis que A o Ie Masque des Ténebres. La
barriére magique qui protégeait cette ancienne cité est
tombée en poussiére. Depuis que Scotia I'a détruite,
nimporte qui peut entrer dans les mines, mais il peut

aussi en sortir n'importe quoi,




LE DRARACLE

e Draracie est depuis de nombreuses
générations oracle et le prophéte du

1l donne souvent (pour un prix
(&8 cxorbitant) de précieu conseils sans lequel le
===ldemandeur ne pourrait pas survivre et

‘prospérer.

Cette créature vit sous le Mont Margor, 4 la frontiére du
royaume de Gladstone. Les cavernes souterraines de
Margor sont dangereuses, sombres, froides, humides,
complexes et certainement pleines de gaz empoisonnés.
Elles sont gardées par plusieurs sentinelles et on y trouve
une multitude de pieges fagonnés pour le plus grand
malheur des spéléologues amateurs.

Le terme “Draracle” est un diminulif qui montre bien le
peu de respect quont les races dites “ascendantes” pour
cette ancienne créature: un Dragon Oracle. Le mépris
quaffiche le Draracle a I'égard de ceux qui viennent le
questionner n'est donc pas étonnant,

La légende locale prétend quiil ne révéle ses prophéties
qu‘a ceux qui lui apportent des trésors d'une grande
valeur, méme il n'a pas du tout besoin de toutes ces
richesses. La grande sagesse et la connaissance du
Draracle lui ont permis de toujours apporter les bonnes
réponses aux questions qui lui ont été posées.
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