L es Races

Derniere mise ajour : 1 Mai 2025



Vous devrez sélectionner une race pour votre personnage. Voici les 11 races jouables:

LesHumains
LesDralfars
LesElfes

L es Elfes Déchus
LesOrcs

L es Gobelins

L es Drakes

L es Demi-Animaux
L es Damnés

L es Créations
LesElevés

Il'y a4 caractéristiques pour chaque race:

Provenance habituelle: Les gens de cette race sont plus souvent apercus dans ces nations. Votre
personnage n'est pas obligé de venir d'une provenance habituelle pour sarace.

Espérance de vie: Certaines races vivent plus longtemps que d'autres. Ceci devrait avoir un effet sur
leur perspective sur la vie. Un Gobelin veut accomplir tout ce qu'il peut en le peu de temps qu'il a,
alors qu'un Elfe ale luxe d'attendre avant de prendre une décision.

Traits raciaux: Cesindications de costumes ou comportements doivent étre respectées pour pouvoir
jouer larace.

Bonus de malus de départ:: Chague race obtient un bonus de départ différent. Ces bonus sont
gratuits. Certaines races ont aussi des malus.



Les Humains sont les étres les plus ambitieux et divers qui soient. Leur grande adaptabilité leur a
permis de survivre des années d histoire et d’ étre encore a ce jour un des peuples les plus répandus.
Cette grande versatilité leur permet de s'intéresser a n'importe quel sujet et de se perfectionner dans
celui-ci rapidement et efficacement. De maniére générale, lesrelations entre les humains et les autres
races sont bonnes puisqu’ils arrivent a bien cerner les désirs et demandes de leurs voisins et
modifient leur discours en conséquence.

Provenance habituelle Espérancedevie

Mysteria, Constantina, Astaroth En moyenne 80 ans

Traitsraciaux Bonus et malus de Départ
Simplement vous. 3 points de compétence supplémentaires a la

création du personnage.

Selaisser définir par sa peur intense de la mort est I’ histoire de Dominik, mais elle se termine en une
histoire de triomphe, d’amitiés profondes et d’ acceptation. Une histoire fondamentalement humaine;
semée d’incertitudes, mais définie par sa finalité.



Les Dralfars sont les maitres dans |’ art de I’ extraction de métaux précieux des mines environnantes.
La majorité des forgerons |égendaires sont des Dralfars et ceux-ci vous |’ expliqueront fierement. Ils
sont également reconnus pour étre de grands inventeurs et des archivistes assidus. La plupart ont
rarement peur de quoi que ce soit et sont généralement assez antipathiques envers ceux qui ne
respectent pas un code d honneur avec la méme ferveur qu’eux. Les Dralfars sont généralement
lourdement armés et aiment bien le conflit amical.

Provenance habituelle
Constantina, Mysteria

Traitsraciaux
Les Drafars ont une grande pilosité : cela peut
passer par le visage, les cheveux ou bien étre
généralisé au reste du corps. De plus, plusieurs
traits physiques trahissent leurs traditions
miniéres. Les Drafars ont généraement les
joues, le nez ains que les oreilles plus rouges
gréce alagrande vascularisation nécessaire aleur
travail difficile. De plus, les mains et avant-bras
de cette race sont généralement trés larges et
imposants avec une coloration grisatre causée par
toute la pierre minée. Findement, la peau des
Dralfars est souvent sertie de petites inclusions
colorées formant des taches multicolores selon
quel matériau était traditionnellement miné par la
famille.

Espérance devie
En moyenne 150 ans

Bonus et malus de Départ
Les compétences Résistance aux Poisons et
Vaillance.

Sortir de sa zone de confort pour agir sur le continent est peu commun pour les Dralfars, qui sont
confortables chez eux. Rurik n’en fit pas un cas, prét a accompagner ses compatriotes dans une

épopée grandiose.
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Les Elfes vivent si longtemps qu’ils ont tendance a penser toujours a long terme et & ne montrer que
dédain et indifférence pour ce qu'ils considerent comme une péripétie passagere. lls ont

généralement une grande affinité pour la vie, la connaissance et la nature. Les Elfes sont
généralement bien accueillis n'importe ou, mais ne S'y sentent jamais chez eux. Malgré leurs hauts
standards, les Elfes se montrent généralement plaisants et polis envers ceux qui ne répondent pas a
leurs criteres d' excellence. Ce dernier sentiment n’est pas partagé par ceux qui vivent sous terre et
qui partagent leur sang depuis des lustres. Les Elfes Déchus sont une grande source de peur pour les

Elfes.

Provenance habituelle
Cabiel

Traitsraciaux

Les Elfes ont les oreilles pointues et aucune (ou
peu de) pilosité faciale. La majorité préfere les
vétements et accessoires élégants. Ils sont
généralement respectueux. Les plus agés sont
habituellement sages.

Espérance devie
En moyenne 400 ans

Bonus et malus de Départ

Les compétences Volonté de Fer, Ressources
Illimitées ains que 1 point de compétence
supplémentaire ala création du personnage.

Curieuse, gentille et observatrice, Zephyr laisse rarement les gens indifférents. Zephyr dira qu'elle a

été élevée ainsi, avec amour.
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A priori, les Elfes Déchus partagent beaucoup de similarités avec les Elfes réguliers. Leurs
différences sont expliquées au travers des récits du passe; la déesse Loth aurait modifié des Elfes
pour gqu'ils soient a son image. Ces derniers sont généralement mal percus et chassés a vue a cause
de cette association avec le mal. Ceci aura pousse la majorité des peuples de Déchus a se réfugier
dans les profondeurs du Norath et y vivre en isolation. La plupart des familles suivent un systeme
matriarcal; les femmes gouvernent et leurs décisions sont fidélement respectées. Insatisfaits de cette
culture du mal, plusieurs individus ont préféré quitter Norath vers d’ autres horizons.

Provenance habituelle
Norath

Traitsraciaux

Les Elfes Déchus doivent avoir les oreilles
pointues ainsi qu'un teint de peau gris foncé, bleu
foncé, violet foncé, gris pale ou noir. Ils ont
généralement de la difficulté a supporter le soleil
et préferent étre voilés pendant le jour. La plupart
des Elfes Déchus ont initialement de la difficulté
afaire confiance aux autres.

Espérancedevie
En moyenne 400 ans

Bonus et malus de Départ

La compétence Combat Aveugle ains que la
possibilité de lancer gratuitement le sort Vague
de Lumiere/Ténébres sans incantation une fois
par heure.

Lorsgu’ on vient de Norath, la vie est typiquement semée d'emb(ches et de solitude. Siil était pour
tomber, pour échouer, Oppan Khan aménerait tout le monde avec lui, empoisonnant tout ce qu’il

touche.




Les orcs sont prompts & la colére et préferent habituellement agir plutét que de réfléchir et discuter.
Leur bonne constitution fait d'eux d'excellents combattants, et la plupart profiteront de leur allure
intimidante pour imposer le respect. Tragiquement, les différentes tribus orc sont souvent en conflit
les unes avec les autres en raison de leur caractére explosif. Cependant, certains individus sont plus
pacifiques et utilisent cette ardeur vers d’ autres buts que le combat.

Provenance habituelle Espérancedevie
Grolantor En moyenne 80 ans
Traitsraciaux Bonus et malus de Départ

Les Orcs ont la peau verte, orange ou grise. IIs Les compétences Intimidation et Endurance du
ont souvent une apparence sauvage, de grosses Corps

dents et des dessins tribaux. La plupart des Orcs

sont imposants et brusques.

|

Difficile de s'imaginer des Orcs, pourtant si intimidants, préts a accepter les exclus de la société si
rapidement. Zygrek en fut la preuve pourtant, toujours ouvert d esprit envers la différence.
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Gobelins
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Il est possible de trouver des gobelins de toutes les couleurs, en fonction de leur région. Les Gobelins
ont un grand sens de |I"humour et aiment faire des blagues méme s ce type d’humour n’est pas
toujours apprécié de tous. La plupart sont féteurs, rieurs et impatients, vivant leur vie avec |égereté.
En raison de leur faible constitution, I'assaut frontal ne fait pas partie de leurs habitudes mais ce qui
leur manque en force est compensé par leur rapidité et leur ruse.

Provenance habituelle Espérance devie
Grolantor, Mangrovia En moyenne 60 ans

Traitsraciaux Bonus et malus de Départ

Les Gobelins ont les oreilles pointues, et lapeau Les compétences Esquive, Coma Smulé et
d'une couleur qui serait inhabituelle pour un Persuasion

humain (Par exemple: jaune, rouge, vert). lIs

vont généralement parler |égerement plus aigu et

marcher avec le dos courbé. Ils vont rarement

utiliser des armes lourdes ou a deux mains. Ils

sont rarement en armure.
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Le chaos définit bien Guinea Porcos, le gobelin rouge. S échappant d’un maitre pour en récupérer
un nouveau, il réussit néanmoins a faire des avancées alchimiques qui auraient surpris quiconque se
désintéresse de ces étres sous estimés.



Ces étres a I'apparence reptilienne ont un passé mystérieux. Plusieurs histoires parlent des Drakes
comme étant autrefois les gardiens du ciel et d'un monde dans les nuages. A leur naissance, chaque

Drake est investi d’un éément de base (Eau, Feu, Air ou Terre), ce qui leur permet une meilleure
maitrise de celui-ci. Personne ne sait avec certitude d'ou vient cette puissance, mais plusieurs
suspectent leur héritage relié aux dragons méme si ladite hérédité n’ est que supposée.

Provenance habituelle
Dragonia

Traitsraciaux

Les Drakes doivent avoir des écailles ala couleur
de leur éément.

Feu: Rouge, Orange, Or

Eau (Glace): Bleu Foncé, Cyan, Argent

Air (Foudre): Jaune, Bleu Clair, Blanc, Gris
Terre (Acide): Vert, Mauve, Bronze, Noir

Ces écailles doivent couvrir au minimum la
moitié des parties de leur corps (visage, bras,
jambes, torse).

Certains Drakes sont moins humains que d'autres
et ont toujours leur queue pointue, leurs ailes ou
une forme de visage plus reptilienne.

Espérance devie
En moyenne 200 ans

Bonus et malus de Départ

La compétence « Immunité & un Elément » pour
['ément associé au drake. Vulnérabilité a
I'éément inverse. Possibilite de gratuitement
lancer le sort Souffle Elémentaire sans

incantation une fois par 1 heure (de I'éément
associé).

Les Drakes sont investis d’ une magie élémentaire spéciale qui leur est propre; heureusement, Cérés
I’a toujours utilisé pour le bien, pour aider son prochain, pour défendre ceux qui en avaient besoin.

9



SRS TN SRA ST LTRSS A A SRA ST LA SRS ST N SRS SN AN

Demi-Animaux
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Certains Demi-Animaux naissent avec |'apparence d'humains et gagnent graduellement leurs traits
animaliers lors de leur phase de puberté. Le contraire est également vrai ou un animal prend une
forme demi-humaine. Le spectre animalier de cette race est trés large. Certains ont une apparence
reptilienne, d'autres ressemblent & des amphibiens alors que plusieurs gardent un visuel
S apparentant aux mammiféres. L’explication de leur origine est nébuleuse et débattue, mais
plusieurs pensent qu’il s agit de I’ influence du Dieu Créateur ou bien de Maikilli.

Provenance habituelle
Mangrovia

Traitsraciaux

Les Demi-Animaux ont la moitié de leur corps
représentant un animal, ou bien au moins trois
caractéristiques d'un animal. |Is ont également au
moins un comportement animalier survenant de
temps a autres.

Espérance devie
En moyenne 80 ans

Bonus et malus de Départ

Les compétences Vigilance et Action Libre.

Qui I'eut cru qu'un simple petit rat deviendrait un aventurier! Il n'y a pas d exception cependant
pour les demi-animaux, Feskit fat traité comme tous les rats, mis de c6té, ostracisé. Heureusement,
certaines personnes sont plus ouvertes que d autres.
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Ces étres récemment découverts ont des origines mystifiantes. Certains proviennent de la nation
sous-marine d'Eydenlok, quelques un proclament venir des enfers, et d'autres disent avoir vécu un
événement catastrophique les amenant prés de la mort. Ces étres brisés ont un fonctionnement
différent des autres étres vivants. Il est incertain d’ou ceux-ci tirent leur énergie, car ils n’ont pas
besoin de manger ni de boire. Ils ont toutefois besoin d’'un sommeil réparateur et dorment
usuellement plus que la norme. Leur existence est généralement trés courte. Au fil de ces bréves
années, le corps des damnés devient de plus en plus endommagé jusqu’au jour ou il ne tient plus en

un seul morceau.

Provenance habituelle
Eydenlok, Anaroc

Traitsraciaux

Les Damnés ont une apparence inquiétante. Soit
ils ont |'air d'étre en décomposition, ou ont |'air
tres maade. Leur statut détre vivant est
pratiquement questionnable. Ils ont généralement
le teint plle et préferent majoritairement porter
une armure.

Espérancedevie
Non-définie, mais courte

Bonus et malus de Départ

La compétence Endurance Magique. Immunité
aux dégats maudits. Vulnérabilité aux dégéts
bénis.

Que la peau s arrache de son visage, que ses os ressentent la brdlure du vent, que son apparence
humanoide s efface a chaque étape, rien ne |’ importait. Saint-Libérius devait se rapprocher d elle; il

devait appartenir a S’la.
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Créations 7

Créatures nées d’ une substance mystérieuse surnommée Encre, elles sont des maitres a transformer
leurs traits physiques pour imiter autrui. Généralement persécutées par les habitants d’Ondeval, les
créations se cachent parmi la population. Elles ont également souvent de la difficulté a se conformer
aux contrats sociaux et a agir tels des « étres normaux », leur conscience s étant uniquement
développée lors de leur arrivée récente dans ce monde. Avec une capacité d’ apprentissage et de
mimétisme hors du commun, les Créations apprennent progressivement a imiter les comportements
des autres races rendant leur identification difficile. Une création maitre d elle-méme pourrait
berner les yeux les plus discernants et les oreilles les plus attentives ; on raconte méme qu’elles
auraient d§ja infiltré les hautes instances de la société.

Provenance habituelle Espérance devie
Faille de Ruim Non-définie

Traitsraciaux Bonus et malus de Départ

La mgjorité des Créations vont avoir I'apparence La compétence Déguisement. 2 points de
d’autres races pour se camoufler au sein de la compétence supplémentaires a la création du
population d’Ondeval. Expertes a modifier leur personnage. Vulnérabilité aux dégats spectral.
apparence, les Créations peuvent ressembler a

pratiqguement n’importe quoi ou n'importe qui.

Rarement, certaines d entre elles sont toutefois

vues sous leur forme originelle qui est visqueuse,

tentaculaire et monstrueuse rappelant les

créatures d’ encre venant de lafaille de Ruim.
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Dés leur naissance, ces étres ont toujours eu un lien particulier avec la magie. Parfois indétectable
en bas age, le statut d’ éleve est rapidement confirmé alors que ces individus développent des traits
rappelant les divinités. Une quéte d’identité se lance immanquablement chez les élevés alors que
certains essaient d’ approfondir, de comprendre ce qui explique leur apparence alors que d’ autres
maudissent leur existence particuliere. |l est toujours inconnu si I’ apparence divine de ces étres est
délibérée ou si ce N’ est qu’un caprice de la magie animant le continent.

Provenance habituelle
Partout

Traitsraciaux

Lors de modifications minimes, les élevés ont
I’apparence d'une autre race, habituellement
celle humaine ; toutefois, certains sont
absolument méconnaissables. Les différentstraits
physiques de ces individus varient grandement
entre chacun adors quils peuvent étre
partiellement ou complétement a I'image d une
figure divine.

Espérancedevie
Variable

Bonus et malus de Départ

Les compétences Potentiel de I'Esprit | & II.
Immunité aux dégéts bénis ou maudits (au
choix). Vulnérabilité aux dégéts inverse de
I'I'mmunité.

[lluminée enfin par la lumiére de la lune, de la déesse des connexions Ulystralis, Keomi vit qu’ une
nouvelle option s offrait a elle, si elle brisait les traditions qui I'accablaient. Le choix était simple, le
vivre fut complexe, mais|lerésultat en valut la peine.
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Cordlon

- Péleur extréme

- Grandeur extréme

- Dessins magiques sur la peau
- Yeux colorés

- Ailes

- Cheveux anormalement longs
- Orellles pointues

Kali

- Dessins dorés sur |la peau

- Plusieurs yeux additionnels
- Peau lumineuse ou
partiellement bleue

- Yeux bleus -

- Bras ou mains additionnels
- Voix assertive |

- Aucune pilosité

- Cheveux ou meches bleus,
noirs, ou dorés

Maikilli
- Végétation sur le corps
- Pilosité extréme
- Dessins magiques sur la peau
- Sabots
- Dents anormalement longues
- Ecailles d'insectes ou de
poissons
- Queue
- Plante humanoide

Tymora
- Ailes

- Peau brillante, gemmes
incrustées )

- Taches de rousseurs dorées

- Doigts dorés

- Halo i )

- Symboles magiques dorés sur

Ial_?eaq
- Histoires sur la peau
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- Dessins magiques sur la peau
- Que (?ues_ yeux additionnels
- Peau lumineuse ou
partiellement grise

- Yeux blancs

- Cheveux gris

Kassithya

- AgParence cachectique,
u

- en lambeaux, brilée
- Osvisibles

- Cornes
- Blessures sanglantes
- Ailes blessées

- Yeux sombres

- Extrémités décolorées

- Ongles anormalement longs ou
pointus

- Contours de yeux sombres

- Cheveux sombres, dégradés
vers|e blanc, ou vice versa

- Doigts additionnels

- Absence de bouche

Zelissen
- Dessins magiques lumineux
sur lapeau
- al'dlure élémentaire
- Flammesvisibles
- Marques d’ arc électriques sur

lapeau
- Fgrties du corps fondues par
I'acide
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Gornd

- Peau métallique, gemmes
incrustées

- Peau brllée

- Dessins magiques sur la peau
- Yeux éclatants

- Cheveux brillants

- Marques d’ arc éectriques sur
lapeau

- Ailes

- Peau brillante

- Yeux péles.

- Peau métallique

- Plumes sortant de |a peau

- Contour des yeux lumineux,
colorés ) o
- Dessins magiques en symétrie
parfaite sur lapeau

- Voix assertive, dominante

- Halo

- Peau brillante

- Yeux colorés

- Extrémités trés colorées,
couleurs variées

- Cheveux anormalement longs,
colorés

- Lévres brillantes

- Motifs de coaurs sur le corps
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- Sabots

- Excroissances d' os

- Dents anormalement grandes
- Peau meurtrie

- Musculature extréme

- Cornes

- Voix forte

- Toiles d’ araignées sur la peau
- Membres additionnels

- Dents anormalement grandes,
pointues

- Yeux sombres

- Peau malade, pleine de
pustules, sombre

- Cheveux blancs

- Yeux additionnels en grand
nombre

- Champignon humanoide

Torm

- Peau meurtrie, cicatrices en
exces

- Posture anormalement droite

- Doigts métalliques

-Cornes |

- Armure intégrée au corps

- Visage severe .

- Sourcils anormalement fournis
- Armes intégrées au corps



