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Human

Humans are the best known of all the species in the Galaxy, and they have the best ability to adapt to any surroundings.

The human species as mentioned earlier, control much of the Galaxy.  They are the most common race in the Empire and are found in every conrece in the Galaxy.  They are very much alike what you would expect from "normal" people.

For eons the humans have controlled most of the Milky way galaxy.  Opinions vary as to the reason of this but it is most likely that it is because in their very nature they are extremely predatory and ruthless, more so than even Rouls!

Human beings are often considered  to be the most uneventful race, but human instincts coupled with human intelligence make them a race with powers of epic proportions.

Height/Weight

160-200 cm

Eyes

Normal
Ears

Normal
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Hair

Normal

Mouth

Normal

Nose

Normal

Skin

Normal (all Earth-found races)

Legs

Normal

Arms/Hands

Normal

Build

Normal

Puberty/Lifespan

12-15 years / 70-80 years

Diet

Omnivore

Population

20,2 % (Forte)

Advantages

The Human are very numerous in the Galaxy

Disadvantages

Humans receive no special bonuses to species

Suggested Classes

Humans can play any class equally well

Cousin species

Human, Anjil, Half-Koter, Half- Anjil, Anjil -Kin

Modifier summary

None

Example Names

Bill, Ted, George, Sarah

History

Notes

Koter

Jón M 

The Koter control the Orion Conrece but can be found in most other conreces (although they do not travel to the realm of flowers because of the strange customs found there).  If the Koter had the Grace capabilities of the humans they would control this Galaxy for they are a lot smarter.  Koter however aren't the ruling type.  They want everything to remain the same, they dislike changes and do not use violence unless they have to (so if a Koter is a PC he CANNOT trash a bar without giving a GOOD reason).  This race is very much alike the human race.  You could say that the Koter had developed from humans.  

Koter can be physically attracted to humans and can have relationships to the other sex of that race (so pilots get their Grace bonuses (see the pilot class) with both Koter and Human if he is of either race).

It is believed that the Koter have inhabited the galaxy just as long as humans or at least for 10 million years.  According to their DNA structure Koter and humans are closely relater which explains why Koter and Humans can interbreed.  On the other hand, Koter do not share the aggressive emotions of the Humans.  Koter are highly developed, highly intelligent and highly sophisticated. [image: image3.jpg]



Height/Weight

170-200 cm, 60-90 kg

Eyes

Narrow, colours typically light green or dark blue (in contrast with complexion)

Ears

Elongated (elven)

Hair

No body hair except on head, hair grows away from face (combed-back).  Colour is usually black or white, for pale and dark complexion, respectively

Mouth

Normal, colour matches skin colour

Nose

Rather small

Skin

Dark Brown or very pale

Legs

Normal

Arms/Hands

Normal

Build

Similar to humans, except more slender and thin.  Koter’s are seldom overweight or muscular.

Puberty/Lifespan

13-16 years/ 70-80 years

Diet

Omnivore

Population

18,3 % (Orion)

Advantages

Koter have very good hand-eye coordination, which relates to the Agility attribute. They are also among the most intelligent races in the Galaxy.

Disadvantages

Koter are slender in built, which reduces their natural Stamina.  They are not very technologically adept either, preferring natural remedies to high-tech ones.

Suggested Classes

Koter typically make excellent Rogues, Pilots and Doctors, though they are quite adept at any class.

Cousin species

Human, Anjil, Half-Koter, Half- Anjil, Anjil -Kin

Modifier summary

Agi: +1, Sta: -1,  Int: +1

Example Names

Silena Naran, Alano Ganes

History
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Anjil (Angel) *

Anjil líkast að flestu leyti Kákasus fólki hvað útlit snertir sem gerir þeim kleyft að blandast í þeirra hóp. Vegna þess hve Anjils eru ofsóttir í heiminum þykjast þeir yfirleitt vera mannfólk.  Oft er eitthvað við þá sem fólki finnst vera öðruvísi en hjá mönnum en erfitt er að henda reiður á því hvað það nákvæmlega er.

Height/Weight

160- 180cm

50-60 kg

Eyes

Eins og hjá kákasusfólki, græn, blá, brún, grá. Bein.

Ears

Eðlileg.

Hair

Eðlilegt

Mouth

Eðlilegur

Nose

Eðlilegt

Skin

Fölt.

Legs

Eðlilegir.

Arms/Hands

Eðlileg.

.

Build

Grannvaxnir. Anjils eru nánast aldrei vöðvastæltir.

Puberty/Lifespan

8 – 10 ára.

40 – 50 ára. Vegna hraðra efnaskipta er líftími þeirra ekki lengri. Þeir sýna þó engin ellimerki heldur virðist ‘gamall’ Anjil vera milli þrítugs og fertugs.

Diet

Kjötætur.

Population

0,5% af íbúum Vetrarbrautarinnar. Búa mikið til í Liren þar sem þeir eru ekki ofsóttir.

Advantages

Anjil líta alltaf út eins og kvenfólk og eru ákaflega fallegir. Þessi fegurð gefur þeim plúsa í samskiptum við karlmenn (Menn, Koter).

Disadvantages

Allir Anjils hafa meðfæddan geðsjúkdóm sem hægt er að halda niðri með lyfjagjöf (besta leiðin) eða strangri íhugun. Anjil sem hefur sjúkdómin á háu stigi er morðóður.

Vegna þess að viss sljóleiki og hömlur á sköpunargleði eru aukaverkanir sjúkdómsins kjósa margir Anjil að halda honum niðri með íhugun eða slátra dýrum til að svala drápsfýsninni.

Suggested Classes

Rogue.  Anjils eru orðnir mjög lagnir að blandast í hópinn og eru góðir í Acting, Convince etc.

Thief.

Pilot

Acalmage

Cousin species

Human

Koter

Modifier summary

Str: -1

Sta: -1

Int: +2

Gra: +2

App: +4

Example Names

Anticlea Xenoclea Meda Deianara Periboea Hesione Leda Helen Chloe Daphne Circe Orithyia Sibyl Sibylle Eidyia Actaia Actoris Aerope Aethra Aethylla Aglaia Alcimede Arne Astynome Autolye Callianeira Canache Chione Clytie Creusa Cymodece Danae Deidameia Dirce Dynamene Eriphyle Eurynome Galatea Halia Hiera Ianassa Iaria Mante Maera Melantho Melite Metaneira Nacippe Nemertes Nesaea Otionia Panope Perimede Periopis Pero Pherusa Philomele Polymede Polymele Polypheme Polyxena Prote Protogoria Scarphe Speio Tecmessa Thaleia Theano Thoe

Notes  

Anjil eru tvíkynja og geta því séð sjálfir um að fjölga sér enda velja þeir flestir þá aðferð.  Það er hins vegar ástæðan fyrir hinni meðfæddu geðveiki sem hrjá Anjils.

Tíska  

Þar sem Anjils er mikið í mun að falla í hópinn ræðst tíska þeirra af tískunni á þeirri plánetu þar sem þeir búa. Ekkert sem sker þá úr yrði fyrir valinu.  Þeir fylgjast vel með tískunni enda flytja þeir oft og eru þá fljótir að tileinka sér tískubylgjuna á nýja staðnum. Þeir eru kamelljónin í þjóðfélaginu.

Þar sem þeir búa einir leyfa þeir sér sína eigin tísku. Þar kjósa þeir gjarnan litskrúðugan fatnað, gjarnan glitofinn eða mynstraðan. Slæður sem bundnar eru á mismunandi hátt eru mjög vinsælar og undir þeim eru þeir svo oft í þröngum, þunnum fatnaði sem þeir klæðast þá innandyra.

Innandyra eru þeir yfirleitt berfættir.

Matur   

Mikið kryddaður matur, bæði kjöt og fiskur. Ómissandi er að hafa mikið af grænmeti með matnum og á eftir borðar fólk yfirleitt eitthvað af ávöxtum.

Bakaður matur er vinsæll en þær sjóða hann nánast aldrei, enda missir maturinn þannig oft bragð.

.

Menning   

Anjils eru einstaklega gáfaðir og með mikla sköpunargáfu.  Listir og menning er því með miklum blóma í þeirra samfélagi og skýrir að miklu leyti hvers vegna þeir vilja síður vera á lyfjum þar sem þau deyfa sköpunargáfuna.  Nánast allir annað hvort spila á hljóðfæri, skrifa, mála, leika, syngja eða yrkja. 

Í kerfunum sem Anjils réðu áður yfir voru söfn af ýmsu tagi því mörg og miklu fé var eytt til menningarmála. Mikil útgáfa var af skáldverkum og fólk fylgdist mjög vel með öllum straumum.

Tónlistarhús og leikhús voru sömuleiðis mörg og dæmigerð kvöldskemmtun var að fara út að borða og svo í leikhús/tónlistarhús á eftir eða á upplestur.

Trú  

Rósatrúin er mjög sterk hjá Anjil og er það ekki síst vegna þess hve ofsóttir þeir eru. Að þeir séu nauðsynlegir fyrir áframhaldandi tilurð heimsins, einn af þessum 3 útvöldum kynþáttum, stappar í þá stálinu.

Hof eru algeng og Anjils sækja flestir óreglulega samkomur.

Ást  

Þar sem Anjil eru tvíkynja þurfa þeir ekki á öðrum að halda til að fjölga sér.  Þeir eru einnig mjög sjálfum sér nægir. Flestir búa þess vegna einir enda eru þeir mjög sjálfstæðir.

Pör eru sjaldgæf. 

Anjils vera mjög fljótt kynþroska (8-10 ára).  Þeir skipta auðveldlega um félaga og þarna eru engin eiginlega hjónabönd.  Sjaldgæft er að fólk búi saman.

Hátíðisdagar   

Haldið er upp á fæðingardag Samönthu Rose, daginn sem hún varð keisari, daginn sem börnin sameinuðust, urðu Selaran og stigu upp og daginn sem Samanta Rose sigraði Lisj.

Sömuleiðis stofndag ríkis Anjil. Einnig er haldin vikuhátíð á vorin til að fanga komu sumars og er þá mikið um hátíðarhöld.

Allir þessir dagar eru frídagar.

Heimsspeki   

Blandast mikið trúnni. Að öðru leyti eru þeir ekki mjög heimspekilegir.

Búseta og ferðalög   

Anjils höfðu sjálfir 10-15 kerfi en dreifast nú um Vetrarbrautina og eru að meðaltali 0,5% íbúa í hverju kerfi.  Þeir eru mikið á ferðinni og búa sjaldan lengi á hverjum stað.

Anjil byggðir eru í Liren.

Þau kerfi sem Anjils höfðu áður eru flest týnd þótt einhverjir Anjils viti um einhver þeirra.

Þar búa mjög fáir.  

Tómstundir  

Þar sem Anjils eru ekki sterkbyggðir eru íþróttir ekki mjög vinsælar þótt einhverjir stundi þær sér til skemmtunar. 

Hvers konar listsköpun, að njóta listar, lesa og rökræða er mjög vinsælt.

Vinna   

Anjils eru fluggáfaðir og eiga létt með að tileinka sér ýmis störf sem ekki krefjast líkamlegra burða. Þeir sækjast aðallega eftir störfum sem tengjast listum og sköpun á einhvern hátt: listmálari, söngvari, leikari, skáld, rithöfundur, útgáfumál, arkitekt, hönnuður o.fl

Ótti   

Þeir Anjils sem búa utan við sín eigin kerfi lifa við sífelldan ótta. Þeir búa við ofsóknir og hefur farið hríðfækkandi vegna þeirra.

Lykt og hljóð 

Þótt Anjils finni enga sérstaka lykt af sjálfum sér eða öðrum Anjils finnst öðrum þeir gjarnan lykta betur en aðrir. Að sjálfsögðu tengir fólk þetta við ilmvötn en svo er ekki. Sviti þeirra gefur frá sér örlítið öðruvísi lykt en sviti manna og fólki finnst hún góð.

Raddir Anjils eru gjarnan mjög hljómþýðar, nokkuð sem gerir þá að afbragðssöngvurum. Þeir komst líka upp á hærra raddsvið en nokkur annar, að undanskyldum Breath en þeir nota Ultrasound svo það er mjög ólíkt. Þetta raddsvið gefur þeim sérstaka árás á móti Breaths sem nota tíðni sem skynjun.

Tækni   

Anjils eru mjög tæknilegir enda þurfa þeir alltaf að finna tæknilega lausn í stað þess að nota líkamsstyrk.

Félagsleg tengsl   

Anjils búa yfirleitt einir. Börnin fara að heiman fljótlega eftir að þau verða kynþroska.  Vinskapur er mjög mikilvægur fyrir Anjils enda eru fjölskyldan ekki sterk eining.  Þar sem þeir deyja frekar ungir (40-50 ára) eru yfirleitt ekki fleiri en foreldrið og 1-2 börn.  Systkini halda góðu sambandi sín á milli enda er erfitt fyrir Anjils að komast af í Vetrarbrautinni og þeir reiða sig þá oft á hjálp frá skyldmenni enda treysta þeir nánast engum öðrum en Anjil.

Staða í Vetrarbrautinni

Vegna geðveilu sinnar eru Anjils ofsóttir af nánast öllum í Vetrarbrautinni enda vill fólk að sjálfsögðu síður hafa mögulegan fjöldamorðingja í nágrenni við sig. Síðustu tugi ára hafa Anjils verið stráfelldir og eru þeir í útrýmingarhættu. Opinber stefna sjórnvalda er sú að Anjils séu jafn velkomnir í kerfin og aðrir kynþættir en þau gera þó ekkert gegn ofsóknunum á flestum svæðum.

Fyrir utan þeirra eigin kerfi er einna öruggast fyrir Anjils að búa í Liren þar sem íbúarnir eru svo vanir því að afgangurinn af heiminum líti á þá sem úrhrök (enda bækistöðvar helstu glæpaklíka Vetrarbrautarinnar og nánast engin formleg stjórn) að þeim er nokk sama um Anjils.

Í Forte eru Anjils neyddir til að skrá sig.

Rouls hafa ákveðna samúð með Anjils vegna sinnar eigin stöðu í heiminum. Því miður hafa þeir þó oft verið notaðir til að finna Anjils, vegna einstæðs lyktarskyns.

Forecote líta jafn mikið niður á alla aðra kynþætti í Vetrarbrautinni og ala því ekki á neinni sérstakri óvild við Anjil.

Red Fever

Geðsýki sú sem hrjáir Anjils nefnist Rauður hiti og fer að bera á honum fljótlega upp úr kynþroska.  Ástæða veikinnar er sú að Anjils fjölga sér sjálfir (tvíkynja) og slíkt er of einhæft fyrir kynþáttinn.  Ástæðan er hormónaójafnvægi í heila. Vissir kirtlar framleiða ekki næga hormóna af ákveðnu tagi.

Einkenni:

Í byrjun, væg. Órói, skapsveiflur, taugaóstyrkur. Þetta ágerist síðan og skapsveiflurnar vera æ ofsafengnari. Anjil-inn fer að vera ofbeldisgjarn og árásargjarn. Fer að drepa smádýr og gæludýr. Þetta nægir honum sjaldnast til lengdar, blóðbaðið er ekki nóg. Að lokum mun Anjil-inn drepa aðra. Á þessu stigi er hann ekki með sjálfum sér og mun ekki hætta nema að hann sé stöðvaður; drepinn eða gefin lyf.

Allt ferlið tekur 2-3 vikur.

 Veikin er ólæknandi en hægt er að halda henni í skefjum með þremur leiðum:

1 Lyfjum

2. Íhugun

3. Fá útrás með slátrun dýra (sísta leiðin)

Öruggasta leiðin er lyfjaleiðin, hún heldur sýkinni niðri fyrir 97% . Ókosturinn er að lyfin eru dýr. Sums staðar verða Anjils að skrá sig hjá lækni og fá þau þannig meðan önnur kerfi dreifa þeim án lyfseðils. Fyrir aðra en Anjils hafa lyfin engin áhrif.  Lyfin verða þeir að taka daglega og ef þeir missa úr dag fara áhrif þess þegar að minnka. Skammtarnir sem þeir fá úthlutað duga yfirleitt fyrir mánuð í einu.

Með djúpri íhugun tvisvar á dag geta Anjils líka haldið sýkinni niðri. Íhugunin er þá svo djúp að hún nálgast trans og við það örvast vissir kirtlar sem framleiða hormónin sem vantar. Þeir Anjils sem hafa orðið Acalmages nota Self Control með góðum árangri.

Anjil sem er kominn með ‘hitann’ hefur ekki þá þolinmæði sem er nauðsynleg til að íhuga og eru því lyfin eina lausnin.

Hafi Anjil einhvern tímann drepið manneskju er eina lausnin að vera á lyfjum.

Að íhuga er jafn ásættanleg lausn að þeirra mati og lyfin enda eru þeir ávallt á vakt fyrir einkennum hjá öðrum Anjil.  Afleiðingin er sú að Anjils eru ákaflega þægilegir og kurteisir í framkomu. Minnstu merki æsings, skapstyggðar, óþolinmæði og óróa veldur því að fylgst er með þeim.

Half-Anjil (Human/Anjil) *
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Height/Weight
160-180 cm / 50-70 kg

Eyes

Normal

Ears

Normal

Hair

Normal

Mouth

Normal

Nose

Normal

Skin

Normal

Legs
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Normal

Arms/Hands

Normal

Build

Slender

Puberty/Lifespan

- / 60-70 years

Diet

Omnivore

Population

Half-Anjil are spread accross the Galaxy and it is impossible to determine their number since they almost always pass themselves off as human

Advantages

Half-Anjil are extremely adept at relating to others and as such gain a +10% bonus to acting, convince and diplomacy.

Disadvantages

Half-Anjil carry some of the Anjil’s behavioral DNA and are prone to extreme paranoia.  Therefore they receive a –10% penalty to all Tolerance checks (should they acquire the skill). They are almost always infertile and cannot produce offspring.  Since the union between Sam Rose and Selena some fertile Half-Anjil have been born but the ratio is less than one part in million.

Suggested Classes

Half-Anjil make good Rogues and diplomats

Cousin species

Human, Anjil, Half-Koter, Half- Anjil, Anjil -Kin

Modifier summary

Str: -2, Sta: -1, Gra: +2, App: +2

Example Names

Half-Anjil most often pick human names to make it easier for them to blend in.

History

Notes

 Half-Anjil cannot create offspring, and are more likely (75-25) to be born as female.

Half-Koter (Human/Koter) *
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Height/Weight
160-190 cm / 50-90 kg

Eyes

Koter

Ears

Koter

Hair

Normal

Mouth

Normal

Nose
Normal

Skin

Normal

Legs

Normal

Arms/Hands

Normal

Build

Normal

Puberty/Lifespan

12-14 years / 60-80 years

Diet

Omnivore

Population

Half-Koter are very widely spread accross the Galaxy.  They’re numbers are climbing every day.

Advantages

Half-Koter’s inherit the Koter’s agility prowess.  Their grace is inherited by humans.

Disadvantages

They get a stamina weakness same as Koter.

Suggested Classes

Any

Cousin species

Human, Anjil, Half-Koter, Half- Anjil, Anjil -Kin

Modifier summary

Agi: +1, Sta: -1, Gra: +1

Example Names

It depends on their parents whether they adopt Human or Koter names. 

History

Half-Koter’s have been around since Koter and Human’s first encountered each other 500 thousand years ago.  They have no culture of their own but typically adopt a human lifestyle.

Notes

Anjil-Kin (Koter/Anjil) *
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Height/Weight
160-180 cm / 50-60 kg

Eyes

Normal

Ears

Normal

Hair

Normal

Mouth

Normal

Nose
Normal

Skin

Normal

Legs

Normal

Arms/Hands

Normal

Build

Very Slender

Puberty/Lifespan

- / 60-70 years

Diet

Omnivore

Population

Advantages

Disadvantages

Anjil-Kin are almost always infertile and cannot produce offspring. Some fertile Anjil-Kin have been born but the ratio is less than one part in million.

Suggested Classes

Anjil-Kin 

Cousin species

Human, Anjil, Half-Koter, Half- Anjil, Koter

Modifier summary

Str: -2, Agi: +1, Int: +1, App: +2

Example Names

History

Notes

Hilea
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Hilea og Bont eru skyldir (fjarskyldir) þ.a. það er einhver svipur með þeim, þrátt fyrir að Bont séu formerly vatnsverur en Hilea ekki.

Height/Weight

120-150 cm / 60-90 kg

Eyes

Small, squinted. Eye colour is always grey.

Ears

Small and round with no elaborate inner structure (flat)

Hair

Hilea have no hair on their heads, but males develop thick hair patches on either side of the neck as they reach puberty.  The colour of this hair can vary from black to blond, striped etc.  The more exotic the colour, the more attractive the male is to the female of the species.

Mouth

Large pale, totally smooth lips.  Large teeth

Nose
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Large and round.  It looks swollen, and there are two large nasal cavities which reach from the bottom of the nose towards the front of it.  One can typically see inside the nose of a Hilea when standing in front of him

Skin

Pink with soft blue tones.  The blue tones begin to form at puberty for both genders.  These tones continue to grow as the Hilea matures and when he is nearing the end of his natural life he has become completely blue.

Legs

Short and stout.  The legs are mostly responsible for the Hilea’s short stature.

Arms/Hands

The Hilea’s elbows are double jointed and they can use their hands no matter which way they face, so they have no problem working behind their backs.  This ability can make them quite unpredictable in melee combat (reducing their opponents agility AC by one)

Build

The Hilea are strongly built, with large muscular torsos

Puberty/Lifespan

10-11 years / 50-60 years

Diet

Omnivore (it is believed that Hilea were Herbivore until just a few hundred thousand years ago, which would account to their large flat teeth)

Population

9.6% (West Liren)

Advantages

Strong intelligent species with good dose of luck.  They have a natural affinity in melee combat and in military control.  The latter grants them a +10% bonus to the Combat Tactics skill, should they acquire it. They also seem to have a better stomach for getting information out of people, giving them a +10% bonus to interrogation.

Disadvantages

Hilea have small lungs and short legs, which make them tire more easily than other species, and they are not very technologically adept.

Suggested Classes

Most Hilea take the path of the Warrior.

Cousin species

Bont, Half-Hilea

Modifies summary

Str: +1, Sta: -1, Int: +1, Luck: +1, +1 to hit opponents with an agility defence modifier in melee combat, +10% to combat tactics, +10% to interrogation.

Example Names

Ka Sant, Tarr ‘the brave’ Lanerro

History
The Hilea ruled the entire southern portion of the Galaxy up until the year 500 NGST (-50 RTC).  They made up the ruling body of Nordon and Andoronia, both strong military conreces. In the prelude of The Great War Andoronia invaded Paradox which caused the utter annihilation of Andoronia’s army, which lead to the collapse of the conrece.  Then, after the war, Forte gained the upper hand in The War of Eternity against Nordon and Nordon was eventually defeated.  The Hilea were forced to scatter to other regions of the Galaxy, but two hundred years later they returned to the southern regions and began rebuilding Nordon.

Notes
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Bont

The Bont have lived in The Realm, in the southern part of the Galaxy for a long time, but since the end of the war of eternity, Forte has begun to ‘integrate’ the Realm into their own Conrece. The Bont are being chased out of their homes.  This is quite similar to the situation before Nordon was defeated, when the Hilea used to raid worlds inside the Realm as they despise the philosophy of the Bont.  The Bont have no warm feelings for their Hilea cousins but seldom engaged in combat with them. The same is true now, with the humans.   The Bont are very peaceful people, who like to use mild narcotics and have fun. This quality is becoming their undoing.

Height/Weight
170-180 cm / 40-60 kg

Eyes

Typical size, eye separation is however quite large. The ‘white’ in their eyes is yellow and they have large black pupils

Ears

Three slits in the sides of their head which can be closed at will

Hair
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Yellow, usually knotty (it’s very hard for the Bont to maintain their hair, and it’s not considered a necessity in Bont societies to do so)

Mouth

Wide, sharp teeth

Nose

Bonts have no nose as such, but they do have slits on either side of their neck which they can breath through, and use as a smelling sensory organ, as well as having some functionality of gills, enabling the Bont to produce oxygen from water.

Skin

Pale, almost gray

Legs

Normal, but with webbed feet, giving the Bont extraordinary swimming ability

Arms/Hands

The Bont have long arms, and long fingers. Between the fingers there is a hint of webbing, as with their feet.

Build

Very thin.

Puberty/Lifespan

8-10 years / 40-60 years

Diet

Omnivore (Bont require meat as a part of their diet, but it is an integral part of their belief that killing animals is wrong, and as such they most often adopt a herbivore lifestyle, taking supplements to complete their dietary requirements)

Population

3,7 % (Realm of Flowers)

Advantages

Bont’s have a natural resistance to poisons and gases, and have been known to be extremely lucky and quick-witted.  Their chemistry and cooking skills are also unsurpassed since it is a very important part of their culture.  They are also naturally gifted in the arts, and well versed in all games.

Disadvantages

Bont’s have great distaste for killing, and as such they receive each Ability advancement in weapons costs more than with other species

Suggested Classes

Bont’s make excellent Rogues and thieves.

Cousin species

Hilea, Half-Hilea

Modifier summary

Str: -1, Sta: -1, Gra: +2, Luck: +2, Cooking skill free with a +5% bonus, Chemistry free with a +5 % bonus.  Gaming skill free.  The Dance, Paint and Sing skills cost 50 % base cost, with each additional point costing 1 AP instead of 2. Body shock checks against all poisons receive a +10 % bonus.  Poison damage is reduced by 25 %. Weapon abilities cost 5 AP more per point.

Example Names

Sila Calad, Anisa Felaria

History

Notes

Half-Hilea (Hilea/Bont)
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Hilea and Bont look and act so differently it’s very hard to believe those two species are related.  The Half-Hilea is the proof.  This exotic creature combines many of the quirks of both its parents but the Hilea genes appear to be more dominant.

Height/Weight
120-170 cm, 60-100 kg.  The Half-Hilea’s height can vary considerably from individual to individual.

Eyes

Small, gray

Ears

Small, flat

Hair

The hair of the Half-Hilea is a combination of its parents.  They have hair on their heads as well as on their necks

Mouth

Large, large sharp teeth.

Nose

Similar to Bont

Skin

Same tendency as Hilea, but more pale.

Legs

Thick

Arms/Hands

Double-jointed as the Hilea, giving them the same natural affinity in melee combat

Build

Stocky build, large frame

Puberty/Lifespan

8-10 years / 40 – 60 years (The offspring of a Half-Hilea is identical in appearance to Hilea, irregardless of the species of the other parent)

Diet

Omnivore

Population

Advantages

Half-Hilea children are usually not welcome among Hilea populations, and as such they are raised by their Bont parent giving them the same skill advantages as Bont.

Disadvantages

Half-Hilea don’t usually share the Bont’s distaste for killing (despite their upbringing), but they have small lungs, which reduces their stamina.

Suggested Classes

Half-Hilea can play any class well.  They make good soldiers because of their strength and intelligence as well as great Rogues and Thieves

Cousin species

Hilea, Bont

Modifier summary

Str: +1, Sta: -1, Int: +1, Luck: +2, +1 to hit opponents with an agility defence modifier in melee combat.

Example Names

Half-Hilea usually adopt a blending of Hilean and Bontish names, such as “Ka Felaria”.

History

Notes

Korthea
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This race inhabits a small part of Nordon and is left there alone providing that the Nordon army gets 56 % of the children "produced" there to train and put into the army.  This deal works fine because Korthea like most other people who live in Nordon love to fight.  This race prefers hand to hand combat.  They are very gentleperson like and will not kill an unarmed opponent except if they are unarmed as well.  This is a rule within the community that is not broken "They do not kill people who don't have a fair chance".  

This is their main "drawback" but they are still very good soldiers and are perfectly loyal as long as they feel that what they are doing is right.

The Korthean anatomy is worth a mention, since it is fairly unique.  Kortheas stomachs, for instance have a very high tolerance level to all kinds of poison.  If a Korthea swallows any harmful substance it is automatically ejected from the body without going through the normal digestive channels, thereby eliminating all threat.  This gives the korthea an additional -4 bonus to their poison resistance rolls concerning swallowed poison.  There are several other advantages with the korthean anatomy but those will not be detailed here.

The Korthea are by some said to come from, possibly the same place as Rouls do, the laboratories of the genetic engineering department of the Nordon army.  If they did, if must be a long time ago because the oldest known records of Korthea date back  2000 years.  Although this is a charming possibility (it would explain why the Korthea like to fight for Hilea) it is nearly impossible to confirm.

Height/Weight
160-180 cm, 80-160 kg
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Eyes

Small and sharp, well protected by protruding facial structures.  Black in colour.

Ears

Small, with very elaborate inner structure

Hair

Korthea hair strands are very thick, typically measuring a few millimetres in diameter, and as a consequence the Korthea appear to have dreadlocks. Hair colour is typically matte black.  Korthea males take great pride in their hair and they often adorn it with jewellery (such as rings), their hair often reaches down to their shoulders.  Females usually have shorter hair.  

Mouth

Small, no fangs.

Nose

Small and flat, with two small nostrils.  The nose looks like an integral part of the facial structure

Skin

Shades of red and brown, leathery.  Their leathery skin gives them natural protection against stabbing melee weapons.

Legs

Large, muscular.

Arms/Hands

Large, muscular.  Fingers have no fingernails.

Build

Very muscular.  It is impossible for a Korthea to become fat, his metabolism doesn’t allow it.  Females are slightly slimmer.

Puberty/Lifespan

8 years / 50-60 years

Diet

Carnivore (Korthea do not eat vegetables!)

Population

7,7 % (Dilern Regime)

Advantages

Korthea have great physical advantages.  They’re strong, fast and agile.  They also make great natural climbers, and can handle more pain than most other species. Korthea can enter a state of deep meditation called Seera which allows them to heal an additional hp per day. Korthea have excellent hearing and eyesight. Korthea have a natural defense against swallowed poison, as they can vomit the entire contents of their stomachs at will.

Disadvantages

They are not terribly intelligent and have great difficulty relating to others.  They are also technologically inept. Because of generations of military slavery Korthea are not very good at giving orders.

Suggested Classes

Korthea make great Warriors, Fighters and Bountyhunters, although their lack of intelligence makes them not as good bountyhunters as many other species.

Cousin species

Geneler, Kildoron, Asaar-Tak, Asaar-Tok, Ura-Korthea

Modifier summary

Str: +1, Agi: +1, Sta: +2, Int: -1, Gra: -1, Climbing skill is free with a +10% bonus, Acrobatics receives a +10% bonus if taken. 

All technological skills (such as repair, engineer etc.) receive a –5 % penalty.  

When in Seera Korthea gain an additional healing hit point per day (complete bed rest gives them 4 hp, while Seera at night gives them 3 hp).  

Koter can also enter a state of light Seera which gives them an observation skill bonus  +50 % bonus to all checks involving senses other than sight (their eyes are closed). This state does not replace sleep completely but the effects per our equal two hours rest.

Korthea get a +10 modifier to observation because of their good eyesight and hearing.  

Korthea get a –5% penalty to leadership, public speaking and convince.

Example Names

Ser Baran, Ando

History

Notes

Geneler

Geneler first arrived in the Galaxy twenty years before the NGST-RTC switch, 200 years before 180 RTC.  It is uncanny how alike they are to their Korthean cousins mentally despite the fact the two species had never met up to that point.

Height/Weight
170-200 cm, 90-180 kg

Eyes

Small, wide, well protected by protruding facial structures.  Black in colour.

Ears

Three slits on the side of the head, which can be closed voluntarily.

Hair

None

Mouth

Similar to Korthea

Nose

None, two small slits on each side of the jaw handle breathing and smelling

Skin

Black, leathery.

Legs

Thinner than that of the Korthea

Arms/Hands

Similar to Korthea

Build

Very muscular.  It is impossible for a Geneler to become fat, his metabolism doesn’t allow it.  Females are very different.  They are small (100-120 cm, and very thin (as such they cannot be played).

Puberty/Lifespan

7-9 years / 50-60 years

Diet

Carnivore

Population

6,7 % (Dilern Regime)

Advantages

Geneler are extremely strong and well built.  They share the Kortheas ability as great climbers and acrobats.  They have a fierce appearance which makes them very intimidating. Their thick skin gives them excellent defense.

Disadvantages

Geneler have bread out of them the ability to bind with nature that is common to all other races.  As such they cannot become AcalMasters, and it is believed this might be the reason they’re so unlucky.  They are also technologically inept.

Suggested Classes

Warriors, Fighters, Bountyhunters.

Cousin species

Korthea, Kildoron, Asaar-Tak, Asaar-Tok, Ura-Korthea

Modifier summary

Str: +2, Agi: +2, Sta: +2, Gra: -1, Luck: -4, unable to use any mental powers. +20 % to observation because of their superior sensory organs. Climbing skill is free with a +10% bonus, Acrobatics receives a +10% bonus if taken.  Natural +1 AC bonus because of skin.

Example Names

Geneler did not use names before coming into the Galaxy, but since they’ve started blending into the society here they have adopted their Korthean cousin names.

History

The Geneler originated in the Large Magellanic Cloud and arrived in this Galaxy in the year 592 NGST, a few years before The Great War. 

Notes

Geneler are in many respects the ultimate warriors., although they are very moral like their Korthean cousins

Kildoron

This race is closely related to the Korthea which can be seen by their similar physical characteristics.  The Kildoron are much more aggressive and frightening than the Korthea.  Even looking into their eyes requires a resistance roll vs. paralysation to avoid panic.  It's believed that the Korthea evolved from this race (although there are some who claim that the Nordon army created them both) in a universe where intelligence and honour mean more than death and fighting.

The Kildoron ruling gender are the female, and the males act as servants, workers and breeding machines.  The Kildoron female only bears children once in her life.  At the very end of it she bears two children, and she dies at childbirth.  

This is the only way to die according to the female Kildoron, and death in combat is a weaklings way to die (male Kildoron seldom fight but share a similar view).

The Kildoron are all close together, residing in the eastern part of the Empire, in three or four systems.  The exact location of these systems are not known to the general public, mainly because it's too dangerous to enter the systems.  If the Kildoron were provoked they would almost surely begin attacking the Galaxy.  That would be unfortunate, to say the least, considering that there are over 10 billion of them and they would fight until the last drop, as the words retreat and defeat are not found in their vocabulary.

There are some Kildoron spread over the galaxy but these are a few rogue elements.  There is no better race which to take into combat if you don't make plans on returning defeated.[image: image16.jpg]



Height/Weight
220-250 cm / 100-250 kg

Eyes

Small black

Ears

Small holes in sides of head

Hair

Coal black wire mesh

Mouth

Large, huge fangs

Nose

Two small nostrils

Skin

Matte black (they lack the Korthea and Geneler’s leathery skin)

Legs

Similar to Korthea

Arms/Hands

Similar to Korthea

Build

Extremely large frame, largest playable species.

Puberty/Lifespan

10-12 years / 40-50 years (females are the dominant gender.  Males are merely used for fertilization).

Diet

Carnivore (Kildoron prefer eating living animals, or recently killed).  Hunting their own food is something the Kildoron prize very highly.

Population

2,7 % (Nilen)

Advantages

The Kildorn are the strongest species and their sheer size gives them added damage in melee combat.  When near death they become quite fierce, and can be difficult to kill..  They can enter a state of Rage which makes them formidable killing machines.

Disadvantages

Kildoron are very dim-witted and easy to manipulate.  Their size also makes them an easier target than they would be otherwise.

Suggested Classes

The Kildoron are almost unsurpassed as Fighters

Cousin species

Korthea, Geneler, Asaar-Tak, Asaar-Tok, Ura-Korthea

Modifier summary
Str: +4, Sta: +2, Int: -3, Gra: -2.  When below 1/5 hit points, the Kildoron gain +3 to Strength and Stamina as well as 10% extra hit points for 1d10 rounds.

Example Names

Sak the Bonecrusher, Walking death Farga

History

Notes

Asaar-Tak (Geneler/Korthea)

Asaar-Tak eru annað hvort með Geneler móður / Korthea föður (í 10% tilfella) eða Geneler föður / Korthea móður (í 90% tilfella). Fyrra tilfellið er þónokkuð veikara race en hitt, en er jafnframt líkara Korthea í útliti.

Útlitið á týpískum Asaar-Tak er samansuða af Geneler og Korthea, en þau skortir mikið af úberpower Genelera.

Þeir eru nokkuð virtir innan Dilern Regime, og þykja Geneler-Korthea “hjónabönd” vera bara hið besta mál. Þeir eru venjulega séðir sem Korthea af öðrum kynþáttum.

Asaar-Tak þýðir “Blanda Guðs” á Geneler.

Geneler bera rosalega mikla virðingu fyrir Korthea, etv. Meiri en Korthea fyrir Geneler.  Það er nokkuð algengt að Geneler finni sér Korthea maka og það er ‘sanctioned’ af yfirstjórn Geneler sem er grundvöllurinn fyrir því að þetta geti tekist.

Most of the time Asaar-Tak resemble Geneler more than they do Korthea.  However, when the father is a Korthea the resemblence shifts towards that species.

Height/Weight
160-200 cm, 90-180 kg

Eyes
Similar to Geneler, black

Ears

Three slits on the side of the head with some semblance of an ear structure surrounding them.

Hair

Typically none, but sometimes they inherit the hair traits from their Korthean lineage.  In those cases they have rather thin hair (compared to Korthea)

Mouth

Similar to Korthea

Nose

Similar to Geneler

Skin

They have similar skin texture to Geneler but can have any colour combination of the two species; shades of red and brown as well as black and any combination thereof (depending on the colour of their parents)

Legs

Similar to Geneler

Arms/Hands

Similar to Geneler (more slender)

Build

More muscular than Korthea but less so than Geneler.  The Asaar-Tak’s metabolism isn’t as advanced as in their parents and they can become obese if they don’t watch themselves (not as much danger as with humans though)

Puberty/Lifespan

8 years, 60-70 years.  Asaar-Tak have, on the average, 10-15 year longer lifespan than Geneler and Korthea, which is one of the reasons they are considered to be so valuable.

Diet

Carnivore.  Asaar-Tak love to hunt their own prey and do so at every opportunity.  There are numerous wildlife reserves in the Galaxy where they can pay a fixed price for a prey and hunt it themselves.  When doing this they seldom employ firearms and tend to go after natural predators rather than more docile animals.

Population
The Population of Asaar-Tok is on the rise, although it’s nowhere near the population of Korthea and Geneler yet.  They can mostly be found in the Dilern Regime but since they can be the fruits of a union between a Korthea male and a Geneler female many can be found in other conreces (where the mother has fled the oppression in the Dilern Regime against females)

Advantages

Much of the same physical advantages that Korthea have.  They are excellent climbers and hunters by nature.

Disadvantages

Asaar-Tak have no more mental aptitude than Geneler and are, as thus, unable to become AcalMages.  They are also terrible at relating to others.

Suggested Classes

Warrior, Planeteer, Bountyhunter, Fighter

Cousin species

Geneler, Korthea, Ura-Korthea, Asaar-Tok

Modifier summary

Str: +2, Agi: +1, Sta: +2, Int: -1, Gra: -2.  Other modifiers same as Geneler with the exception of natural armour.

Example Names

Since Geneler don’t have any names the Asaar-Tak use Korthean names instead.

History

Asaar-Tak began to emerge soon after the Dilernian invasion some 200 years ago.  As such only 2-3 generations have passed but they have already become quite numerous.

Asaar-Tok (Geneler/Kildoron)
Asaar-Tok þýðir “Blanda djöfulsins” á Geneler, og það er þannig sem litið er á þennan kynþátt. Þeir verða eiginlega eingöngu til við kúplun á milli male Geneler og Female Kildoron sem er mjög sjaldgæf, og á sér venjulega aðeins stað ef Geneler nauðgar Kildoron. En það er mjööööög sjaldgæft. Afkvæmi þeirra er litið á sem ‘abomination’ af báðum kynþáttum, sérstaklega Geneler. Asaar-Tok eru nánast alltaf tvíburar.

Height/Weight
190-270/100-250

Eyes

Lítil svört með rauðum augnsteini, nokkuð vel varin með aldlitsbyggingunni

Ears

Litlar holur inn á milli þriggja ráka sem aðgreina mismunandi hljóð

Hair

Asaar-Tok hafa nánast ekkert hár, nema á kynfærum, og þar eru stutt hár algjörlega svört.


Mouth

Meðal stór mitt á milli Geneler og Kilderon, það eru þó líka sumir með stóran sviðað og Kilderon og aðrir með lítin líkt og Geneler.

Nose

Tvær litlar og grannar holur sem liggja lóðrétt ílíkt og tvær rákir á örlítið útrtæðri beina byggingunni í andlitinu, það er hægt að sjá innií botn á þeim ef marður horfir vel, og Assar-Tok geta ekki andað í gegnum nefið þeir finna bara lykt í gegnum það.

Skin

Svart leður kennt aðeins þykkra en Kilderon hafa, matt viðkomu.

Legs

Fæturnir eru stórir og vöðvamiklir, þó hafa þeir mjög stuttar tær og því ekki eins gott jafnvægji

Arms/Hands

Hendurnar eru mjög vöðvamiklar og vöðva byggingin teingist brjóstkassnaum nánast við tvíhöðvana svo þeir hafa ótrúlegan styrk í höndunum og venjulegir búningar af öðrum racum passa ekki á þá.

Build

Þar sem Assar-Tok eru nánast alltaf tvíburar þá er alltaf annar aðeins minni svona 170-220 og hinn 190-270 og þetta er eins með kk og kvk. Þegar það er einbirni verðu það alltaf í stærrikantinum oftast eins stór og möguleiki er á, hvort sem það er kk eða kvk, það er svoltið sérstakr með Assar-Tok að búkurinn er allt öðruvísi voðvaður en önnur race upphandleggisvöðvarnir bindast brjóstkassanum meira og magavöðvarnir eru ekki í svona kúlum heldur stórum þykkum rákum 4 saman alveg niður að mjöðm, þetta sérst ekki á þeim sem eru minni.

Puberty/Lifespan

Þeir verða kynkroska á 9 ári undantekningarlaust/40-60 ár er æfi skeiðið, en konurnar lifa þó alltaf um 10-15 árum leingur.

Þegar Assar-Tok koma sem tvíburar eru þeir alltaf frekar hliðhollir hvor öðrum annar er minni og aðeins gáfaðari meðan hinn er stærri sterkari og heimskari, það er mjög eðlilegt að þeir haldi sig alltaf saman og vinni saman að öllu sem þeir gera, Þeir geta ekki úrkynjast, þannig að það er ekkert óeðlilegt að systkyni eignist afkvæmi saman

Diet

Allt rautt kjöt, helst lifandi og það er mikil þörf hjá þeim að veiða og ef henni er ekki sinnt verða þeir mjög skap bráðir. Þeir hafa líka frekar alvarlegt ofmæmi fyrir fiski og éta hann aldrei, en ef þeir gera það þá bólna þeir upp og verða einstaklega skap bráðir, þeir eiga það til að fara í berserk og ráðast á vini jafnt og óvini. Ef þeir éta fisk einu sinni þá er alltaf smá þörf fyrir þá að gera það aftur, líkt og líkaminn kalli á eitur aftur. Ef fiskru er étinn í miklu mæli geta þeir drepist úr eitrun.

Population

Þetta er eitt af sjaldgæfustu race’unum og þeir halda sig mest í Danger Zone (fyrrum Andoronia). Annars hafa einstaka stykki dreift sér um vetrarbrautina en það er þó mjög sjalgæft, og eru oftast undir einhverju eftirliti hjá ríkisstjórnum, eða einfaldlega bannaðir.

Advantages

Assar-Tok hafa ekkert sem heitir samviska og fyrir líta mikið bæði Kilderon og Geneler, aðalega þó kvenn Kilderon og kall Geneler. Assar-Tok eiga nánast aldrei mæður þar sem þeir fæðast í 80% tilfella sem tvíburar og drepa þar með mæður sínar í fæðingu. Assar-Tok eru einar mest óttuðustu verurnar í vetrarbrautinni bæði vegna mjög ógnandi útlits og líka vegna þess að flestir þekkja aðeins sögurnar af þeim sem eru heint ógeðislegar því eru þeir eina racið sem er meira óttast en Kilderon. Assar-tok eiga sérstaklega auðvelt með að berjast við Kilderon og Geneler þar sem náttúruleggt hatur liggur að baki.. Assar –tok er einstaklega góðir bardagamenn sérstaklega með berum höndum, þeir eru ekkert heimskir en þeir nota þó ekki gáfur sínar mikið til neins annars en til hernaðar og þessháttar, þó eru það aðalega þeir sem eru minni og veikbyggðari sem eru í skipuleggingum og þess háttar hinir eru betri í að framkvæma undir þeirra skipunum. Korthea er þó eitt af race´unum sem þeim líkar best við þeir hafa verið þekktir fyrir að hjálpa þeim að komast áfram í vetrar brautinni, það er þó ef það er líka í þeirra eigin hag. 

Disadvantages

Assar-Tok eru mest fyrirlitnustu verur vetrarbrautarinar og sérstaklega af Geneler og Kilderon sem líta á þá sem úrrhrak samfélagsins sem best væri að slátra við fæðingu, þessvegna er oft mjög erfitt fyrir Assar-Tok að öðlast einhverja virðingu nema með blóðsúthellingum. Það er heldur ekki mjög auðvelt fyrir Assar-Tok að verða yfirráðandi hjá neinum nema innan þeirra egin kynþáttar vegna þess að einginn vill lifa undir því að yfirmaður þeirra sér einstaklega skapvondur og algjörlega án nokkurar samvisku. Assar-Tok eiga einstaklega erfitt að með að vinna með Kilderon og Geneler og geta alls ekki tekið skipunum frá þeim  

Suggested Classes

Assar-Tok eru einstaklega góðir Warriorar og Fighterar, þeir geta líka orðið nokkuð góðir Body hunters.

Cousin species

Geneler, Kildoron, Korthea, Asaar-Tak, Ura-Korthea

Modifier summary

Str+3 Agi+1 Sta+2 Int-2 Gra-2 Lck-1/Str+1 Agi+1 Ata+2 Gra+1 Lck-1. Assar –Tok fá líka +1 við dam í hand to hand combat, þegar þeir eiga 1/5 eftir af hp þá fá þeir +3 við str og sta, þeir geta þá heldur ekki tekið fanga né gefið neinum miskinn. Þá fá þeir líka 1d12hp í 1d10 rounds. Þegar þetta gerist hafa þeir líka + 50% við tolerance. Assar-Tok fá lo pain thershold í byrjun og því + við Tolerance þeir fá líka frítt intimidate og +15 bónus, þeir eru sadistar frá fæðingu (gæti verið ástæðan fyrir að þeir fengu þetta nafn) og fá interrogation frítt og + 10% bónus. Þeir fá líka +2 við Dam í hand to hand bardaga við Kilderom og Geneler, og +2 to hit við skotbardaga þegar þeir berjast við þá.

Example Names

Assar-tok hafa ekkert nafn í byrjun, en taka venjulega nafn þess sem þeir drepa fyrst, stundum hefur það þó verið eitthvað sem þeir eiga einstaklega erfit með að bera fram sjálfir og þá er það bara sá næsti sem þeir drepa

      Notes  

Assar-Tok hafa sérstaklega erfitt með að komast áfram í þjóðfélaginu vegna þess að þeir hafa eingann uppeldis aðila þar sem þeir eru úrhrak hjá báðum subracum en þeis sem hafa eru með Assar-Tok í bæði móður og föður stað eru aðeins betur settir, þó er það mjög eðlilegt að þeir hafi alist upp við að hata bæði Kilderon og Geneler. Assar-Tok fara á feingi skeið svipað og Kilderon, nema hvað þeir eru ennþá geðvondari og erfiðari í umgengni en Kilderon þegar þeir eru á feingi skeiði, þetta eru um einn og hálfur mánuður á ári. Að öllu jöfnu eru bæði kvenn og kall racin ráðandi en þeim finnst sjálfum alltaf hitt kynið veru undir sig haft og líta mikið upp á sjálfan sig. Það er mjög eðlilegt að kvenn og kall Assar-Tok komi ekki vel saman nema bara á feingi sekeiðinu, en þá er það bara meðan kynmökum stendu á. Kynmökin hjá assar-Tok geta verið mjög gróf og blóðs út hellandi, í einstaka tilfellum deyr annar aðilinn. Assar-Tok væru mjög líklegir til að halda góðri tölu og jafnvel lísingum yfir öll dauðföll sem þeir hafa valdið, og líta á það sem stöðu tákn að að hafa drepið sem flessta, þannig geta þeir líka öðlast smávegis virðingu hver hjá öðrum. 

Tíska  

Assar-Tok eru hafa það ekki í sér að reyna að öðlast neina virðingu með að ganga í neinum sérstökum tísku fötum það er frekar að þeir húðflúri sig með einhverskonar merki fyrir fjölda þess sem þeir hafa drepið og láti það sjást sem oftast sem virðingar tákn. Þeim finnst þó flott að ganga í virðulegum Armor og gera það sem oftast, einnig er flott að láta sjást í vopnin sín. Assar-Tok eru mikið fyrir að geta búið einir útaf fyrir sig, kanski bara með einhverjum mjög nánum, ekki í stórblokk eða neinu þessháttar, þeir vilja vera sínir eigin herrar og því ekki lúta neinum í frí tíma sínum. Það er mjög eðlilegt að Assar-Tok hafi allt í sinni stærð sem þeir byggja og því eru allar byggingar í stærri kantinum, þá er alltaf frekar hátt til lofts og gott rími til allra hliða þeir eiga einstaklega erfitt með að vera í mjög litlum rímum lengi. Venjulegt hús sem Assar-Tok myndi búa í væri ótrúlega tómlegt fyrir aðra að vera í þeim finnst gott að hafa lítið af húsgögnum og helst bara gott pláss í kringum sig. Stórbyggingar sem þeir byggja eru oftast eitthvað skreittar þá með sverðlaga málm stöngum út úr hornumnum og oft frekar kantaðar og grófar í útliti. Assar-Tok hafa ekki mikið af garð skreitingum en það er þó vinsælt að hafa kanski gosbrunna sem eru þá eitthvað skreittir með göddum og ufsagrílum.

Venjur  

Það er mjög eðlilegt að Assar-Tok máli sig áður en þeir fara í bardaga, þeir hlusta líka oft á einhverskonar tónlist sem kemur þeim í bardaga stuð og þessháttar, konur mála sig þó ekki til að lít betur út þein er venjulega allveg sama um útlit sitt nema á fengitímanum þá nota þær oft einhverskonar ilmvatn sem dregur að sér hitt kynið, en öðrum finnst það ekki vera góð lykt. Assar-Tok fara oftast bara í frí þegar kemur að fengitímanum, þeir eru þó oft svoltið fyrir að skoða stríðs minja söfn og fræðslu mindbönd en ekki að liggja í sólbaði eða sitja yfir bíómyndum.

Matur   

Assar-Tok eru miklir veiðimenn í eðli sínu og finnst það nauðsinlegt að veiða sér til matar og til skemmtunar, líffræðilegt kerfi þeirra leifir þeim vel að éta hrátt kjöt, þeim finnst það jafnvel ágætt á bragðið en þeir eru vanir að nota mikið framleiðslu mat þar sem ekki er mikið af hráum mat að hafa í stórborgunum, annars eru þeir helst meira fyrir að hafa matinn sinn lítið eldaðan eða jafn vel ennþá lifandi þegar hann er étinn. Assar-Tok hafa ekki enn þróað siðmenntaðar metar venjur og éta því mikið líkt og villi menn, en þeim finnst það vera nauðsinlegt að vera helst sem einhverjir saman komnir þegar matast er, það er ekki mikið um að þeir éti í einrúmi. Það er vel þekkt hjá Assar-Tok að fara út að borða, en það eru ekki allir sem vilja hafa þá við borð hjá sér þar sem þeir eru sóðalegir og háværir í samtölum þegar þeir borða, það er þó algjörlega bann hjá þeim að hafa tónlist í gangi meðan þeir borða það er það eina sem þeim finnst vera reglubundið meðan þeir borða.

Menning   

Menningin hjá Assar-Tok er ekki mikil, nema hvað varðar veiðimennsku það eru mikil menningar félög sem þeir hafa hfað varðar veiði, þá svona félög sem standa fyrir veið ferðum út í náttúruna og líka bara búr eða af girt svæði sem hægt er að veiða í, Assar-Tok finnst það vera eðlilegt að borga sig inn einhverstaðar bara til að berjast í búri við eitthvað villt og stórt dýr, eða jafn vel fanga. Assar-Tok fer aldrei inní hring án þess að barist sé upp á líf og dauða, það mindi þikja mikil smán hjá þeim að fara inní hring og þurfa að láta stoppa bardagan vegna þess að þeir væru að tapa. Assar-Tok hafa flestir gaman af söng, þó ekki líkt og flest önnum race þeir ýlfra og búa til það sem þeim finnst vera góð tónlist með því, það er ekki til nein hljóðfæri sem þeir hafa gaman að og tölfutónlist er algjört sarg í þeirra eyrum. Það eru þó til tónlistar menn sem hafa verið með einhvern lesin texta í samblandi við ýlfrið, ljóð og þessháttar sem sumum finnst mjög flott, þetta eru þá aðalega einhverjir bardaga söngvar. Slíkir tónlistar menn eru oftast frekar virtir hjá þeim og það er mikil sæld að vera gefin með að geta ýlfrað vel. Assar-Tok hafa það í sér að skrifa mikið þá aðalega heimildir um stríð og bardaga, það er ekkert óeðlilegt að það þéu til bókmenntir á allmennamarkaðnum um flest alla bardaga sem þeir hafa sótt. Það er eitthvað til um að þeir séu með skáldsögur og gaman bókmenntir en ekki mikið það eru ekki til neinar rómantíkur bækur og ekki neinar ástar sögur, kanski frásagnir af kynmökum en það er þá bara vegna þess að það á að filgja sögunni. Assar-Tok hafa ekki neinar kvatir til að sjá eða lesa um aðra stunda kynlíf það örfar þá alls ekki upp.

Menntun   

Mennta kerfið hjá Assar-Tok er ótrúlega frjálslegt það er algjört val hjá hverjum og einum hvort hann/hún vilji mnnta sig það er þó lang stæðstur hluti þeirra sem fer í herinn og skráir sig í æfilanga þjónustu hanns, en það er góður möguleiki hjá þeim í að mennta sig á öðrum sviðum, það hefur verið mest Korthea sem hefur komið upp menntakerfi hjá þeim og eru flestir kennarar hjá þeim korthea. Það er líka oftast góður möguleiki á að komast í skóla hjá korthea ef þeir vilja læra að gera við eða stjórna geimskipum. Skólagangan byrjar hjá öllum Assar-tok þegar þeir eru 10ára og er oftast ekki lengri en 2-4 ár, nema í einstaka tilfellum. Allt mennta kerfi hjá Assar-Tok er byggt á því sem Korthea hefur sett upp fyrir þá og því er það ekkert síðra en hjá flestum öðrum.

Uppeldi   

Assar-Tok hafa mjög mismunandi uppeldi, það eru þeir sem komnir eru beint af Kilderon og Geneler þeir hafa venjuleg ekkert uppeldi og hafa algjörlega séð um sig sjálfir síðan þeir komu úr móður kviði. Assar-Tok geta gengið strax og þeir fæðast og eiga því ekki erfitt með að komast leiðar sinnar, þeir þroskast lang mest líkamlega á fyrstu 2 árunum og ná þeir oft fullri stærð 3-6 ára gamlir, þeir þurfa að vísu ótrúlega mikla næringu þegar á þessum árum stendur og það er ekki ólíklegt að þeir veiði sér til matar ef þeir geta. Þeir fara ekki á neitt gelgju skeið eða neitt þessháttar þeir ná fullum andlegum þrooska þegar þeir eru 9 ára en þá verða þeir kynkroska. Þeir sem eru fæddir af tveimur Assar-tok hafa þó venjulega eitthvað uppeldi þó ekki mikið miðað við aðra raca, þeir eru undir móður eða föður umsjá uns þeir eru 4-8 mánaða en þá búa þeir hjá þeim oftast uns þeir verða 5 ára þá er eðlilegt að þeir fari að sjá algjörlega um sig sjálfir. Þess vegna eru það oftast mjög ungur Assar-Tok em eru í öllum verka og ómenntaðra störfum, það eru þó til skólar sem taka þá fyrr en þeir eru bara fyrir meira efnaðar fjölskildur. Assar-Tok hafa oftast einhver tengsli við foreldra sína í framtíðinni ef þeir eiga foreldra en ekki alltaf.

Trú  

Það er mjög mismunandi hvað Assar-Tok trúa á, það hafa margir fallist inná korthea trúnna, sumir eru ekki trúaðir að neinu sérstöku og enn aðrir hafa tekið upp einhverja sérstæða trú. Það eru til trúarleg klaustur fyrir stæðstu hópana en það eru þó ekki mikið um að Assar-Tok gangi í það að þjóna trúnni það er frekar að þeir filgji foreldrum sínum í trúnni eða verði heillaðir að einhverri sérstakri trú án þess þó að hella sér of djúft í hana.

Ást  

Assar-Tok finna sér ekki maka til að eiða restinni af æfinn með fyrr en þeir eru komnir á efri ár eða um 35-45 en þá finna þeir til einhverrar kenndar til að vera með maka. Assar-Tok verða þó aldrei mjög djúft ástfangnir það er bara að vera ekki einmanna. Þeir stunda heldu ekki kynlíf nema 1-2 á ári fyrir utan fengitímann en í honum er kynlíf mjög mikið stundað. Það er ekkert óeðlilegt að þó þeir séu búnir að finna sér maka að þeir stundi kynlýf með öðrum á fengitímanum, það eru líka til aðferðir sem Assar-Tok hafa stundum notast við að finna kynhvöt meðan þeir eru ekki á fengitímanum, þá eitthvað sem myndi líkjast rómantík, rétt ljós, góður matur, vín/lyf, tónlist/ýlfur og þessháttar sem veldur því stundum að þeir finni til kynhvatar ánþess að vera á fengitímanum. Assar-Tok eru mjög frjóir meðan fengitímin stendur yfir og það eru 85%líkur að jafnaði þá að kynmök skili af sér afkvæmi sem er í 80% tilfella tvíburar en ef þeir stunda kynlíf fyrir utan fengitíman þá er ekki nema 50% líkur. Meðgöngu tími Assar-Tok er 18mánuðir og eru þeir mjög stórir þegar þeir fæðast. Assar-Tok gefa frá sér sérstaka lykt á fengitímanum og eru sérstaklega næmir fyrir henni hjá hinu kyninu á fengitímanum. Þannig að þeir fara oftast bara innanum fjölmenni og þá laðast þau hvort að öðru. Það eru ekki til nein tilfelli þar sem samkynhnegð fyrir finnst.

Hátíðisdagar   

Einu hátíðisdagarnir sem Assar-Tok halda uppá eru þegar korthea tók við þá böldum, og svo hafa sumar fjölskildur tekið upp sömu hátíðis daga og Korthea.

Heimsspeki   

Assar-Tok hefur ekkert sérstakt stórt viðhorf til lífsins, það er þó mikið um að fjölskildur hafi einhverjar sérstaka heimspeki líkt og að herinn sé það sem þeirra afkvæmi séu gerð til að þjóna eða eitthvað slígt en ekki mikið annað. Allir Assar-Tok hafa svipað álit á heiminum í kringum sig og það er ekki stórt, flestum finst heimurinn vera ókannað svæði, og líta á það sem mikla framtíðar möguleika að komast leingra með sitt kyn. Það er heldur ekki ólíklegt að ríkisstjórnir líti á heimin eins.

Búseta og ferðalög   

Assar-Tok eru ekki mjög blendinn kynstofn þeim líkar best við að búa innanum sína líka og búa frekar þétt, það er að vísu vinsælt hjá þeim að búa á búgörðum ef þeir búa ekki í stórborgum, þar sem það er svo vinsælt að veiða þá hefur það verið frekar vinsælt að vera á sléttum landsins eða einhverstaðar þar sem veiðilendur eru nálægar, það er líka vinsælt að búa í stórborgum sem hafa þá góð hringleikahús eða eru staðsett í góðri nálægð við einhverjar veiðilendur sem góður aðgangur er að. Assar-Tok hfa líka fundið sig vel hjá Korthea, en þó nokkrir hafa fluttst meðal þeirra. Það hefur ekki verið mjög opið fyrir Assar-Tok að komast út í vetrarbrautina vegna árásargirni þeirra og íllmensku en þeir eru sífellt að reyna að komast leingar og leingra. Mjög fáar fjölskildur er vitað um að hafi fluttst langt í burtu og meikað það, en það eru þó til þess dæmi. Assar-Tok reyna alltaf að vera búinn að finna sér einhvern stað til að eyða æfini á þegar kemur að eldri árunum og þar bú þeis svo fast restina af æfinni, þar áður geta þeir verið hinir mestu ferðalangar, þó það sé ekki einhæft.

Tómstundir   

Assar-Tok hafa einhverja oftast allir sömu tómstunda áhugamálin, en það eru hringleikahúsin. Hringleikahúsin eru staður þar sem hægt er að filgjast með bördögum milli einstaklinga og villidýra, tveggja einstakklinga, stundum nokkra einstaklinga hóp á móti öðrum eins og þá vinna þeor saman líkt og lítil hersveit, stundum meira að segja með vopn, þá byssur eða sverð. Þetta hefur líka verið út fært á mörgum minni skemmtistöðum sem búrbardagi og er mjög vinsælt að veðja á þetta oft háum upphæðum. Þeir sem finna sig færa í búrbördögum verða oft frægir og oftast ríkir á því, þá ferðast þeir milli staða og berjast fyrir veðmál eða bara um samin laun. Assar-Tok hafa ekki mikið komist inní aðrar íþrottir sem stundaðar eru í vetrarbrautinni og finnast þær í flestum til fellum asnalegar. Assar-Tok leifa sér oftast eitthvað að gera í frístundum sínum, það er oftast að veiða eða stunda veðmál og sumir stunda búrslagsmál. Það er mikið um dagdrauma hjá Assar-Tok, þá aðalega að verða frægir veiðimenn, búrslagsmálamenn, stríðshetjur eða einhverskonar frelsishetjur en það er frekar sjalgæft. Assar-Tok hafa ekki fundið það að eiga gæludýr, nema þeir sem eiga eitthvað gott rándýr og nota það í búrbardögum.

Vinna   

Það eru fáir eins miklir vinnumenn og Assar-Tok, enda hafa borgir þeirra risið mjög hratt og samfélagið þróast ótrúlega á stuttum tíma. Korthea hafa oft notast við vinnuflokka af Assar-Tok vegna útrúlegs úthalds í vinnu, og þeir geta verið mjög eftir sóttir í vinnu hjá öðrum, en þá undir mjög sterku eftirliti. Assar-Tok hafa þó ekki komist í mikið af stjórnunarstöðum vegna skorts á vitsmunum en þeir eru alltaf að vinna að því. Það er eðlilegt að Assar-Tok vinni um 15 tíma á dag í verkammanna vinnu og þá 6-7 daga í viku, en þeir sem eru í annarskonar vinnu hafa þó oftast kanski stittri vinnutíma og eru þá í 2-3 vinnum til að halda sér uppi, Því miður fyrir Assar-Tok hafa þeiroftast verið undir stj+orn Korthea að mestu leiti og eru þeir því ekki að fá jafn vel borgað eins vel og skildi. Það er þó oftast að Assar-Tok hætti að mestu að vinna eftir að þeir koma á eldri ár, en þá setjast þeir bara að og láta lítið fyrir sér fara, kanski stunda veiði meira eða eru með lítin rekstur o.s.f

Svefn og Hvíld   

Assar-Tok sofa að meðaltali um 5-6 tíma á nóttu og eru þeir þá út hvíldir, þeir sofa venjulega í frekar stuttum rúmum miðað við stærð þeirra, en þeir hringa sig oftast saman í svefni. Rúmin hjá þeim eru mun harðari en hjá flestum öðrum, og finst .eim óþægilegt að sofa í of mjúkum rúmum. Assar-Tok sofa nánast alltaf draumlausar nætur en það er þó ekki alltaf ef þeim dreymir þó er það oftast fyrirboði einhvers ókominns hlutar, þeir hafa fundið nokkrar aðferðir til að lesa úr þessum draumum en eingin þeirra aðferða hefur fundist vera áreiðanleg. Þegar þá dreymir sjá þeir vissa lita sýn í draumum og tákna þær mismunandi.

Ótti   

Assar-Tok hafa það allir smeginlegt að þeir óttast vatnadýr, það er eitt það verst sem þeir geta hugsað sér, því eru þeir ekki mikið fyrir að vera í vatni sem ber lifandi dýr, þeim hefur þó fundist gott að borða kjötdýr sem koma ú vatni en þeir eru ekki mikið fyrir að veiða þau nema þá á mjög öruggan hátt. Assar-Tok fara helst aldrei í neitt sem myndi líkja til kafana eða neitt slíkt, þeir eru ekki miklir sjóferða menn og finnst þá mun betra að ferðast á landi eða í lofti. Assar-Tok eru einir af þeim sem óttast alls ekki dauðan, það er frekar öfuggt að þem finnist það vera eftirsóknar vert að deyja hetjulegum dauðdaga og það eitt er oftast draumur hvers hermanns eða bardagamanns. Þeim finnst oft gaman að fara alveg á yrstu brún og lifa það af, sérstaklega þegar kemur að bördugum. Margir myndu segja að þeir séu vafnvel fífldjarfir þegar kemur að að standa frammúr í bördögum eða slagsmálum.

Lykt og hljóð   

Það er ekki óalgengt að öðrum kynþáttum finnist það vera óþefur af Assar-Tok þótt þeir finni það ekki sjálfir, það er mjög stekr svitlykt af þeim sem þeir finna ekki sjálfir og það kemur líka mjög stekrum þefur af þeim þegar þeir fara á fengitíman, þeir finna þó ekki þessa lykt sjálfir nema þeir séu á fengitíma sjálfir en þá verða öll skynfæri þeirra mikið næmari og nákvæmari fyrir lykt sem þeir finna og bera sjálfir. Assar-Tok hafa bara bassa tengt raddbönd og gefa því bara frá sér þung og hörð hljóð þeim er ómögulegt að öskra líkt og mennst smástelpa, það er eingin munur á kynjunum hvað þetta varðar. Assar-Tok eru sérstaklega næmir allt árið um kring fyrir blóðlykt en þeim finnst hún afar góð líkt og góð matarlykt, það hafa verið gerðir nokkrar tegundir af ylmvötnum sem eru blóðlyktar tengtir og eru þeir afar vinsælir, þeir fyrirlíta brunalykt af kjöti, þeim finst hún einfaldlega vond, einnig má segja um sterka steikingarlykt.

Tækni  

 Öll tækni sem komin er til Assar-Tok er byggð eða tekin beint ferá Korthea, þeir voru í því að tæknivæða Assar-Tok og hefur það gengið framm úr bestu vonum, Assar-Tok kokgleyptu við allri tækni sem þeir fengu og hefa nýtt hana óspart. Þeir hafa eitthvað reynt að vinna sjálfir með að finna upp nýja tækni en þá eru þeir bara að finna aftur upp hjólið þar sem Korthea hefur haldið þeim í vissri fjarlægð við öflugustu tæknina svo þeir gerist aldrei þeim mjög hættulegir. Annars er Assar-Tok kominir með mjög góða heimilis tækni og þeir hafa líka fengið mjög góða tækni á þeim sviðum sem ekki geta notast til gjöreyðinga eða geymárása. Þí hafa< þeir góða tækni til að við halda veiðilendum og skipta þeim skipulega niður svo þær þurkist ekki bara út. Þeir hafa á sínu valdi ágætis geymtækni en ekkert sem myndi jafnast á við aðrar þjóðir.

Félagsleg tengsl   

Asar-Tok eru ekki miklas félagsverur miðað við aðra kynþætti, en þeir eignast þó oftast einhverja vini, ekki marga en einhverja. Assar-Tok verða þó mun mótækilegri fyrir félagslegum tengslum þegar þeir komast á efri ár, þá byrja þeir að tengjast almennilega út frá sér. Assar-Tok geta á góða vini af hinu kyninu og þá stundað með því kynlíf á fengitímanum án nokkura vandkvæðna eftir á, þeir ltía frekar hlutlaust á slíkan vinskap. Assar-Tok hafa átt erfitt með að blandast vel meðal annara kynstofna vegna árásargirni þeirra, en þeir gætu það ef þeir myndu virða betur lög annara. Þeir Assar-Tok sem hafa komist meðal annara hafa þurft virkilega að halda afur af sér með dráp og níðingshátt, en sumum hefur tekist það þó. Það er þó ekki undir neinum kringustæðum að þeir treysti Kilderon eða Geneler nema upp að vissu marki og þá er það líka þeir sem þeir myndu reyna að benda fyrst á ef einhvern þegar sakamál kæmi upp.   

Ura-Korthea (Korthea/Kildoron)

Ura-Korthea þýðir “Dimmur Korthea” á Geneler. Það er eitthvað um að Korthea Males og Kildoron Females hringi á storkinn, og börn þeirra eru oftast talin vera Korthea af öðrum kynþáttum. Ura-Korthea eru nokkuð dreifð um vetrarbrautina, en eru þó ekki alveg eins vel liðin og Korthea vþa skap þeirra líkist Kildoron smávegis.

Height/Weight
Eyes

Ears

Hair

Mouth

Nose

Skin

Legs

Arms/Hands

Build

Puberty/Lifespan

Diet

Population

Advantages

Disadvantages

Suggested Classes

Cousin species

Modifier summary

Eins og Korthea

Example Names

History

Notes

Roul

Jón M

This is the only free race that hasn't evolved naturally.  They were originally made by organic engineering by the Nordon army but because of outcries from all conreces in the Galaxy they decided to let them go free instead of using them as a tool in their army.  As luck would have it though, they had been made with the gene program to fight in the Nordon army so about 96 % of them did.  The Roul is the most effective fighting machine ever created by another living thing.  

They have nearly all the abilities of the panther and they have the wits of humans (nearly).  They are what Forte fears the most now, and they are themselves trying to build their own race without apparent success.  The Rouls have three eyes.  One of them is in the back of the head so it is nearly impossible to surprise them. These three eyes can be used at will by the Rouls.

The Roul are very efficient fighters, even only with their hands, inflicting 1d4 permanent damage with each of them (they cannot use their legs at the same time)

An elegant example of a Roul is a Roul Fighter named Rierdon Lock.  He served the empire, and is said to have killed hundreds with weapons, and equally many with his bare hands.  [image: image17.jpg]



Height/Weight
200-220 cm / 80-110 kg

Eyes

Three, one in the back of their heads.  Appearance is very cat-like.  They have identical night-vision capabilities as large cats, but the eyesight of their back eye is somewhat limited because it’s too small.  This can be corrected with eye surgery and it’s usually done if the Roul gains enough money.

Ears

Catlike, pointy.  Can be moved and closed

Hair

Typically dark and striped.  The Roul have hair covering their entire body.

Mouth

Large and extruded.  Large fangs..

Nose

Small and cat-like

Skin

Covered with fur, quite resilient.

Legs

The foot is quite long, and the Roul just use the base of the foot for walking normally (resembles cat feet)

Arms/Hands

Long, typically very muscular.

Build

Extremely athletic. They don’t look very strong, but their physical strength will surprise you.

Puberty/Lifespan

10 years / 60 years

Diet

Carnivore (Roul prefer to hunt their own prey)

Population

2,2 % (Dilern Regime)

Advantages

High stamina and agility.  They have excellent night vision and their third eye make them virtually impossible to surprise. They are also natural swimmers and excellent climbers.

Disadvantages

Not the most intelligent bunch, they often get themselves into trouble socially. They are very poor in all social skills.

Suggested Classes

Warrior, Bountyhunter, Fighter.

Cousin species

None

Modifier summary

Str: +1, Agi: +2, Sta: +4, Int: -2, Gra: -2, full frontal vision during low light conditions (no rear vision during those conditions).  +25 % on all visual observation checks,  swimming and climbing are free with a 10 % bonus. Act, Etiquette, Leadership, public speaking and sex appeal cost 2 times normal.  Zoology and Tolerance get a 15 % bonus if it is acquired. The Roul can use their claws as natural weapons delivering 1d3+1 permanent damage but a natural 1 on the attack roll wounds the Roul by 2d6 points of damage and renders the claws useless for a month). The Roul have a special sprint which makes them capable of running at 6 times their normal speed for 1d4 rounds on a successful stamina check, after which they cannot run for 1d10 rounds. As they were bread to induce fear they get intimidate for free with a 15% initial bonus.

Example Names

Spine, Claw, Rierdon Lock, Ramier.

History

Rouls were engineered by the Nordon military in the beginning of the War of Eternity. Their purpose was to inspire fear in their enemies, Forte. The Roul are in many ways not as capable warriors are the Korthea, but they are quite capable. Also, the Roul don’t have the Korthea’s strong sense of morale, and are thus easier to control. Rouls have a reputation for being sadistic killing machines who like nothing more that to butcher families and eat human babies. It is true that they have done so, but that was their purpose in the war. It is what they were bread for. Since the war ended they have been hunted by the victorious Forte, and the Rouls’ number has shrunken to almost nothing over the last few hundred years. 

They’ve found refuge with the Dilern Regime, and have begun to learn to work with each other to build their own society. This is something that Nordon tried very hard to remove from their genes. It’s more difficult to manage slaves that are able to work together.

Notes

The Roul are strong, versatile warriors.

Gaste
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Óli: Þú veist væntanlega fullt um Gaste’inn, en hann er nokkuð góður í ‘shady dealings’ og þeim finnst voða gott að vera innanum ‘the winning team’.

Height/Weight
140-180 cm/70-120 kg

Eyes

Large and black.  The eyes cannot move, but act as telephoto lenses, giving them very broad vision, while having some difficulty inspecting objects up close.

Ears

Small holes in the side of the head

Hair

None

Mouth

Small, very flat

Nose

Small, the Gaste have very little sense of smell, and cannot breathe through their nose exclusively due to the size of the nose canals

Skin

Gray, or shades of green

Legs

Thin, extremely flexible.

Arms/Hands

Gaste have thin arms and large hands which each has four identical fingers. Gaste have no thumb as such, but can position a finger in the place of a thumb, giving them much greater hand dexterity than humans, for example.

Build

Gaste appear to be quite fragile creatures, with large unprotected eyes and a slim physique.

Puberty/Lifespan

10-12 years / 130-150 years

Diet

Gaste will eat just about anything. Their food of choice is usually raw animal meat, but insects, plants, fungus is all food to them. They also require very little water, around 1/4 of the human requirement, but they don’t perspire, which makes them quite vulnerable to heat.

Population

5,7 % (Utopia)

Advantages

The Gaste have superior vision as long as the object being inspected doesn’t come too close. They have around 150 degree vision which makes them very difficult to surprise. They can also see the entire IR spectral band and see a little bit into the UV as well. There is no such thing as peripheral vision for Gaste. Everything they see is in clear focus. Gaste also have little difficulty identifying people and objects again. They have an uncanny photographic memory. This would make them very valuable in criminal cases, but as they like to lie and get paid off this ability usually serves no one but the Gaste.

Gaste are also quite agile, and can perform very delicate tasks with their hands. This makes them fine mechanics, but their macro-vision makes them a less likely candidate for such jobs than Ginger.

Disadvantages

Because of their slim physique the Gaste are not strong, and they tire easily. They also have very limited sense of smell and hearing. They rely almost exclusively on their sight. They also have limited resistance to heat, and are prone to get severe ‘heat strokes’ if exposed to over 30 C for an extended period of time

Suggested Classes

Gaste make excellent Rogues and thieves, and they often work as bountyhunters.

Cousin species

Gaste are kin to the Simari

Modifier summary

Str: -1, Agi: +2, Sta: -1, Gra: -1. +50% on visual observation, when they’re not inspecting things up close. Memorize is free with a 30% base bonus. They have Infrared and limited Ultra Violet vision. –25% on all smell and hearing related checks (observation, mostly). Heat vulnerability.

Example Names

Sala Be, Allar Gab, Gosin Era

History

The Gaste resided mostly the southern part of the Galaxy until the end of the War of Eternity when Nordon was vanquished. Then they began to spread more around the Galaxy. Now they can be found everywhere, with the largest population being in Utopia.  The Gaste have always managed to stay on the sidelines, and can usually be found among the strongest civilizations.

Ginger
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These people are the jack-of-all-trades in the Galaxy.  They say "If we can't fix it, it isn’t broken" and surprisingly most of the time it is true.  They are proud to be as small as they are and if teased about it say simply "At least I don't get airsick" or something like that.  They love anything mechanical or electrical although preferably mechanical. 

The Ginger have evolved alongside Humans and Koter for thousands of years.  First said to be discovered on a barren world called Tangeran 6 they have spread all over the galaxy in search for things to fix.  

Every Ginger shares a common dream, the dream to visit Tangeran 6 (it is now a tourist world for Ginger).  A ginger who has visited that world has fulfilled his destiny.  Although the Ginger appear to be small and unremarkable their sense of pride spans light-years.

Svanur: Ginger eru miklu sætari en þessi mynd sýnir.. þeir eru alls ekki scary, og minna pínulítið á ofvaxna hamstra eða kettlinga. Eyrun eru svipuð og á myndinni, bara miklu minni, og feldurinn er svipaður, sem of nefið. Augun eru ekki svona ‘predatory’, en eru samt framan á, og munnirinn er lítill og ‘non-threatening’. Væri gott að á líkamsmyndinni héldi hann á einhverskonar verkfæri og væri í svona ‘padded’ geimbúning einhverskonar (engan hjálm)
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Height/Weight
90-110 cm / 20-40 kg

Eyes

Large, black and somber (puppy eyes)

Ears

Small, spiked upwards, cat-like

Hair

The Ginger’s entire body is covered with fur with the exception of hands and feet.  The colour of their fur varies with genetics but is typically blond or dark, although any imaginable variations exist, such as striped and spotted.  Their fur gives them great resistance to cold but does have some negative properties around lasers and fire.

Mouth

Small, spiked teeth.

Nose

Small, bent upwards slightly, reminiscing a cats.

Skin

Pink and soft (covered with fur)

Legs

Short and thin

Arms/Hands

Long and thin.  Ginger have great dexterity in their hands, and can bend them in virtually any way.  This makes it extremely difficult to bind a Ginger or hold him by the hands.  This ability also makes them quite adept at any mechanical job requiring finesse.

Build

Very slender, and delicate.

Puberty/Lifespan

20-25 years / 120-150 years.  The Ginger’s life is long and slow.  They mature much slower than most other species and live longer.  This is why they have adopted the philosophy of never rushing things, although they tend to forget it when they have a challenging engineering task in front of them.

Diet

Herbivore, although they do enjoy the occasional insect.

Population

4.9 % (Nilen)

Advantages

Gingers are very dexterous, Intelligent and adept at technical things.  Their small bodies also make them more difficult to hit in combat than others.  The Gingers have their own language which is one of the most complex languages in the Galaxy, and many Gingers can converse with each other extremely fast in this language at the same time without pausing, which makes it almost impossible for other species to understand what’s being said, no matter how good they are at speaking Gingerish themselves.

Disadvantages

Gingers have very delicate frames which gives them a penalty to strength and stamina.  Because of their size they cannot move as fast as other species.

Suggested Classes

Gingers are excellent technicians.

Cousin species

Erlio, Erlian

Modifier summary

Str: -2, Agi: +1, Sta: -1, Int: +1, App: +1, Gra: +1, +25 % to any technical skill.  All skills involving the Tech attribute are gained with a 50 % discount to initial cost. 

Example Names

Garr, Teak, Honn

History

Notes
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Erlio

The Erlio is mostly found on rocky worlds, or in urban areas.  The reason for this is that his skin has camouflage abilities in these locations.  The greyish hue of cities and rocks makes it a perfect location to hide. The reason that the Erlio are always hiding is not that they intend to stalk someone, but because they are, by nature, terrified of humans, Koter and other races.  It's even nearly impossible to talk to an Erlio, even if you get him to calm down because he speaks very silently and always, without exception, tries to get away.

This race is becoming extinct, with only around 2-3 million left in the galaxy.  This is happening due to the fact that the Erlio don't socialize, and tend to keep to themselves. The females are also so terrified of the males that mating is not likely to occur.

The Erlio were first found on the planet PNO-93-1291 two hundred years ago.  There were approx. 3 billion of them living there.  It's quite strange how this little peculiar race managed to spread all over Orion in such a short time.

If these species ever develop a friendship with anyone else (either of their own species or another) it's highly unlikely that they'll stand up for their friend under any circumstances.  If their friend gets into trouble, he's not likely to see the little Erlio until he gets himself out of it.

These little critters are a valuable asset in cities, because they probably know of every single hideout and escape way out of anything, so if one manages to keep the Erlio near, he's very unlikely to become trapped.  The Erlio are also reliable witnesses to anything happening in the run down parts of cities, except for the fact that they are more likely to close their eyes than memorise faces if they see, for example a murder.

Height/Weight
120-150 cm / 40-60 kg

Eyes

Small slits, reaching from center of face to ears.  Erlio have 200 degree vision and do not require looking directly at something to see it. The Erlio need hardly any light to be able to see like it was a clear day. They can also see much farther than humans, but cannot distinguish between colours.

Ears

Large, cone-shaped.  Can be moved around to pick up sounds from every direction.

Hair

Twenty to forty spikes, 5-10 cm long.  This is not hair as such, but vibratory sensory organs, complimenting their ears.

Mouth

The Erlio has two jaws which can be moved independently, which gives them essentially two mouths, with one long thin tongue in between.  This enables them to literally talk with their mouth full.  Their tongue is very sensitive, and they often have it hanging out to use it as a smelling organ, breathing over it.  It can be used both for taste and smell, and is quite excellent in that respect.

Nose

The Erlio have no nose as such, but their mouths contain two separate airways and their tongue is used for smelling.

Skin

Dark gray, with very short black hairs.

Legs

Short.

Arms/Hands

Long and thin

Build

The Erlio are not as delicate as their Ginger cousins, but they are still quite easily harmed.

Puberty/Lifespan

15-18 years / 100-110 years.

Diet

Omnivore.  The Erlio will eat anything, rotting meat, insects, plants, you name it.

Population

3,9 % (Eiin)

Advantages

The Erlio are sensory creatures, and that is where their strength lies. They are also agile, and intelligent.  They seem to be able to disappear at an instant.

Disadvantages

They have low stamina and grace.  Not a very social species.  They cannot see any colours, their vision is in black and white.

Suggested Classes

Erlio excel at being thieves and rogues. Some have even been known to work as Bountyhunters.

Cousin species

Erlian, Ginger

Modifier summary

Agi: +2, Sta: -1, Int: +1, Gra: -1, Luck: +2. +50 % to all observation checks.  Night-vision (if there is at least some light available, such as starlight). Tracking, Stealth and Shadowing are free with a 10 % bonus. Disguise receives a 20 % bonus if it’s taken.  All other Grace skills receive a 20 % penalty.

Example Names

Godd Par, Ann Falda

History

Notes
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Erlian (Erlio/Ginger)

Height/Weight
Eyes

Ears

Hair

Mouth

Nose

Skin

Legs

Arms/Hands

Build

Puberty/Lifespan

Diet

Population

Advantages

Disadvantages

Suggested Classes

Cousin species

Erlio, Ginger

Modifier summary

Example Names

History

Notes

Jester

This race, the Jester comes from a world found three hundred years ago in the Empire.  The name of the system is PNE-28-2934 or Jester, hence the name of the race. This race is nothing like the humans.  Although they walk erect they still keep their "hands" fixed on the ground.  This is necessary because it is impossible for them to maintain balance otherwise.  

Breeding is somewhat special for these creatures. The way in which this works is that they bite the animal and then inject their eggs into it.  This is done artificially and their egg piles (storages for their fertile eggs) are huge.

This race keeps to the Empire, and is not very threatening.  They do have a special attack, their bite, which can inflict 1d6 points of damage, but other than that, they are not very good fighters.  This race is more of the devious type, using, and manipulating people.  There is one particular thing that prevents them from being very proficient in this.  That is the fact that they are extremely ill-witted, having an average Int of 7.

This race is not in abundance in the galaxy.  They can mainly be found in large cities.  The main use other races find for them is information, because they make it their trademark to know what's going on in any particular place (although the information is not very reliable).

Height/Weight
180-240 cm / 50-80 kg

Eyes

Small, compound

Ears

Large, constantly moving

Hair

None

Mouth

Circular

Nose

None

Skin

Dark red, shining

Legs

Long, thin

Arms/Hands

Long, thin

Build

Puberty/Lifespan

Jester reach puberty in 5-6 years and live for 40 years 

Diet

Omnivore

Population

3,7 % (Eiin)

Advantages

Disadvantages

Suggested Classes

Cousin species

Modifier summary

Str: -1, Agi: +1, Sta: +1, Int: +1, Gra: -1, Luck: +1, App: -1

Example Names

History

Notes

Deilon

This peculiar race grows through metamorphosis.  When they are first born they are 20 cm tall, but as they grow older they morph.  That is, they form a cocoon around them and crawl out in a different size.  This process is very disgusting, especially if they begin the process in local pubs, which they have been known to do.  The Deilon have very thick skin, which gives them a natural armour class of 7, but they are very slow in all movements, due to the weight of the skin.  They come from a planet somewhere in Orion, and it is believed that they discovered the Galaxy by themselves, without the interference from outside parties.  This has to be regarded as good performance, but doesn't help to explain why they have such a low Int averaging 80.  

This race can be very violent if they get into a position where they are mocked, although they are most often very mellow and relaxed.  

During the last stage in their lives, it's said that the metamorphosis is complete, that is, they change into a completely different being, large, menacing, utterly without any morals and totally destructive.  This cannot be confirmed because they always go somewhere away from other races in the last 4-5 years of their lives.  This creature, which they are said to change into attacks everything and everybody, until it's killed.  So the last stage in the lives of this race is actually a suicide.  For them this is death by old age, so people really should not be around them when they enter the final stages of their lives.  They can be difficult to kill, and they won't stop until they are.

Height/Weight
50-210 cm / 80-160 kg

Eyes

Four: two on the front of  the head, and two on the sides.
Ears

Large, encircle side eyes

Hair

A complex web

Mouth

Wide, unable to close completely

Nose

None

Skin

Pale green

Legs

Short, muscular

Arms/Hands

Very thick and muscular

Build

Puberty/Lifespan

Deilons morph into their ‘adult stage’ in 12 years and have a lifetime of approximately 50-60 years

Diet

Carnivore

Population

3,5 % (Eiin)

Advantages

Disadvantages

Suggested Classes

Cousin species

Modifier summary

Str: +2, Agi: -2, Sta: +3, Int: -1, Gra: -1

Example Names

History

Notes

Breath

This race has no eyes or ears, which should make it very difficult to live in the Galaxy, yet they manage quite well.  Why?  The answer is simple (well not simple but explainable) Their skin is very sensitive to vibrations.  They "hear" with the entire body!  This should make it easier for them to live, but still hard, if it were not for the fact that they give out ultra high pitched sound which is reflected from any objects and sensed by the body.  Using the wavelength difference between the sent waves and the received waves, the Breath can judge the distance to any object within several meters with absolute certainty.  This sound can also work as a weapon is provoked.  The Breath's don't like being made fun at and will gladly fight anyone doing so.  

They can send out an audible sound which has such a high volume that everyone within 20 meters must make an instant fortitude resistance roll(See the combat chapter for information on resistance rolls), so they aren't rendered unconscious.  If the resistance roll succeeds, they fight with a -2 penalty on all rolls.  Their skin is completely black and they never wear any clothing, because it would disrupt the waves.  This race has been around the galaxy for at least a thousand years, and has managed to spread out quite well, and can be found anywhere except in Paradox (The Forkode seem to despise all those who are inferior in intelligence).   Their speech is quite good, and they have no trouble in communicating in Galactic.

Height/Weight
80-130 cm / 50-60 kg

Eyes

None

Ears

None

Hair

Patches of cotton-like fibers

Mouth

Large, always open

Nose

None

Skin

Black, matte

Legs

Very short

Arms/Hands

Typically quite strong, and long

Build

They are very stocky in build.  It is hard to discern any muscles on their torsos although they are very strong.

Puberty/Lifespan

Breath become adults in 16-18 years, and live for up to 100 years

Diet

Omnivore

Population

3,7 % (Nilen)

Advantages

Disadvantages

Breath are blind so they cannot operate at all in airless environments.

Suggested Classes

Cousin species

Modifier summary

Str: +1, Agi: +1, Int: -1, App: -1, +75% bonus to observation concerning auditory and sense of touch

Example Names

History

Notes

Forkode

Forkode is the most respected race that has ever lived in the Galaxy.  They have lived at least 2 times longer than humans.  They do not like control or power.  They are happy when they can search for their true self inside their own head and invent things (although NOT weapons or offensive equipment).  Some say that they have psychic powers but few know for sure.  

Same say that the Forkode could easily get control of the Empire, and therefore the whole galaxy if they wanted to as they have a very strong grip on the Empire (The Empire’s knowledge of technology is said to come from Paradox) but they won’t, as long as they are left alone by the “inferior races (all races except for Forkode) which infest the galaxy”.

Forkode are the mystic creators of ACAL, the art of protection.  Forkode are not meant to be feared for their powers, but rather respected for their wisdom.

Height/Weight
180-220 cm / 50-80 kg

Eyes

Eyes appear to be very deep and mystical, almost like two perfect mirrors into your own soul. Err.. What?

Ears

Normal

Hair

Silk like and smooth, white or shades of blond

Mouth

Wide and colourless

Nose

Normal

Skin

Normal, pale

Legs

Long and thin

Arms/Hands

Long and thin

Build

Puberty/Lifespan

Forkode reach puberty in around 20 years and live for over 200 years

Diet

Herbivore

Population

2,9 % (Paradox)

Advantages

Disadvantages

Suggested Classes

Cousin species

None

Modifier summary

Str: -3, Agi: -1, Sta: -2, Int: +4, Gra: +1, App: +1

Example Names

History

Notes
































































































































































