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Alver
Alver är i stort sett lika människor. Anatomiskt så är det bara detaljer som skiljer, som till exempel de spetsiga öronen eller vidden av hår- och ögonfärger. Den stora skillnaden rör ålder och åldrande. En alv anses vara vuxen omkring tjugoårsåldern, precis som människor. En man är då ca 160 cm och en kvinna ca 150 cm. När alver har blivit vuxna så bromsar åldrandet in drastiskt. Däremot så slutar de inte att växa på längden, men även det sker mycket långsammare. En trehundraårig manlig alv är omkring 180 cm, medan en tusenårig manlig alv är omkring 200 cm lång.

Alverna är en viktig del av världen, av en enda anledning: autarken Arafine. Hela den alviska vardagen kretsar kring Arafine på ett eller annat sätt. Faktum är att de två alviska folkgrupper som finns definieras med hjälp av Arafine, nämligen de som är lojala mot Arafine (högalverna) och de som är livrädda för Arafine (vildalverna).

Anatomiskt är det ingen större skillnad på högalver och vildalver. En alv anses vara vuxen omkring tjugoårsåldern, precis som människor. En man är då ca 160 cm och en kvinna ca 150 cm. När alver har blivit vuxna så bromsar åldrandet in drastiskt. Däremot så slutar de inte att växa på längden, men det sker mycket långsammare. En trehundraårig manlig alv är omkring 180 cm, medan en tusenårig manlig alv är omkring 200 cm lång. 

Av någon anledning så lever högalver ofta längre än vildalver. Huruvida det beror på att vildalver är hårdare pressade i konkurrensen med andra släkten och därför sällan blir äldre än ”endast” 300 år medan högalverna inte är det tack vare Arafine, eller att Arafine känner till något som vildalverna inte gör, vet man inte. Resultatet är att högalver i de officiella positionerna är längre än vildalver i motsvarande position. Eftersom man sällan ser andra högalver än de officiella personerna så är det oftast de längre högalverna som man träffar på som icke-högalv. Därför finns uppfattningen att högalver är de långa alverna, medan vildalverna är kortare.

Nationalitet

Drottningdömet Khylarien kretsar kring Arafine. Hon är den sista av världens monarker med absolut makt. Inte ens Barhen-Sivanien kan ignorera folkets röst på samma sätt som Arafine. Khylarien är högalvernas nation och det finns inga högalver som inte är medborgare i Khylarien. Khylarien är ett höglänt inland i centrala Marana, och är formellt sett neutralt i det Stora kriget. 
Vildalver är aldrig medborgare i Khylarien. De är antingen medborgare i någon av de mänskliga nationerna eller i något av de halvdussinet små alviska furstendömen som finns. Det råder egentligen ingen tvekan om att de vildalviska furstendömena existerar för att Arafine inte har bemödat sig med att erövra dem och införliva dem.

Egenskaper
Långlivad: Det finns ingen poäng med att räkna ålder, och ålder är knappast det som rollpersonen kommer att dö av. I många fall har rollpersonen förmodligen bara en vag uppfattning om när denne var född.
Goda sinnen: Alvers sinnen är exceptionellt känsliga. De ser och hör bättre än människor, men är å andra sidan känsligare för höga ljud och kraftiga ljusblixtar. Modifikationer: +3 på slag för uppfattning, -3 på stryktålighetsslag gentemot ljus- och ljudchocker, -3 på slag för uppfattning om spelledaren bedömer att rollpersonen är bländad eller bedövad av ljudchock.
Överklass (endast högalver): Alla högalver som är ute på officiella uppdrag är alltid Arafines förtrogna, och tillhör därför högalvernas överklass. Därigenom så anses de alltid vara överklass även bland andra folk. Rollpersonen är dock präglad till Arafine, och kan inte vägra att utföra hennes order. 
Fri (endast vildalver): Vildalver har en stor styrka och svaghet: de är fria från Arafine. De kan åtminstone göra som de själva vill. Den friheten är bland det högst värderade som finns bland vildalver. Vildalver fruktar att den friheten ska dras in – och Arafine har gång efter annan bevisat att hon kan det.

Box: Arafine

Det finns ingenting som genomsyrar alvernas samhälle så mycket som Arafine. Arafine är den äldsta av alver. Hur gammal hon är vet ingen – hon verkar mest alltid ha funnits. Hon är en stolt, grym, sadistisk och kokett ledare som har dominerat alvernas samhälle och stora delar av världen under tusentals år. Man kommer inte undan henne: som högalv har man svurit trohet till Arafine och som vildalv så fruktar man alltid att tvingas inför Arafine för att svära trohet. Att Arafine kan ta ens själ med en blick kan låta som en barnsaga, men det är det faktiskt inte, åtminstone inte i essens. Huruvida det sker med magi, tortyr, hjärntvätt, förförelse eller översvallande personlighet vet ingen, men faktum är att om Arafine vill ha en alvs trohetsed så får hon den, och alven kan från den tidpunkten inte låta bli att lyda Arafine. En högalv är fri endast om Arafine vill det.

Arafine är väl medveten om det alviska släktets överlägsenhet gentemot de dödliga. Hon ser inte människor som civiliserade över huvud taget. I den mån dödliga vistas i hennes närhet så är det för att hon vill utnyttja dem eller för att det roar henne på samma sätt som det roar en människa att ha en katt. 

Dvärgar

Dvärgar är, som man kan vänta sig, kortare än människor. En genomsnittsdvärg räcker en genomsnittsmänniska till armhålan eller så. Dvärgar är dock kraftigt byggda och har annorlunda muskelfästen och benstomme än människor, så de är lika starka i stort sett, och de har kraftigare nypor.

Till utseendet liknar dvärgar just kortvuxna kraftiga människor, med några undantag. De har mer hårväxt, särskilt i ansiktet. Dvärgars skägg är mer borstigt och styvt än människors, i synnerhet längs kinderna, och funkar till en del som en katts morrhår. Dvärgar gillar av förklarliga skäl inte att raka sig, men modet gör konstiga saker med folk ibland. 

Liksom gnomer och resar tillhör dvärgarna de troglodytiska folken, eftersom de i forntiden levde i grottor och håligheter. Dvärgar trivs än idag ganska bra under jorden och har aldrig cellskräck eller blir mörkrädda, men det är mest en paleontologisk detalj. Dvärgarnas gamla religion hävdar att Gud och en sorts paradis ligger under jorden; deras moderna vetenskap hävdar att de nog utvecklats från någon sorts underjordisk varelse. Underjorden spelar inte någon större roll i modern politik, men det kan ju vara bra att veta.

Stereotypa dvärgar är stoiska, fåordiga, konservativa (troligtvis för att de lever så länge, även om de inte alls kan mäta sig med alver) och mycket måna om att inte ”tappa skägget”, det vill säga förlora ansiktet. Modern dvärgisk kultur har överdrivit dessa drag för att kontrastera mot alver, människor och annat opålitligt bös. Dessa regler gäller traditionellt inte om man är berusad, dock. 

Dvärgar bär nuförtiden keps och blåställ eller kavaj och hög hatt, men i en heroisk forntid man numera gärna ser tillbaka på med nostalgisk vördnad såg de ut ungefär som i standardfantasy: hjälmar, stora skägg, yxor och brynjor. Det dvärgiska stortinget och höga ämbetsmän klär sig fortfarande på det sättet.

Ursprungligen gick dvärgarna in i kriget för att skaffa kolonier på fastlandet för att försörja sin tunga råvaruindustri (inklusive jordbruket – dvärgar gör utmärka självbindare, kvarnar och dylikt) men sedan uppstod pantroglodytismen. Denna politiska rörelse, ledd av historikern Hävdakall, menar att en av gud och/eller naturen given rätt ska alla de dvärgiska rikena enas under Bergakungen över öarna. Kungen har egentligen ingen riktig makt längre, annat än rent symboliskt, men den är å andra sidan stor. Pantroglodytisterna menar att de inte bryr sig om de länder som ligger emellan de dvärgiska enklaverna, och fördömer de försök till erövringar av sådana områden under kriget. Å andra sidan vill de köra ut alla icke-dvärgar, utom, verkar det som, gnomer och resar, som har status som ”hedersdvärgar” i sammanhanget.

Pantroglodytister har dykt upp i många dvärgiska områden som styrs av andra härskare än dvärgar, och i små självständiga dvärgnationer, och är ofta måttligt populära bland de styrande – de brukar hamna i sinkabirum eftersom de öppet hävdar lojalitet mot ett helt annat land än det de bor i. Detta leder förstås till protester från andra dvärgar.

Få icke-dvärgar pratar eller läser dvärgiska. Dvärgar brukar därför prata andras språk när de vill prata med icke-dvärgar. Eftersom dvärgar tar namn på väldigt stort allvar (man förstör t.ex. helst inte något som har ett namn skrivet eller tryckt på sig) översätter de sina namn – som alltid betyder något – till andra språk. De brukar också, när de presenterar sig för någon, vilja veta vad deras namn betyder. 

Nationalitet

Det finns fyra dvärgiska nationer, varav tre har dragits in i det Stora kriget. Nordhall lyckades stå utanför kriget, men hade sina egna problem med pantroglodytistiska extremister. Tvestad och Sörhall ingick i sydsidans allians, medan Öhall stod på nordsidan i kriget. Öhall räknar sig som dvärgarnas urhem, något som inte ifrågasattes förrän i det Stora kriget.
Öhalls suveränitet byggde på dess gruvdrift (den bästa i världen) och dess oslagbara flotta. Dvärgar är dock långsamma av sig, och var inte beredda på modernt luftkrig och modern massproduktion. Därför ledde det Stora kriget till de första förlusterna på dvärgarnas egen jord på flera sekler. Även om man hade färre döda än andra nationer var detta en chock och ett slag för nationen. Visst, Öhall inledde en intensiv modernisering, och det kanske var bra och gjorde landet säkrare, men dvärgarna har inte hämtat sig än. 

Egenskaper

Stadig: Dvärgar är korta, har låg tyngdpunkt och bred stans. De är därför svåra att slå omkull. Nackdelen är förstås att de inte når lika långt utan hjälp samt att de springer långsammare. Modifikationer: +3 på alla slag för att behålla balansen, förutsatt att det finns tillräckligt med stadig yta. -3 på förflyttnings- eller jaktslag till fots.
Mörkersyn: Dvärgar ser exceptionellt bra i mörker, ett resultat av att ha levt länge under jorden. Nackdelen är att de är känsligare för plötsliga starka ljus och lätt bländas. Modifikationer: ignorera modifikationer för mörker på slag för uppfattning, -3 på stryktålighetsslag gentemot ljuschocker, -3 på slag för uppfattning om spelledaren bedömer att rollpersonen är bländad.
Människor

Under lång tid så var det mer eller mindre dött lopp mellan människor och orker vad gäller dominans. Båda arterna är flexibla, båda är måldrivna, båda har hög nativitet och båda har stor spridning, till skillnad från alver och dvärgar som båda begränsas av sin låga nativitet och spridning. Människor har aningen högre kulturell flexibilitet, medan orker har aningen högre fysisk styrka. I slutändan så var det den kulturella flexibiliteten som gav människan överhanden, vilket befästes i synnerhet efter de stora orkiska krigen under 1500-talet.
Nationalitet

Egenskaper

Dominerande: Människornas kulturer dominerar världen. De är visserligen diversifierade och har sina egna problem, både inbördes och sinsemellan, men de facto så har människorna överhöghet över världen.

Orker

Den stereotypa orken är stor och biffig, bryter på orkiska, gillar våld, har en militär karriär, är klädd i en överprålig på gränsen till vulgär uniform med en garanterat vulgär hatt eller kolhinkshjälm. 

Orker utgör det största enskilda minoritetssläktet i världen efter människor. Visserligen finns det inga orkiska stater, men på grund av segregering i allmänhet så lever orker oftast med andra orker. Andra släkten behåller sin särart genom sina egna nationer, men orker behåller sitt språk och sin kultur genom att helt enkelt vara så förbaskat många så att de kan stå emot trycket från människokulturerna, även om de är ett minoritetssläkte. 

Detta får en del andra effekter: exempelvis så har de flesta släkten sina egna indelningar från regementen och uppåt i krigsmakten, men endast orker utgör så stor del av befolkningen att de har helt egna armékårer. 
Egenskaper

Barbarisk: Den orkiska kulturen är rätt så främmande och det är väldigt lätt att förenkla eller missuppfatta den. Det innebär å ena sidan att man så gott som alltid anser att orker är barbariska typer, men å andra sidan så ursäktas de nästan alltid för klavertramp som de gör. En ork är en ork, och det får man acceptera.
Stark minoritet: Även orker är en minoritetskultur så är det en högljudd sådan. Den har heller inte några egna nationer, vilket gör att man inte kan skylla på att det redan finns egna länder för orker. Således har orkerna ofta en särställning i de mänskliga nationerna och utgör en tämligen stark minoritet som man inte kan ignorera.
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