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Ud fra skabelsesberetningen ved vi, at Ros, som det ser ud i dag, blev skabt ud fra guden Grus opvagning og
vandring, for ikke at naaevne de andre skaberguders eskapader. Naturtilbedere star fast ved, at der dog var
en verden fgr Gru begyndte at vandre, den verden, som han vagnede op i - den verden som de leerde
galdere kalder Valhim.

Imens vi offgame befinder os i &r 2020, befinder Ros sig i aret 8274. Arstallet skifter ved vores nytar for
overskuelighedens skyld. Manederne hedder ogsa det samme, ligeledes ggr arstiderne.

Verdens domaener
Ros’ lzerde ved, at verden er delt op i forskellige lag eller planer.

Der er Gudeplanet, hvor guderne holder til og bor. Efter at have veeret
med til at skabe Ros, blev de davaerende guder transporteret til dette
plan under kampen mellem Gru, Silvia og Luskom mod Lyranos,
Valhjarna og Normark. Dette plan bliver tit illustreret som guderne der
sidder pa hver deres bjerg og skuer ned pa verden.

Det naeste niveau er de d@deliges verden, Ros. Det er Ros som vi star og
gar i, med alt det matte indebaere. Hos den generelle person er de
dgdeliges verden alt de kender til, da man normalt ikke ville blive udsat
for de andre planer i sin levetid, for ikke at naevne at rode med dem.

Anderverden, ogsa kaldet Limbo, eksisterer parallelt med den dgdelige
verden. Den befinder sig altsa hverken over eller under den, men oveni
den. De afdgdes sjaele vandrer i Limbo indtil en Dgdsvogter sender dem
til enten efterlivet, Helheim eller endda tilbage til livet.

Ser man spggelser eller ander, kan det skyldes tre ting: at man af diverse
arsager har faet mulighed for at se gennem slgret der adskiller Ros fra
Limbo; at anderne fra Limbo er gaet igennem slgret for at vandre blandt de
dgdelige, hvor de ikke hgrer til; eller man er endt i Limbo selv, veere det
med eller uden ens fysiske legeme.

De forskellige planer af
eksistens. De normale dgdelige
befinder sig i Ros.

Helheim er de dgdes verden. Dgdsvogternes hjem og domaene, sammen med Dgdsriddere og sjeleslugere.
Selvom mange mener, at det er der man ender nar man dgr, uanset om man har vaeret godhjertet eller ej,
er det manges overbevisning og hab, at det kun er de ondsindede der ender i Helheim, og at de, der har
veeret gode i deres liv, kommer videre til et andet efterliv. Man ved, at mange onde sjzele er blevet sendt til
Helheim, om de sa er blevet draebt og sendt derned som resultat, eller direkte blevet trukket derned af en
sjelesluger.

Niflhel har indtilvidere vaeret forholdsvis ukendt, da domaenet har veeret aflast og skjult af de fgrste guder.
Grunden til dette er, at det er deemonernes domaene. Selvom det er skjult, ligger Niflhel parallelt med
Helheim, lidt ligesom Ros og Limbo. Indtil Niflhels genopdagelse, havde ordet “daemon” tilhgrt fiktion og
gammel overtro, et ord man brugte om skabninger sa monstrgse, at man ikke kunne beskrive dem pa andre
mader. Lidet vidste man, at disse skabninger var virkelige.



Racerne
Bemeerk! Dette er kun en hurtig oversigt over racerne. For mere uddybende information omkring dem, skal
man laese de respektive lore-dokumenter.

Ros er delt op mellem de seks st@grste og mest fremtraedende racer, ved hver race kan du ogsa laese om
deres guder.

Mennesker kommer fra og bor i kongeriget Gallmare. Mennesker udviser stgrre variationer end nogen
anden race, de kommer i mange former og farver, for ikke at naevne deres stzerkt opdelte religioner, og det
er derfor ikke unormalt at de strides internt. Deres nuvaerende regent er Riddergeneral Josef Daumann,
som overtog tronen i ar 8268 efter borgerkrigen.

e Normark

o Den fgrste af menneskernes guder og den eneste af dem som er en af de
skabende guder. Normark er gud for landbrug, handel, og balance. Hans
religion er ubestridt den stgrste i Gallmare, og teller bade kongefamilien
Rosenskjold og den nuvaerende regent, Riddergeneral Josef Daumann,
blandt sine tilhangere. Han kirke har hovedsaede i byen Nordron.

e Skarmarl

o Skarmarl den Selvophgjede er den fgrste dpdelige, som fandt en made at
blive ophgjet til en gud. Kirkens officielle doktrin siger at han infiltrerede de
naturtros hgjborg, og stjal deres dybeste hemmeligheder fra selveste Den
Store Galderbog. | dag er Skarmarl gud for egoisme og ambition, og hans
kirke har hovedsade i Viselberg. Som ordsproget siger ”“Den der tjener sig
selv, tjener Skarmarl; og den der tjener Skarmarl, tjener sig selv”.

o Hykil

o Frelseren Hykil blev fgdt under sortelvernes overherredgmme over
Gallmare, og var helten som ledte oprgret, der vandt landet tilbage. Den
nzr universelle tilbedelse af landets frelser ledte til at Hykil efter sin dgd
blev ophgijet til en guddom. | dag star hans religion for lys, retfeerdighed
og hans hellige ordener bemander mange forter langs Gallmares graenser.

Elverne bor i landet Timara, som befinder sig pa den gstlige side af den enorme flod, Tolltugnanau Hafnia.
Landet er mere aflukket end noget andet i Ros, da floden og elvernes avancerede flade udggr et perfekt
forsvarsvaerk, og det er derfor yderst sjeeldent, at der har veeret andet end elvere i Timara, udover royale
besgg og lighende. Elvernes nuvaerende regent er Kronprins Tarin Ancallimé, som overtog tronen efter sin
far, Luthién, abdicerede.



Lyranos
o Alfaderen Lyranos er den aldste af elvernes to guder, og fader til bade
elvernes gudinde Valhjarna og sortelvernes gudinde Silvia. Lyranos er
blevet forbandet til et evigt vanvid, hvor han hader sin mgrke datter om
dagen, og sin lyse datter om natten. For elverne star Lyranos’ religion for
orden, civilisation, og samarbejde. Lyranos er den mest tilbedte gud blandt
hgjelverne.
Valhjarna
o Lyranos’ lyse datter, som han skar ud af et slankt asketrae, er elvernes gudinde

for skoven og lyset. Valhjarna tilskynder iszer fredelige Igsninger og helbredelse,
bade fysisk og mental. Ifglge myterne er hun den af sgstrene, som blev med
deres fader og tager sig af ham i hans vanvid. Hendes religion er isaer yndet
blandt skovelverne, i deres landsbyer.

Dvaergene bor i de klippefyldte landomrader i Draesk. De er et stolt og staedigt folk, nok mest kendt for
deres @resbetonede kultur. Kreenker man en dvaergs aere har man sa godt som underskrevet sin egen
dgdsdom. Draesk besidder verdens stgrste hovedstad, som ogsa er unik fordi den ikke ligger beskyttet i
hjertet af riget, ligesom med de andre racers. Dette kan ses som et symbol pa deres frygtlgshed.
Dvargenes nuvarende konge er Kong Jernrik Marmor | af klan Marmor.

Garm
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Toris

sidste drage. Deres religion ses som en naturlig forleengelse af dvaergenes

forfaedretilbedelse. Garm er krigeren og handvaerkeren, som star for

Kong Garm blev ophgijet til en guddom sammen med sin hustru Toris som
dveaergeracens beskyttere, efter de ledte det store slag mod Tauk, den
Draesks beskyttelse. Han tilbedes af de fleste krigere, smede, og lighende. |—:

Dronning Toris blev ophgijet til en guddom sammen med sin husbond ,7—‘
Garm som dvaergeracens beskyttere, efter de ledte det store slag mod S Z
Tauk, den sidste drage. Deres religion ses som en naturlig forleengelse

af dvaergenes forfaedretilbedelse. Toris er urtekoger og radgiver, som

star for Draesks velbefindende. Hun tilbedes ofte af lzerde folk og

urtekyndige. | I

Sortelverne bor i det underjordiske rige, Elnaril, som befinder sig under Galvs Skove. For mange tusind ar
siden prgvede de at ggre Gallmare til deres nye land, hvilket ledte til guden Hykils ophgjelse, og de blev
slaet tilbage til “underverden”. Udover at vaere en snu og frygtindgydende folkefaerd, er sortelverne ogsa
kendt for deres kvindestyrede hierarki. Sortelvernes regent er Kejserinde Orzara Mal’Kyra af Huset
Mal’Kyra.



e Lyranos

o Alfaderen Lyranos er den aldste af sortelvernes to guder, og fader til bade elvernes
gudinde Valhjarna og sortelvernes gudinde Silvia. Lyranos er blevet forbandet til et evigt
vanvid, hvor han hader sin mgrke datter om dagen, og sin lyse datter om natten. For
sortelverne star Lyranos’ religion for sammenhold og samfundets orden. Hans tilbedere
forstar at verden er fjendtlig over for sortelverne, og at de kun kan overleve sammen.

e Silvia

o Lyranos’ mgrke datter, som han skar ud af en staerk moseeg, er
sortelvernes gudinde for ambition og magt. Silvias religion gar ind for
ambition og hierarki. Silvia tilskynder sortelverne til at bgje sig for dem der
sidder over dem i samfundets rangorden, men at planleegge deres egen vej
op til disse hgjere poster.

Orkerne bor i primitive faestninger i det golde Orksla taet op ad goblinerne. Det er golde og gde omgivelser,
som harder enhver ork der bor der. Orker er staerke, brutale og nddeslgse modstandere, hvis styrke er
uden lige blandt de seks hovedracer. Orkernes lederskab er omstridt. Posten star mellem krigsherren Norg,
som i gjeblikket sidder pa "tronen”, og shamanen ”Darl”, som er vellidt af goblinerne.

° Gru

Orkernes tidligere
Hgjkonge, Dral, delte

o Gruden Sovende er den fgrste af guderne,
sig i tre: i og ifglge orkerne ogsa uden tvivl den staerkeste.
Rald, Darl og Arld. Myterne siger at verden blev formet af Grus

¥
}‘ Kun én del af ham, 'i vandring igennem den, om end der ikke er
4 nemlig Darl, er tilbage. enighed om hvor stor han i virkeligheden er. | ,
é Krigsherren, Norg, 7 den ydre ende pastar nogle orker at
g myrdede Atrld, og Rald bjergkaeden, som omkranser Ros er hans arme.
-~ blev besejret af Kong ~ Det naesten alle orkerne er enige om er at Gru
Jerntik : er gud for styrke, og de staerkeste er derfor dem der skal bestemme.
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Goblinerne holder til i en separat del af Orksla, som mange ville betragte som et land for sig selv. Selvom
orker og gobliner er blevet set arbejde sammen utallige gange, er det sjeeldent de kan komme overens til
hverdag, og goblinerne holder sig derfor til Tingvar-skoven. Hvor orkerne gg@r sig som brutale krigere, gar
gobliner sig til som nogle af Ros’ staerkeste magikere, da deres gud, Luskom, er berygtet for at have
opdaget magien selv.



e Luskom

o Den fgrste gud til at springe frem fra den sovende Gru. Luskom er N K

en nysgerrig gud, som altid har tilskyndet goblinerne at
undersgge deres verden.

Luskom var den fgrste af guderne til at finde magien, da hanii

vrede kaldte et lyn ned fra himlen. Goblinerne har ikke en
organiseret kirke som sadant, men naermere et utal af
fortaellinger om Luskoms bedrifter og sagn om helte, der levede op til hans forbillede.

Hele Ros er omkranset af en enorm bjergkaede, som hverken mand eller kvinde nogensinde har vaeret i
stand til at krydse. Udover at veere naarmest uoverkommelige og barske, er bjergene nemlig ogsa befaengt
med trolde, milgmolgere og andre lige sa frygtelige vasner. Folk, der har forvildet sig langt nok op i disse
bjerge, er aldrig blevet set igen. Om monstrene har taget dem, eller om de fik set, hvad der var pa den
anden side, ved ingen...

Der er mange teorier om, hvad der er og foregar pa den anden side, men intet er nogensinde blevet
bekraeftet. Nogle mener, at det er gudernes plan, andre at det er Helheim selv. De helt gamle skrgner og
ammestuehistorier siger, at det bogstavelig talt er verdens ende, og at der ikke er mere pa den anden side.

Hvor spiller vi?

Det sker sjeeldent, at man bevaeger sig ind pa andre racers territorium.

Det er et spgrgsmal om, hvilke racer der er tale om og hvilken form for ; .
. - ! r opkaldi gr

samarbejde de har. Da mennesker og dvaerge er meget politisk e W nge’ TP o

anlagte, og har det med at g@re teet samarbejde, er det ikke uset, at $ blev besejret selvsamme
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der har vaeret diplomatbesgg, handelskaravaner eller lignende. Hvis g of dvergeguden Garm. sz

. , . ' skulle mange ofre til, for
det samme er foregaet mellem Elnaril og Orksla, er det foregaet i al Tauk mﬁesﬁw@t g
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hemmelighed. JEs ﬁet&n betragtes sdledes ogsd ,
‘ af mngeﬁd'vé?'ge ;:om en 1;\
Der er tre steder i Ros, hvor racerne opholder sig og blander sig med w3 ﬂ’z:’et“;wi“y’;ﬂ@e g
hinanden. Der er Midterlandet og Kaedens Smedje (se Naturtroen), og ; ,ége,,jé,.,‘,’,, var Tauks @ier.m’} '«g
til sidst er der stedet, hvor vi spiller, nemlig Tauks Hede. . erogsda %’W efte" s I8
- dragen. Rygtet siger, at w
Tauks Hede er ikke just kendt for sin prestige. Det er derimod berygtet man stadig kan hore noget f

- - . ) \; | runge i Tauk-bjerget, hvis
for at vaere et af de mystiske steder i Ros. Mange siger, at det er dér "‘i e [yttergodt efter !

man tager hen efter man har veeret det sidste sted, man ville tage hen. |
Sa hvorfor kommer folk dertil? Tauks Hede er kendt for at veere en
guldgrubbe af sjaeldne ressourcer, og magikyndige folk insisterer pa, at magien derude ofte fgles kraftigere
end andre steder. Derudover er Tauks Hede i militaermaessig sammenhang en meget gunstig landsdel at
eje, da det stort set ligger i centrum af Ros og giver adgang til Dreesk, Gallmare, Midterlandet og Orksla pa
samme tid.



Stedet er dvaesk jord, ergo tilhgrer Tauks Hede altsa Kong Jernrik, men sjaeldent har nogen officiel lov vaeret
aktuel pa Tauks Hede. Det er en fristat, og den eneste lov og orden kommer pa beboernes eget initiativ,
specielt fra dveergenes og udstationerede soldaters side. Derfor kan der af og til herske kaos.

Midterlandet

Uden for alle landes graenser, kan de forskellige racer ogsa have hjemme i Midterlandet. Midterlandet
ligger lige op ad havet, Tolltugnanau Hafnia, og er et af de fa steder i Ros, hvor de forskellige racer mgdes til
hverdag. Stedet anses for at vaere "handelshovedstaden”, da alle racer kan komme og handle og bytte
deres eksotiske varer, hvis deres intentioner er godsindede. Menneskerne har i Midterlandet bygget
handelsbyen, Kiel. Det er dog sjaeldent den normale familie der gnsker at bo sa taet op af andre racer, men
det har gjort, at mennesker udggr hovedparten af beboerne, selvom der ikke ligefrem er fatal af orker,
sortelvere, dvaerge, elvere og gobliner.

Tolltugnanau Hafnia og Ring@

Den store "flod” Tolltugnanau Hafnia er egentlig et hav. Pa grund af dets form, omtales Hafnia tit som en
flod. Det er ogsa nemt at forsta hvorfor, nar man ser pa verdenskortet. Det straekker sig fra det nordligste
nord og hele vejen ned til det sydligste syd og adskiller Timara fra resten af Ros.

Tolltugnanau Hafnia bliver i daglig tale bare kaldt Hafnia.

Pa sit bredeste punkt er Hafnia over 200 kilometer bred, og selvom de andre fem hovedracer ogsa i stgrre
eller mindre grad kender til sgfart (der findes trods alt mange andre store sger og floder i resten af Ros), er
elverne dem langt overlegne og derfor de eneste der er i stand til at krydse hele vejen over.

Ifglge elverne, tilhgrer floden Timara, og de har en meget specifik kontrakt med de andre racer om, at de
ikke ma sejle videre ud end til Ringg, ellers bliver det anset som en fjendtlig handling. Igennem tiderne har
mange forsggt at krydse floden, lige fra skibe til den mest simple tgmmerflade, men om de er blevet taget
af floden eller elverne er usikkert.

En af de mest kendt historier om Hafnia er den om monsteret, der gemmer sig i Munding, og at der skulle
gemme sig et lige sa frygteligt monster i Svaelg. Historier som denne er blevet overleveret i generationer
helt tilbage fra f@r Hykil og Skarmarls tid, og har afskraekket mange fra at prgve lykken i den nordligste og
sydligste del af Hafnia. Der har til ingen tid vaeret enighed om, hvilket monster der efter sigende skulle
gemme sig derinde, men der gdr teorier om alt lige fra en sjalesluger til en leviathan.

Ude i Hafnia finder man gen, Ringg. Udover at vaere en neutral handelspost, fungerer Ringg ogsa som havn
videre ud til Timara, for de der har tilladelse til at rejse videre. Her kommer der rigtig mange handelsvarer
videre mod @st eller vest. Ringg anses som en del af Midterlandet, og derfor er gen ligesom Midterlandet
broget med forskellige racer. Beboerne ggr sig i handel, fiskeri og s@fart.



