
Grundbogen til Sidste Søndag  TRoA 

Setting 

Sidste Søndag finder sted i Warhammerverdenen, som kendes fra figurspil, brætspil og 
bordrollespil. Verdenen er lavet af Games Workshop, og i den forbindelse gøres der opmærksom på 
den copyright notice, som findes til sidst i dette kompendie, på side 93. 

Warhammerverdenen er inspireret meget af landene i Europa, såsom England og Tyskland, og 
geografien i Den Gamle Verden er næsten identisk. Men Warhammer indeholder også mange 
klassiske fantasy elementer såsom magi, drager, dværge og orker. Alt dette er i en verden som minder 
om den mørke middelalder. Men her er en forskel. Den fjende som alle frygter, er ikke hekse, 
dæmoner eller satan. Nej det er den mørke magt kaldet Kaos eller blot De Unævnelige. Og ve den, 
der giver udtryk for at vide mere end det.  

I denne barske verden, prøver de fleste bare at få det bedste ud af tilværelsen og klare sig igennem 
den travle hverdag, men nogle gange banker mørkets magter på døren, og så må man være klar til at 
forsvare sit liv med sværd i hånd 

Den Gamle Verden, som geografisk svarer til Europa, er inddelt i en række lande med forskellige 
kulturer, som er beskrevet overordnet herunder. Alt udenfor Den Gamle Verden er så langt væk, at 
det er ligegyldigt for Sidste Søndag – der kommer ingen besøgende fra  

Derudover tilbedes en række guder over den gamle verden, som også beskrives i dette kapitel. Til 
sidst beskrives den del af Warhammerverdenen, som Sidste Søndag udspiller sig; byen Nebelheim i 
grevskabet Sylvania, en del af Stirland, som igen er en provins i Kejserriget, herunder særligt 
historien som den har været hidtil. 

Kulturer 
I dette afsnit beskrives de forskellige kulturer som findes i den gamle verden. Den karakter du 

spiller til sidste søndag kommer fra en af disse kulturer, hvis det er et menneske. 

Det mest almindelige er Kejserriget, til tider kaldet Imperiet, som også er der hvor Sidste Søndag 
foregår. Vil vil som udgangspunkt anbefale alle spillere at stamme derfra. 

Kejserriget 

Kejserriget er det mægtigste af de menneskelige lande, både i størrelse og militær magt. Landet er 
geografisk set placeret midt i den gamle verden, hvilket gør det til et attraktivt bytte for fjender, 
samt et land i kraftig vækst takket være handel. Styreformen bygger på en række valggrever, som er 
med til at vælge en Kejser, som styrer Kejserriget. På nuværende tidspunkt er Kejserriget styret af 
Kejser Karl Franz, og oplever en opblomstring i økonomi, kunst og magt. Kejserriget minder på 
mange måder om Tyskland i den tidlige renæssance, med en blanding af krudt våben, store blokke af 
infanteri og tungt kavaleri. Kejserriget er også meget berømt for dets meget innovative opfindere, 
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som skaber nye våben til deres  
arsenal. Kejserriget svarer rent 
historisk til Det Tyske Kejserrige 
i den tidlige renæssance, dvs. 1450 
og fremefter. 

Religiøst er Kejserriget 
anført af Sigmar præsterne, 
men alle guderne 
respekteres. Derudover 
er Ulric en dominerende 
gud fra gammel tid, 
særligt i de nordlige 
regioner omkring 
Middenheim. Der er 
ofte rivalisering mellem 
Ulric og Sigmar præster da 
de begge lægger stor vægt på 
kamp. Dette har til tider været 
grundlag for og medvirkende til 
borgerkrige. 

Kejserlige navne er oftest tysk 
inspirerede. 

Bretonnia 

Landet der er kendt for sine riddere i skinnende tunge rustninger, landet med de hårdtarbejdende 
og underkuede bønder, landet hvis riddere stolt følger traditionerne, landet der hårdnakket nægter 
at bruge æreløse krudtvåben, som Kejseriget gør. Det er i al fald Bretonnianernes egen fortolkning af 
det. 

Idet bretonnianere går meget op i traditioner, har adelen i landet meget at skulle have sagt, og 
Bretonnia styres af Kong Louen Leoncouer. En bretonniansk ridder ser meget ned på brugen af 
skydevåben, især hvis det er krudt våben. Dog er det acceptabelt hvis bønderne bruger buer, da de 
alligevel ikke ved bedre. Der er stærke æresbegreber blandt ridderne. 

Det er meget vigtigt hvilken social klasse du er i Bretonnia; bønder og handlende står længst nede, 
derefter kommer udlændinge og øverst kommer diverse adelige i deres eget, komplekse system. 
Således behandles udlændinge ofte bedre end bønder, som regnes som ejendom, hvorimod 
udlændinge opfattes som gæster, som man jo behandler pænt. Styret er altså udpræget feudalt og 
medmindre du er adelig så skal du ikke forvente mange ændringer til det bedre i Bretonnia. 

Selvom mange af de gamle guder æres i Bretonnia, så er det Fruen i Søen som ridderne tilbeder og 
følger. Shallya, Morr og de andre gamle guder æres primært blandt bønderne, for hvem Fruen i Søen 
ikke har megen interesse. Sigmar er her ganske uden interesse, idet Sigmar primært ses som 
Kejserrigets beskytter. 

Bretonnia svarer til middelalderens England og Frankrig, omkring 1300-1400 tallet. Navnene er 
typisk franskklingende. 
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Estalia 

Estalia er kendt for sine vine, sine temperamentsfulde kvinder og sine varme nætter. Landet er 
delt op i mange små kongeriger, som ofte ligger i indbyrdes krig, som ofte føres på lejesoldater, svig, 
list og bedrag..  

Estalia blev for mange år siden invaderet og næsten erobret af folket fra Araby. Estalia råbte på 
hjælp og en koalition af Bretonnianske, Imperielle og Tilianske riddere og soldater trådte til. De 
gennemførte et korstog der kastede de invaderende styrker ud fra Estalia. Efter sejren faldte de 
Estaliske adelige hurtigt tilbage i gamle roller og begyndte atter at bekæmpe hinanden igen.  

Ikke overraskende er Myrmidia den mest fremherskende religion, afledt af de mange krige mellem 
de små kongeriger. De andre gamle guder tilbedes naturligvis også ivrigt, men Myrmidia har en 
særlig plads i de fleste estalianeres hjerter. Derudover har mere ekstreme guder og sjældne guder som 
Solkan også et følge i Estalia. 

Estalia er også kendt for dets mange duelister, og har mange kendte og gode fægteskoler. Mange 
duelister kommer derfor fra Estalia, selvom deres lære har bredt sig til andre dele af verden. 

Estalia svarer til Spanien i senmiddelalderen. Navnene er typisk spanske. 

Tilia 

Det kystomkransede sletteland kaldet Tilea er spækket med bebyggelser, der samlet er kendt, 
som De Tileanske Byer. Disse kaldes også De Tileanske Lande, da landet i realiteten består af en 
mange mindre selvstyrende bystater, og ikke har en overordnet ledelse. Landet er mest kendt for 
dets store handelslaug og dets mange lejesoldater. Mange Tilianske købmænd drager rundt i verden 
på jagt efter handler og nye handelsområder. Med sig har de lejesoldater, som får muligheder for at 
finde nye herrer at tjene.  

Lejesoldaten i Tilia har mange muligheder for arbejde, da de Tilianske bystater ofte har 
kontroverser med hinanden. Mange regimenter af lejesoldater kan derfor trække deres historie 
mange år tilbage, og er kendte i hele Tilia. 

I Tilea er Myrmidia tilsvarende en populær religion, men igen tilbedes alle de gamle guder. 

Tilea svarer til Italien i senmiddelalderen, særligt omkring borgerkrigene mellem de italienske 
bystater. Navnene er typisk italienskklingende. 

Kislev 

Tidligere var Kislev en del af Kejserriget, men løsrev sig tidligt i Kejserrigets historie, og har siden 
været selvstændigt. Kislev består af hovedstaden og en del koloni-stater. Landet regeres på 
nuværende tidspunkt af Zar Radii Bokha. Da Kislev ligger meget nordligt, og dermed tæt på 
Kaossletterne, er de hårdest plaget af problemer med De Unævnelige. 

Kislev er meget kendt for deres mange krigere fra tundraen. Disse kæmper oftest fra hesteryg med 
minimalt panser, og støtter sig oftest til deres rytter buer. Endvidere har de også en meget kendt 
rytterorden kaldet De Bevingede Lanser, som er beklædte med lange fjer. Disse giver en høj 
rædselsvækkende lyd når de galloperer mod fjenden, og kan få fjenden til at flygte allerede inden det 
kommer til kamp. 
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I Kislev tilbedes de gamle guder, særligt Taal.  Derudover har den en række traditionelle 
kislevitiske guder, som ikke tilbedes andre steder; Ursun, Bjørnenes Fader, Dazd, Gud for Ild og Sol, 
Tor, Gud for Torden og Lyn.  

Kislev svarer til på mange måder til Rusland i middelalderen. Navnene er typisk øst-europæiske; 
russiske, polske og lign. 

Det kan umiddelbart ikke anbefales at spille en karakter fra Kislev, da deres kultur er meget 
forskellig fra Kejserrigets. 

Norsca 

Norsca ligger nord for Kejserrigets  nordligste del adskilt fra Kejserriget af vand og Kislev, og er et 
koldt og barskt land. Landets befolkning er kendt for at være hårdføre og krigeriske, og for deres 
store evner med skibe. Landet har ikke nogen overordnet styring, men består af en række bygder. De 
tilbeder en lang række guder, og deriblandt en del af Kaos guderne, om end under andre navne. 
Kombineret med at de laver en del plyndringer i havnebyer i Kejserriget er de ikke specielt vellidte, 
og de færreste kan kende forskel på de Norsca stammer der tilbeder De Unævnelige og dem der ikke 
gør, så de bliver alle betragtet som værende af værste skuffe. 

Nosrca kan sammenlignes med Skandinavien i vikingetiden og dets beboer kan sammenlignes 
med vikinger.  

Navnene er typisk skandinaviske; f.eks. danske. Husk at vælge gammeldags danske navne. 

Det frarådes kraftigt at spille en karakter fra Norsca da disse passer dårligt ind i Kejserriget og 
mange steder anses for at være i ledtog med De Unævnelige.  

Grænserigerne 

Et landområder der består af små riger, der ofte ikke er større end prinsernes sværd. Befolkningen 
kommer fra hele den Gamle Verden og består mest af kriminelle og flygtninge. Orden bliver holdt af 
lokale krigsherre, der har givet sig selv titlen: Prins. Mange af dem er enten forviste adelige eller 
lykkeriddere. 

Folk i Grænserigerne har ingen selvstændig kultur men en blanding af kulturer fra alle mulige 
forskellige steder i Den Gamle Verden. 

Grænserigerne bliver i mange lande brugt på samme måde som Australien blev brugt under 
kolonisering – til at deponere straffefanger i stedet for at spærre dem inde. 

Religion 
Herunder beskrives de forskellige religioner og guder, der er udbrede i Warhammerverdenen, og 

lidt generelt om guderne. 

Hvis du ønsker at spille præst vil vi henvise til at du både læser Magibogen og Settingbogen for 
både at få indsigt i hvordan magien virker for præsterne, og for at få dybere indsigt i din egen og de 
konkurrerende religioner. 
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Generelt 

Alle kirker betegnes som en ”kult”, og der er intet suspekt i denne betegnelse. Således hedder det 
ikke Ulric-kirken men Ulric-kulten. Dette virker måske lidt underligt til at starte med, men det 
falder hurtigt naturligt. 

Der findes en række guder, som tilbedes over det meste af Den Gamle Verden. Det drejer sig om 
Manann, Morr, Myrmidia, Ranald, Shallya, Taal & Rhya, Ulric og Verena. Derudover tilbedes 
Sigmar i Kejserriget som dennes beskyttergud, men stort set ikke andre steder. Fruen i Søen tilbedes 
stort set udelukkende i Bretonnia, og der primært af ridderne. 

De Unævnelige, også kaldet Kaos, består af fire hovedguder. At udtale eller blot kende navnene på 
disse anses for at være farligt, og få tør nævne dem i frygt for at påkalde sig opmærksom fra 
inkvisitører eller heksejægere eller værre endnu, at få opmærksomhed fra Guden selv. De fire 
hovedguder kaldes Khorne, Nurgle, Slaanesh og Tzeentch. Derudover findes der en række mindre 
kendte kaos-guder, som få (om nogen) kender, og deres magt er lille. 

Som modpol til dette findes der Lov-guderne. Disse er på mange måder lige så ekstreme som De 
Unævnelige, men som oftest videre accepteret. Aktive tilbedere af disse er dog meget, meget sjældne, 
og således vil vi ikke gå i dybden med dem her. Den mest kendte er dog Solkan, gud for gengældelse. 
De fleste tilbedere af Lov-guderne er aktive jagere af tilbedere af De Unævnelige, hvilket er den 
primære årsag til, at de overhovedet er accepteret. 

Derudover er der flere steder som har regionale guder (f.eks. Kislev) eller varianter af de kendte 
guder. Disse vil vi ikke gennemgå, da vi ikke mener de er relevante for området omkring Nebelheim 
og de færreste vil have noget med dem at gøre. 

Det er dog ikke alle guder der har interesse i området omkring Nebelheim og således vil det kun 
være muligt at spille præst for nogle få af dem og stadig få adgang til magi. Det drejer sig om Morr, 
Myrmidia, Ranald, Shallya, Sigmar, Taal / Rhya, Ulric og Verena. Man kan godt påstå at være præst 
for en af de øvrige religioner (uanset om man rent faktisk er det eller ej), men man vil under ingen 
omstændigheder få adgang til magi fra disse. 

Manann 

Manann er gud for havet og beskytter af sømænd. Hans hellige tegn er en bølge eller et 
bølgeformet design. 

Han tilbedes primært nær kyster og af søfolk, og er således ikke særlig interessant for 
indbyggerne i og omkring Nebelheim. Han regnes ikke for nogen flink gud, men snarere end gud 
man beder om nåde fra. 

Morr 

Morr er Gud over Døden og Underverdenens Hersker. Derudover er han gud for drømme og 
drømmesyn. Hans hellige tegn er Ravnen og Portalen. 

Søn af Taal og Rhya og ægtemand til Verena; far til Myrmidia og Shallya. Mórr tilbedes de fleste 
steder i den Gamle Verden af folk fra alle samfundslag, men er mest populær i syden, hvor man har 
store problemer med Gengangere, en ting som han kæmper aktivt imod. Han er ikke en 
hverdagsgud, og de fleste anser ofte hans præster for at bringe uheld. Han tilbedes oftest af de 

Side 29 af 94 Version 2.0 23. december 2006 



Grundbogen til Sidste Søndag  TRoA 

efterladte, der lider savn, som beder ham modtage deres afdøde i hans Rige ved at lede dem sikkert 
dertil og våge over dem. 

Myrmidia 

Gudinde for soldater og strateger. Hendes hellige tegn er Spydet bag Skjoldet. 

Datter af Verena og Morr. Myrmidia er mest populær i den sydlige del af den Gamle Verden, 
specielt Tilea og Estalia, selvom hun har en del loyale tilhængere i alle dele af den Gamle Verden. 
Dette er særligt blandt krigere og stridsmænd, der ikke bekender sig til Ulric eller Sigmar. Selvom 
både Sigmar og Ulric er stærke krigere, har de begge mange andre ting at bekymre sig om hvorimod 
Myrmidia udelukkende tænker på krig og strategi. 

Ranald 

Gud for snydere, tyve, svindlere og lign. Han har flere hellige tegn; pege- og langefinger krydset 
bruges ofte. Derudover bruges Kragen og Katten også som symbol i hans templer. Sidst men ikke 
mindst bruges et simpel ”X” ofte. Det er dog de færreste folk der bærer et helligt tegn til Ranald 
åbenlyst, både fordi Ranald er ilde set af myndighederne og fordi hans hellige tegn, som efter sigende 
skulle bringe lykke, skulle virke dårligere hvis det er synligt. 

Ranald er en guddom, der er fuld af fup og fiduser. Han skal eftersigende have snydt sig til sin 
gudestatus fra Shallya, men de to har stadig et nært forhold, da begge relaterer til de svage i 
samfundet. 

Ranald opfordrer til at man løser problemer med snilde og snyd snarere end våben i hånd; han er 
bestemt modstander af alle former for lejemordere og lign. Derudover har han en lidt ondskabsfuld 
form for humor, og elsker alle former for ”practical jokes”. 

Shallya 

Gudinde for helbredelse, nåde, fødsel og barmhjertighed. Hendes hellige symbol er enten en hvid 
due eller et hjerte med en dråbe blod. 

Shallya er datter af Verena og Morr. Shallya tilbedes de fleste steder i den Gamle Verden af folk 
fra alle samfundslag. Gudinden er specielt populær blandt unge kvinder, idet det siges, at Gudinden 
beskytter kvinder imod abortation og lindrer smerterne ved en fødsel. Hovedparten af Shallya-
Troens præsteskab er kvinder.  

Derudover er Shallya stærk modstander af Kaos-guden Nurgle i alle hans former. Kampen mod 
ham er den eneste de aktivt kan finde på at kæmpe. 

Sigmar 

Sigmar er beskyttergud for Kejserriget. Hans hellige tegn er Ghal Maraz, Sigmars egen hammer, 
eller den tohalede komet. Derudover bruges både Guldkronen og Griffen som hellige symboler for 
Sigmar, selvom Jade Griffen er forbeholdt Stor-Teogenisten, Sigmarkultens overhoved. 

Den gudegjorte Sigmar er den legendariske helt, der samlede rigets stammer, og skabte riget 
kendt som Kejserriget. Sigmar tilbedes for hans militære magt, men også som Den Store Forener. 
Statuer og malerier af ham afbilleder ham som et menneske af stor fysisk højde og styrke med langt 
flagrende blondt hår og skægget ansigt. Han bærer altid den massive 2-håndsstridshammer Ghal-

Side 30 af 94 Version 2.0 23. december 2006 



Grundbogen til Sidste Søndag  TRoA 

Maraz der er lavet af dværgene, og er ofte malet siddende på en trone med bunkevis goblinkranier 
for fødderne. 

Sigmar står for et stærkt, forenet kejserrige. Derudover prædiker de venskab med dværgene, som 
Sigmar hjalp og som hjalp ham igen. Loyalitet overfor Kejseren er centralt, og alle handlinger der er 
med til at splitte Kejserriget af er af det onde. Der kæmpes aktivt imod eller former for grønhuder, 
som ses som en af de store fjender. De Unævnelige, i form af deres skade på Kejserriget, anses dog 
også for en stor fjende, og mange dele af Sigmarkulten er indrettet til et bekæmpe disse. 

På trods af disse formål er Sigmarkulten ofte i strid med Ulrickulten. Dette skyldes primært 
magtkampe og ønsket om mere indflydelse i Kejserriget. Dette har flere gange været tæt ved at 
udløse borgerkrig i Kejserriget. Når nøden er stor, formår de to kulter dog at stå sammen. 

Udenfor Kejserriget tilbedes Sigmar stort set ikke, idet hans vigtigste aspekt er som beskytter af 
Kejserriget. Han er ikke i ”familie” med de andre guder, idet han originalt var en dødelige som 
formede Kejserriget. Nogle stiller spørgsmåltegn ved hvorvidt han er en gud, men de færreste gør det 
hvis hans præster er i nærheden. 

Taal / Rhya 

Der er egentlig tale om to gamle guder, men i moderne tid er de næsten smeltet sammen. Taal er 
far af naturen, mens Rhya er jordens moder. 

Gudinden Rhya var Moder-Gudinden af Den Gamle Tro, men tilbedelse af Gudinden er stort set 
forsvundet fra det religiøse liv de fleste steder i den Gamle Verden. Rhya er hustru til Taal, og han 
har overtaget de fleste af hendes opgaver, som beskytter af jorden og verdenen, som en del af naturen.  

De fleste præster for disse guder benævner ofte sig selv som Taal præster. De tilbedes primært i 
vilde områder, men omkring Talabheim er der en aktiv Taalkult 

Ulric 

Ulric er guden for vinter, kamp og ulve. Hans hellige tegn er ulven. 

Ulric præster er normalt selv gode krigere og de opildner altid folk til at vise mod i kampens hede. 
Dette gælder oftest også for dem der tilbeder Ulric. De er ofte krigere og kommer ofte fra nordlige 
egne i Kejserriget  eller andre kolde egne. Ulvene repræsenteres i form af, at Ulric præster opfordrer 
folk til at holde sammen i strenge tider, ligesom ulve holder sammen i grupper og hjælper hinanden. 

Ulric tilbedes over det meste af Den Gamle Verden men primært i de nordlige egne i Kejserriget 
og en smule i Kislev. Ulric har hovedsæde i Middenheim, hvor ypperstepræsten for kulten, kaldet 
Ar-Ulric, residerer. Ulric-kulten er meget gammel og det siges, at Sigmar selv var Ulric troende. 

Verena 

Gudinde for visdom, fornuft og retfærdighed. Hendes hellige tegn er vægten, med et sværd som 
stamme. Derudover bruges uglen også som symbol. 

Verena tilbedes de fleste steder i den Gamle Verden af folk fra alle samfundslag, specielt i nogle af 
de store universitets byer. Her er hendes templer populære blandt de lærde og studerende. Verenas 
præster bruges ofte som mæglere og mellemmænd mellem 2 parter, på grund of deres ærlighed, 
troværdighed og sans for retfærdighed.  
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Fruen i Søen 

Gudinden, Lady du Lac. Bretonnias øverste Guddom. Gudinde for Bretonnia. Hendes hellige tegn 
er Gralen. 

Gudinden er riget Bretonnias beskytter og værn imod landets fjender. Hun er basis for alle de 
idealer, som Bretonnia og ridderskabet står for. De fleste riddere i bretonnia vil på et tidspunkt søge 
efter hende og Gralen som hun vogter, for at drikke af den. Riddere der har drukket af Gralen kaldes 
Gralriddere, og er meget sjældne. 

Selv i Bretonnia tilbedes hun primært af ridderne og udenfor er hun lige så utilbedt som Sigmar er 
udenfor Kejserriget. 

De Unævnelige 

Kaos, som oftest kaldet De Unævnelige,  er det onde i Warhammer verdenen. Det kommer højt fra 
nord og repræsenterer ondskab, vildskab og ødelæggelse. Kaos findes i mange afskygninger, lige fra 
nordenvinden og magiske fænomener til utænkelige monstre. Der er 4 kaos guder, men de referers 
blot til som De Unævnelige af gudsfrygtige indbyggere overalt i Den Gamle Verden. Hvis man 
nævner blot et af deres rigtige navne, ved tilfælde eller med vilje, så vil man bliver jagtet og straffet af 
præsterne. Det samme gælder hvis man tegner eller besidder tegnet for Kaos. 

De fire store guder repræsenterer hver deres aspekt af Kaos og har hver deres tegn. Tegnene er 
ikke genkendelige ting, men runer, som ikke gengives her. Fælles kan de repræsenteres af den otte-
takkede stjerne, eller en stort set vilkårligt ottekantet form. 

Guden Khorne står for mord, drab og vildskab i kamp. Guden Slaanesh står for nydelse, 
dekadance og smerte. Guden Nurgle står for sygdom. Guden Tzeentch står for magi og forandring. 
Og for din egen skyld så sig aldrig at du har kendskab til de forskellieg guder. 

Lovguderne 

Tilbeder af lovguderne er meget sjældne. De bliver som oftest tolereret i Kejserriget selvom de i 
opførsel til tider kan være svære at skelne fra tilbedere af De Unævnelige – deres metoder og 
holdninger er lige så ekstreme. Men ve den der laver den sammenligning til deres ansigt, da de alle er 
forenet i deres stærke tro og behov for at bekæmpe De Unævnelige i alle deres afskygninger, og dette 
er da også årsagen til, at de tolereres. 

Bestiariet 
Bestiariet er en oversigt over mystiske væsner som findes i warhammerverdenen. De nævnte 

væsner er de mest almindelige, der findes mange andre væsner udover disse. 

Orker 

Orker lever i skovene over næsten hele verden. 

De er hadet af næsten alle mennesker fordi de dræber mennesker når de ser dem. Orker er dumme 
af natur, selvom der indimellem er enkelte af dem, som besidder en dyrisk intelligens. 
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Man kan under ingen omstændigheder finde på at snakke med dem – de er menneskehedens 
fjender, og skal dræbes når de ses. 

Orker er som regel rimeligt store og kan kendes på, at de har grøn hud. 

Gobliner 

Gobliner finder man i skoven sammen med orker. De er mindre end orker og ikke nær så stærke. 
De er noget mere snu, men decideret kloge er de bestemte ikke. De kan være utroligt snedige og 
ondskabsfulde. 

Ligesom orker er der enhver god borger i Kejserrigets pligt, at slå dem ned når man ser dem. 

De er, ligesom orkerne, grønne i huden, men de er markant mindre. 

Bæstmænd 

Bæstmænd finder man også i skovene men de er langt mere frygtet end orker og gobliner. 
Bæstmænd er ligeså store som mennesker men har taget udseende som dyr, typisk har de klove i 
stedet for fødder og horn på hovedet, men mutationer meget almindelige og de kan se ud på mange 
forskellige måder. 

Fælles for dem er, at de alle tilbeder De Unævnelige. De lever i grupper i skovene, hvor de 
overfalder og dræber mennesker. 

De kan kendes på at de typisk er brune i huden. Derudover har en del af dem horn. 

Gengangere 

Gengangere er et menneske som er rejst fra de døde af en nekromantiker, de kan ikke tænke selv 
og er meget sløve og langsomme. De kaldes også indmellem for udøde, men genganger er den 
korrekte betegnelse. Hvor der er gengangere er der også nekromantikere, eller dødebesværgere som 
de nogle gange kaldes, og man bør ikke hvile førend man har fundet den dødebesværger, der har 
skabt gengangerne. 

Gengangere er enormt svære at slå ihjel, men fordi de er langsomme i deres bevægelser er de som 
regel meget dårlige til at slås, og det er således relativt let at overmande dem. 

De kan kendes på deres blege hud med indsunkne, mørke øjne, deres langsomme bevægelser og 
deres umenneskelige lyde. 

Mutanter 

Mutanter kommer fra alle racer, men er oftest mennesker. Mutationer kan både være store og 
små, det kan være alt fra et mystisk mærke på maven, til tentakler eller gennemsigtig hud. Præcis 
hvordan folk bliver mutanter vides ikke, men man frygter det er smitsomt. En ting er i al fald helt 
sikkert, i det øjeblik at en person er mutant så vil han gradvist bevæge sig mod at tjene De 
Unævnelige, og skal slås ned med det samme. 

Det er desværre umuligt helt sikkert at genkende mutanter – din bedste ven kan være mutant 
uden du ved det. Som enhver god borger i Kejserriget er det din pligt at holde øje med om andre er 
mutanter og indberette det eller tage sagen i egen hånd. 
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Elvere 

Der findes tre slags elvere; skovelvere, højelvere og mørkelvere. 

Fælles for alle elvere er, at de betragter sig selv som de klogeste og mest vise af alle racer. De tager 
sig heller ikke af hverdagens problemer, og betragter generelt arbejde som kedeligt. De bryder sig 
heller ikke om andre racer, og er ofte arrogante og flygtige. Elver ligner mennesker, men er som regel 
højere, de er spinkle af bygning og deres hårfarve varierer fra rent hvid over sølv, til brunt og sort. 
Elver kan også finde på at farve deres hår, og brugen af make-up er udbredt iblandt både mænd og 
kvinder. 

Højelver 

Betegner sig som de fineste iblandt elver, de lever for sig selv i deres by på Ulthuan. De ser det 
som en personlig fiasko, hvis man arbejder for at leve, og de ses sjældent udenfor deres ø. Højelvere 
er godhjertetede, men meget arrogante og nedladende overfor andre racer. 

Skovelver 

Skovelverne lever i skove i Den Gamle Verden. De kommer sjældent ud og beskytter deres skove 
fanatisk. De få elvere der kommer ud minder på mange måder om Højelvere, men tager lidt mindre 
afstand fra menneskene, da de bor tæt på dem. 

Mørkelver 

Mørkelver stammer oprindeligt fra højelverne, men efter en stor krig blev de forvist fra Ulthuan. 
De har et stort had overfor samtlige racer, specielt andre elvere. De bor i den Nye verden, og ses 
yderst sjældent i nærheden af den gamle verden. De tilbeder De Unævnelige, nogle af dem undre 
andre navne. Af udseende er de nøjagtigt identiske med de andre elvere, og således er det umuligt at 
kende en mørkelver fra en skovelver eller højelver. 

Rottemænd 

Rottemænd er en race af bæstmænd, og som man kan høre i navnet er det en blanding af rotter og 
mænd. De bevæger sig i grupper og ses aldrig alene. De er ikke glade for at gøre det hårde arbejde 
selv. De bor i tunneler de graver i jorden. De er ikke glad for at bevæge sig om dagen over jorden. De 
er formodet udryddet for lang tid siden, men der har været flere tegn på at det ikke var tilfældet i 
nyere tid. 

De kan kendes på deres rottelignende ansigter og foroverbøjede gang. 

Ogre 

Ogres er store og grimme. Ogres kaldes i indimellem også for Riser. De elsker at kæmpe og spise, 
og har en forfærdelige appetit. Nogle gange bliver de hyret af de Kejserlige hære til at kæmpe for 
dem, eller til at agere livvagt for vigtige personer. En ogre er typisk et godt stykke over 2 meter høj. 

De kan kendes på deres enorme maver og glubende appetit. Huden ligner menneskes, men er ofte 
fyldt af busket hår og vorter. 
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Dværge 

Dværge er relativt lave, men kraftigt byggede. De har en stolt kultur omkring håndværk, og er 
fantastisk dygtige håndværkere. De har strikse æresbegreber, og tager fornærmelser meget nært. De 
kan blive meget gamle. Dværge udover ikke magi som mennesker, og kan således aldrig blive 
troldmænd. De tilbeder også andre guder end menneskene, og de ærer deres forfædre meget højt. 

Dværgene har deres egne riger i bjergene der omgiver Kejserriget, men der lever også dværge 
blandt menneskene. 

Dværge kan kendes på at de ikke er særlig høje, og at de har et kraftigt skæg. 

Halvlange 

Halvlange kaldes også i undertiden for haflings. De er små og de fleste vil sige, at de har et 
barnagtigt udseende. De er utroligt gode kokke og indbrudstyve. De fleste elsker god mad og fred og 
fordragelighed, men enkelte drager ud i verdenen for at opleve noget mere. De fleste bor i Lunden 
som er beliggende i Kejserriget med grænse til Stirland. Deres øverste har endda en stemme i 
Kejservalget, og således står de ikke helt uden indflydelse. 

Halvlange udøver ikke magi, da de har en naturlig modstandskraft overfor den slags. De tilbeder 
de samme guder som menneskene, selvom de ikke har særlig meget til overs for Ulric og Sigmar, de 
to store guder i Kejserriget. 

Halvlange kan kendes på deres lave højde, ingen skægvækst og rødlige kinder. 

Trolde 

Trolde er store og dumme og forfærdeligt stærke. De lever i små grupper, men bliver i undertiden 
indfanget orker og gobliner, og anvendt i krig. De er beskidte og lugter. De kan være meget høje og 
tynde, men også store og tykke. De er markant klogere end en gennemsnitlig sten, men ret meget 
mere bliver det så heller ikke til.  

De kan let forveksles med orker. De er typisk grønne eller grøn-blå i huden. De er dog noget større 
end de fleste orker, og ofte spinklere. De bærer ingen rustning og kun simple, men store, våben. 

Nebelheim 
I dette afsnit vil vi beskrive en smule omkring Nebelheim og omegn, der hvor spillet til Sidste 

Søndag foregår. 

Om Nebelheim 

Nebelheim er en lille by i udkanten af Sylvania. Sylvania er egentlig en del af Grevskabet Stirland, 
som er en provins i Kejserriget, men det løsrev sig for nogle hundrede år siden i forbindelse med 
vampyrgrevernes styre. 

Vampyrgreverne  er dog alle blevet dræbt for lang tid siden, og Sylvania er officielt under Stirland 
igen. Men i praksis er der stadig meget selvstyre, og Valggreven af Stirland har ikke fuldstændig styr 
på Sylvania. Dette gælder også Nebelheim, som derfor ikke direkte ligger under nogen adelsherre, 
bortset fra Valggreven selv, og han gør ikke meget for at markere hans magt i området. 
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Hvem der styrer Nebelheim skifter derfor også en del. Der har det meste af tiden været et byråd, 
men om det var almindelige mennesker, adelige, handelsfolk, præster eller en blanding der sad der, 
har varieret meget. Derudover er områderne omkring Nebelheim ofte styret af en eller flere 
magtfulde personer, typisk adelige. Hvor stor kontrollen er med disse områder varierer dog meget, 
og de områder der ligger dybest inde i skoven har kun sjældent været under nogen form for kontrol. 

Den eneste sikre magthaver er den Kejserlige Notar. Han tager sig af at holde styr på hvem der 
ejer de forskellige len, udstede og forny magilicenser og lign. officielle opgaver. Hvem der sidder som 
Notar kan ændre sig, men han er altid til stede, og hans hverv er vigtigt. Han har dog ingen reel magt 
over adelige byvagten eller lign., men agerer udelukkende som Kejserrens repræsentant i området og 
kan sikre sig, at området forbliver Kejsertro. 

Området uden om Nebelheim ejes af de folk, som er stærke nok til at holde det. Der er en del 
penge at hente på nybyggere der driver landbrug, skovdrift eller minedrift derude, men det kræver, 
at man har en stærk nok militærmagt til at holde området, og Kejserlig godkendelse på, at man må 
inddrive skat der. Sidstnævnte får man gennem den Kejserlige Notar, førstnævnte kræver at man 
samler tilstrækkeligt med folk. 

Nebelheims historie i korte træk 

Nebelheims historie, fortalt af Friederick Vollgeist, rejsende og lykkeridder. 

Jeg husker tydeligt den dag jeg ankom til den lille by et stykke nord på. Det var en oktober måned for 4 år siden. 

Byens byvagter havde drukket sig fra sans og samling aften inden, og kunne derfor ikke stå oprejst den følgende 
morgen… Men dette var intet problem eftersom byen var beskyttet af en mægtig troldmand. En mand jeg ikke erindre 
navnet på, men husker for hans uhyggelige kraft. Der gik rygter om en smuk elverpige og hendes mand, men jeg så aldrig 
disse to, før det var for sent. En stormende november dag, kom det som alle havde frygtet. Byens tidligere beskytter, den 
mægtige troldmand, havde forhekset orkerne, og de var nu hans slaver.  

Først angreb og dræbte han de fredelige elvere, hvorefter han satte kurs mod byen. En flok soldater prøvede at 
kæmpe imod orkerne, men måtte lade livet, imens vi andre satte kursen imod byen Markusstad, der lå længere syd på. 
Efter næsten to måneders rejsen, ankom vi til Markusstad, byen blev ledt af den gamle baron Markus, der dog snart 
havde brug for en efterfølger, som kunne overtage ledelsen af byen.  

Han udskrev derfor en turnering, hvori der indgik forskellige konkurrencer, den gruppe eller mand, der fik flest 
point, skulle overtage byen efter ham. Denne mand blev en præst ved navn Wilhelm Nebelheim, der var ankommet 
sammen med en præst af Ulric. Hr. Nebelheims første handling var at omdøbe byen til hans efternavn, Nebelheim, og 
det er herfra navnet stammer. 

Dette varede dog ikke ved. Efter et par måneder kom Fyrstens kone med en hel hær. Hun gjorde hårdt og brutalt 
krav på byen, og huggede Hr. Nebelheim ned, idet han i sin gode ret, ikke ville slippe grebet om byen. Men lige inden de 
huggede ham ned, udråbte han navnet på en af de unævnelige! Han blev herefter brændt som den kætter han var. 

Der gik nogen tid hvor fyrstinden reagerede byen, hun prøvede at opretholde lov og orden, men kunne kun holde styr 
på hvad der skete inde i byen. I skoven udenfor lod mænd af Sorte Franz sig forlyste på borgenes, samt de rejsendes 
penge og værdier. Ak ja, det var triste tider i Nebelheim. Byens huse blev flere gange væltet af kraftige storme, som man 
mener skyldtes den mørke troldmand, som nedbrændte byen mod nord. Men dette var blot rygter…  

En novemberdag skete der noget, som mange vil huske. En anden mørk troldmand ankom til byen, i søgen på en 
mørk sten. Han truede fyrstinden med at forvandle alle til zombier, men hun stod fast i, at han ikke skulle vise sig igen. 
Dette førte til, at den onde troldmand satte en gruppe forhekset orker mod byen. Troldmanden og hans orker blev 
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nedkæmpet, og byen blev vidner til et mirakel. Under kampens hede, havde en ork hugget hovedet af Ulric præsten, men 
efter kampen blev præsten blæst op i luften, under massive ulvehyl, hvorefter hans hoved blev sat tilbage på plads! Ingen 
ville tro deres øjne, og Ulric blev hurtigt den mest udbredte religion i byen. 

Der gik en måneds tid med fred. Men mod slutningen af januar, besluttede byens anden adel sig for at lave oprør mod 
fyrstinden. Desværre kom nogle borgere til at snakke over sig, der medførte en arrest på næsten samtlige borgere, indtil 
greven blev fanget af sine egne vagter, og ført til retfærdighed.  

Fyrstinden kunne se, efter mange havde forsøgt oprør og mord mod hende, at der var brug for nye adelsfolk i byen, 
hun udnævnte derfor en flok Bretonnianere til de retmæssige herskere over byen, og de begyndte så småt at overtage 
hendes embede, mens hun forberedte sig på at rejse. 

Byen voksede sig større og større, og handel blev et stadig stigende område. De bretonnianske adelige indførte derfor 
et byråd, en meget usædvanlig ting deres baggrund taget i betragtning, der bestod af alle byens spidser. Hr. Klauengeld, 
der længe havde stået for forsvaret af byen, fik sit eget stykke land, og hans næstkommanderende, Draknan blev 
udnævnt til ridder.  

Der gik lang tid, med ro og orden i byen. Men så en dag i november, kom den mørke troldmand igen, efter den sorte 
sten. Denne gang brugte han levende døde. Han planer blev forpurret igen! Men de bretonnianske adelige trak sig fra 
deres embede, byrådet gik i opløsning, og byen blev igen kastet ud og en usikker fremtid… I lang tid regerede denne 
usikkerhed og byvagten formåede at opretholde ro og orden på trods af, at de dårligt nok blev betalt. Kombineret med 
Klauengeldgarden under den fantastiske Ridder Draknan var der en vis form for sikkerhed, men fremtiden var stadig 
usikker. 

Heldigvis hørte Valggreven om denne forfærdelige situation og ved et sigmar-skænket mirakel besluttede han sig for 
at sende en foged og en dommer til byen. Disse skabte lov og orden, og formåede igen at styre byen mod en sikker 
fremtid. 

Kort efter dette ankom to adelige – Helmuth Jonathan Stahlholz Falkenstein og hans yngre broder, Ludwig 
Ebenezer Stahlholz Falkenstein. Ridderr Falkenstein, her menes den ældste, var arving til sin faders gods, men havde 
lovet at han ville hjælpe hans yngre broder, med at skaffe noget land, og han mente området omkring Nebelheim var 
velegnet. Han fandt et passende stykke jord just udenfor byen og døbte det Neu Falkenstein Len. 

I tiden herefter var der fremgang. Falkensteins hird og Klauengeldgarden beskyttede randområderne mens byvagten 
kun behøvede at bekymre sig om forbrydere i byen. Ridder Falkenstein oprettede Nebelheims Fædre, et råd som skulle 
kalde magthavere sammen på tværs i Nebelheim Len når mørke magter var på spil, og her sad Ridder Draknan, Ridder 
Falkenstein, Fogeden, Ulrics Præst og Sigmars Præst. 

Men tiderne blev værre. De Unævnelige var på spil, og stor sygdom hærgede området. Ridder Falkenstein selv blev 
syg, og det samme gjorde flere andre. Det var lige ved at betyde at borgerkrig brød ud, men præsterne afværgede en 
ellers farlig situation. De syge blev ved Shallyas gunst gjort raske igen, men Nebelheim var ikke det samme. Der var 
rygter og spor efter kulter dedikeret til De Unævnelige og det var dårlige tider. 

Først måtte Ridder Falkenstein ile hjem til sin døende faders side for at overtage godset fra ham, og onde tunger 
påstod, at han i sin hast kom til at love jorden til en tilrejsende Sigmarpræst. Den yngre Ridder Falkenstein insisterede 
på at dette var opspind, og opretholdt hans ejendom over jorden. Det gik dog hverken værre eller bedre, end at han efter 
nogle kontroverser med denne Sigmarpræst blev anklaget for kætteri og blev nødt til at stikke af fra området. 

Samtidig blev Ridder Draknan kaldt bort af Herr Klauengeld, og Klauengeldgardens aktiviteter ophørte i området. 
I samme omgang måtte dommeren forlade byen, og fogeden så sig nødsaget til at udnævne sig selv til Magistrat over 
byen. 
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I disse mørke tider skete der skumle ting. Vandet blev forgiftet, og der var igen rygter om kulter dedikeret til De 
Unævnelige. Kombineret med anklagerne mod den yngre Ridder Falkenstein blev Magistraten bange, og tilkaldte 
fornyet hjælp – fra Sigmarkultens egne rækker. Han udbad sig en inkvisitør til området. 

Inkvisitøren var nær det bedste der er sket for Nebelheim længe. Han kom med mange bevæbnede mænd og med 
præster og rådgivere, og sammen satte de sig for at finde kættere i Nebelheim. Alle blev undersøgt og ingen var fri for 
mistanke pånær Ulricpræsten, som indtil flere gange bevidste hans loyalitet overfor inkvisitøren. Der blev fundet og 
henrettet en kultist, som menes at have stået bag mange af de frygtelige ting der skete. Derudover blev krofatter 
erklæret skyldig i at have modvirket Inkvisitørens arbejde, og selvom han stak, blev det beordret, at hans hoved skulle 
ankomme til Inkvisitørens bord på et sølvfad indenfor en uge. Morrs præst blev også mistænkt for kætteri, og da han 
modsatte sig antog man ham for skyldig, og han har stadig ordre på at tage til Altdorf of melde sig selv. Sidst men ikke 
mindst blev den ene af Sigmars præster tvunget til at holde en gudsfrygtig prædiken idet man tvivlede på hans tro efter 
hans opførsel overfor den sigmarfrygtige familie Stahlholz Falkenstein. 

Få måneder efter Inkvisitøren havde forladet Nebelheim var der onde magter på spil – sorte troldmænd og det der 
var værre. Ved fælles indsats blev disse dog nedkæmpet af indbyggerne i Nebelheim, og byen var atter sikker.  

Men som jeg sidder og skriver dette, i slutningen af Vorhexen 2506 år efter Sigmar stiftede Kejserriget, er 
Nebelheims fremtid stadig  usikker. Selvom Inkvisitøren har været her, er der åbenbart stadig mørke kræfter på spil, og 
der er stadig spor efter, at kulter dedikeret til De Unævnelige opererer i området. Store dele af skoven er stadig ikke 
under kontrol af Lensherrer, og røverbander huserer stadig i disse. 

Vi må håbe på at flere stærke, eventyrlystne godtfolk kommer til området og kan være med til at skabe Nebelheims 
fremtid. 
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