Grundbogen til Sidste Sendag TRoA

Setting

Sidste Sendag finder sted i Warhammerverdenen, som kendes fra figurspil, bratspil og
bordrollespil. Verdenen er lavet af Games Workshop, og i den forbindelse gores der opmarksom pa
den copyright notice, som findes til sidst i dette kompendie, pa side 93.

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

I denne barske verden, prover de fleste bare at f det bedste ud af tilvaerelsen og klare sig igennem
den travle hverdag, men nogle gange banker merkets magter pa deren, og s md man vare klar til at
forsvare sit liv med svard i hand

Den Gamle Verden, som geografisk svarer til Europa, er inddelt i en raekke lande med forskellige
kulturer, som er beskrevet overordnet herunder. Alt udenfor Den Gamle Verden er s langt vak, at
det er ligegyldigt for Sidste Sendag - der kommer ingen besogende fra

Derudover tilbedes en rakke guder over den gamle verden, som ogsd beskrives i dette kapitel. Til
sidst beskrives den del af Warhammerverdenen, som Sidste Sendag udspiller sig; byen Nebelheim i
grevskabet Sylvania, en del af Stirland, som igen er en provins i Kejserriget, herunder sarligt
historien som den har varet hidtil.

Kulturer

I dette afsnit beskrives de forskellige kulturer som findes i den gamle verden. Den karakter du
spiller til sidste sendag kommer fra en af disse kulturer, hvis det er et menneske.

Det mest almindelige er Kejserriget, til tider kaldet Imperiet, som ogs4 er der hvor Sidste Sendag
foregér. Vil vil som udgangspunkt anbefale alle spillere at stamme derfra.

Kejserriget

Kejserriget er det magtigste af de menneskelige lande, bade i storrelse og militaer magt. Landet er
geografisk set placeret midt i den gamle verden, hvilket gor det til et attraktivt bytte for fjender,
samt et land i kraftig vakst takket vaere handel. Styreformen bygger pa en rakke valggrever, som er
med til at valge en Kejser, som styrer Kejserriget. P4 nuvaerende tidspunkt er Kejserriget styret af
Kejser Karl Franz, og oplever en opblomstring i ekonomi, kunst og magt. Kejserriget minder pa
mange mader om Tyskland i den tidlige renassance, med en blanding af krudt vaben, store blokke af
infanteri og tungt kavaleri. Kejserriget er ogsd meget beromt for dets meget innovative opfindere,
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Bretonnia

Landet der er kendt for sine riddere i skinnende tunge rustninger, landet med de hirdtarbejdende
og underkuede bonder, landet hvis riddere stolt felger traditionerne, landet der hdrdnakket naegter
at bruge @relose krudtvaben, som Kejseriget gor. Det er i al fald Bretonnianernes egen fortolkning af

det.

Idet bretonnianere gar 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 pa brugen af
skydevaben, isar hvis det er krudt vaben. Dog er det acceptabelt hvis benderne bruger buer, da de
alligevel ikke ved bedre. Der er staerke @resbegreber blandt ridderne.

Det er meget vigtigt hvilken social klasse du er i Bretonnia; bender og handlende star lengst nede,
derefter kommer udlaendinge og overst kommer diverse adelige i deres eget, komplekse system.
Séledes behandles udlendinge ofte bedre end bender, som regnes som ejendom, hvorimod
udlendinge opfattes som gaster, som man jo behandler pant. Styret er altsi udpraget feudalt og
medmindre du er adelig sa skal du ikke forvente mange @ndringer til det bedre i Bretonnia.

Selvom mange af de gamle guder @res i Bretonnia, sa er det Fruen i Seen som ridderne tilbeder og
folger. Shallya, Morr og de andre gamle guder @res primzrt blandt benderne, for hvem Fruen i Seen
ikke har megen interesse. Sigmar er her ganske uden interesse, idet Sigmar primaert 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 nztter. Landet er
delt op i mange smé kongeriger, som ofte ligger i indbyrdes krig, som ofte fores pa lejesoldater, svig,
list og bedrag..

Estalia blev for mange &r siden invaderet og naesten erobret af folket fra Araby. Estalia rabte pa
hjalp og en koalition af Bretonnianske, Imperielle og Tilianske riddere og soldater tradte til. De
gennemforte 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 bekeempe hinanden igen.

Tkke overraskende er Myrmidia den mest fremherskende religion, afledt af de mange krige mellem
de smé kongeriger. De andre gamle guder tilbedes naturligvis ogsé ivrigt, men Myrmidia har en
serlig plads i de fleste estalianeres hjerter. Derudover har mere ekstreme guder og sjaldne guder som
Solkan ogsa et folge i Estalia.

Estalia er ogsd kendt for dets mange duelister, og har mange kendte og gode faegteskoler. Mange
duelister kommer derfor fra Estalia, selvom deres lare 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 spakket med bebyggelser, der samlet er kendst,
som De Tileanske Byer. Disse kaldes ogsa De Tileanske Lande, da landet i realiteten bestér 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 kobmand drager rundt i verden
pé jagt efter handler og nye handelsomréider. Med sig har de lejesoldater, som far 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 traekke deres historie
mange ar tilbage, og er kendte i hele Tilia.

[ Tilea er Myrmidia tilsvarende en popular religion, men igen tilbedes alle de gamle guder.

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

Kislev

Tidligere var Kislev en del af Kejserriget, men losrev sig tidligt i Kejserrigets historie, og har siden
vaeret selvstaendigt. Kislev bestar af hovedstaden og en del koloni-stater. Landet regeres pa
nuvarende tidspunkt af Zar Radii Bokha. Da Kislev ligger meget nordligt, og dermed tat pa
Kaossletterne, er de hardest plaget af problemer med De Unavnelige.

Kislev er meget kendt for deres mange krigere fra tundraen. Disse kemper oftest fra hesteryg med
minimalt panser, og stotter sig oftest til deres rytter buer. Endvidere har de ogsi en meget kendt
rytterorden kaldet De Bevingede Lanser, som er bekladte med lange fjer. Disse giver en hoj
raedselsvaekkende lyd nar de galloperer mod fjenden, og kan f4 fjenden til at flygte allerede inden det
kommer til kamp.
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[ Kislev tilbedes de gamle guder, serligt Taal. Derudover har den en raekke traditionelle
kislevitiske guder, som ikke tilbedes andre steder; Ursun, Bjornenes Fader, Dazd, Gud for Ild og Sol,
Tor, Gud for Torden og Lyn.

Kislev svarer til pa mange mader til Rusland i middelalderen. Navnene er typisk ost-europaziske;
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 vare hirdfere og krigeriske, og for deres
store evner med skibe. Landet har ikke nogen overordnet styring, men bestér af en reekke bygder. De
tilbeder en lang rekke 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 faerreste kan kende forskel pa de Norsca stammer der tilbeder De Unavnelige og dem der ikke
gor, sd de bliver alle betragtet som varende af varste skuffe.

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

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

Det frarades kraftigt at spille en karakter fra Norsca da disse passer dérligt ind i Kejserriget og
mange steder anses for at vare i ledtog med De Unzvnelige.

Grznserigerne

Et landomrader der bestar af sma riger, der ofte ikke er storre end prinsernes svard. Befolkningen
kommer fra hele den Gamle Verden og bestér 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 Graenserigerne har ingen selvstaendig kultur men en blanding af kulturer fra alle mulige
forskellige steder i Den Gamle Verden.

Granserigerne bliver i mange lande brugt pd samme made som Australien blev brugt under
kolonisering - til at deponere straffefanger i stedet for at sparre dem inde.

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

lidt generelt om guderne.

Hvis du ensker at spille praest vil vi henvise til at du bade leser Magibogen og Settingbogen for
béde at f4 indsigt i hvordan magien virker for prasterne, og for at fa 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. Sdledes hedder det
ikke Ulric-kirken men Ulric-kulten. Dette virker maske lidt underligt til at starte med, men det
falder hurtigt naturligt.

Der findes en raekke 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 Seen tilbedes
stort set udelukkende i Bretonnia, og der primeert af ridderne.

De Unavnelige, ogsd kaldet Kaos, bestar af fire hovedguder. At udtale eller blot kende navnene pa
disse anses for at vaere farligt, og fa ter n@vne dem i frygt for at pakalde sig opmarksom fra
inkvisitorer eller heksejeegere eller vaerre endnu, at f& opmarksomhed fra Guden selv. De fire
hovedguder kaldes Khorne, Nurgle, Slaanesh og Tzeentch. Derudover findes der en rakke mindre
kendte kaos-guder, som fa (om nogen) kender, og deres magt er lille.

Som modpol til dette findes der Lov-guderne. Disse er p4 mange mader lige s& ekstreme som De
Unavnelige, men som oftest videre accepteret. Aktive tilbedere af disse er dog meget, meget sjldne,
og sdledes vil vi ikke g i dybden med dem her. Den mest kendte er dog Solkan, gud for gengzldelse.
De fleste tilbedere af Lov-guderne er aktive jagere af tilbedere af De Unavnelige, hvilket er den
primaere drsag 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 gennemgd, da vi ikke mener de er relevante for omrddet omkring Nebelheim
og de ferreste vil have noget med dem at gore.

Det er dog ikke alle guder der har interesse i omrédet omkring Nebelheim og sdledes vil det kun
vaere muligt at spille prast for nogle fa af dem og stadig fa adgang til magi. Det drejer sig om Morr,
Myrmidia, Ranald, Shallya, Sigmar, Taal / Rhya, Ulric og Verena. Man kan godt pasta at vaere praest
for en af de ovrige religioner (uanset om man rent faktisk er det eller ¢j), men man vil under ingen
omstandigheder fa adgang til magi fra disse.

Manann

Manann er gud for havet og beskytter af somand. Hans hellige tegn er en bolge eller et
belgeformet design.

Han tilbedes primaert nar kyster og af sofolk, og er sdledes ikke sarlig interessant for
indbyggerne i og omkring Nebelheim. Han regnes ikke for nogen flink gud, men snarere end gud
man beder om nade fra.

Morr

Morr er Gud over Doden og Underverdenens Hersker. Derudover er han gud for dremme og
dremmesyn. Hans hellige tegn er Ravnen og Portalen.

Son af Taal og Rhya og @gtemand til Verena; far til Myrmidia og Shallya. Morr tilbedes de fleste
steder i den Gamle Verden af folk fra alle samfundslag, men er mest popular i syden, hvor man har
store problemer med Gengangere, en ting som han kaemper aktivt imod. Han er ikke en
hverdagsgud, og de fleste anser ofte hans praster for at bringe uheld. Han tilbedes oftest af de
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efterladte, der lider savn, som beder ham modtage deres afdede i hans Rige ved at lede dem sikkert
dertil og vage over dem.

Myrmidia

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

Datter af Verena og Morr. Myrmidia er mest populzr i den sydlige del af den Gamle Verden,
specielt Tilea og Estalia, selvom hun har en del loyale tilhangere i alle dele af den Gamle Verden.
Dette er sarligt blandt krigere og stridsmand, der ikke bekender sig til Ulric eller Sigmar. Selvom
bade Sigmar og Ulric er staerke krigere, har de begge mange andre ting at bekymre sig om hvorimod
Myrmidia udelukkende taenker pa 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 ogsd som symbol i hans templer. Sidst men ikke
mindst bruges et simpel "X” ofte. Det er dog de farreste folk der baerer et helligt tegn til Ranald
dbenlyst, bade fordi Ranald er ilde set af myndighederne og fordi hans hellige tegn, som efter sigende
skulle bringe lykke, skulle virke darligere 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 nart forhold, da begge relaterer til de svage i
samfundet.

Ranald opfordrer til at man loser problemer med snilde og snyd snarere end viben i hand; 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, nade, fodsel og barmhjertighed. Hendes hellige symbol er enten en hvid
due eller et hjerte med en drabe 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 popular blandt unge kvinder, idet det siges, at Gudinden
beskytter kvinder imod abortation og lindrer smerterne ved en fodsel. Hovedparten af Shallya-
Troens prasteskab er kvinder.

Derudover er Shallya staerk modstander af Kaos-guden Nurgle i alle hans former. Kampen mod
ham er den eneste de aktivt kan finde p4 at kempe.

Sigmar

Sigmar er beskyttergud for Kejserriget. Hans hellige tegn er Ghal Maraz, Sigmars egen hammer,
eller den tohalede komet. Derudover bruges bade 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 militaere magt, men ogsd som Den Store Forener.
Statuer og malerier af ham afbilleder ham som et menneske af stor fysisk hojde og styrke med langt
flagrende blondt har og skaegget ansigt. Han barer altid den massive 2-héndsstridshammer Ghal-
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Maraz der er lavet af dvargene, og er ofte malet siddende pé en trone med bunkevis goblinkranier
for fodderne.

Sigmar star for et staerkt, forenet kejserrige. Derudover pradiker de venskab med dvargene, 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 kaempes aktivt imod eller former for granhuder,
som ses som en af de store fjender. De Unavnelige, i form af deres skade pé Kejserriget, anses dog
ogsé for en stor fjende, og mange dele af Sigmarkulten er indrettet til et bekeempe disse.

Pa trods af disse formal er Sigmarkulten ofte i strid med Ulrickulten. Dette skyldes primart
magtkampe og ensket om mere indflydelse i Kejserriget. Dette har flere gange vaeret tet ved at
udlese borgerkrig i Kejserriget. Nar noden er stor, formér de to kulter dog at std 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 dedelige som
formede Kejserriget. Nogle stiller sporgsmaltegn ved hvorvidt han er en gud, men de faerreste gor det
hvis hans praster er i nerheden.

Taal / Rhya

Der er egentlig tale om to gamle guder, men i moderne tid er de naesten 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 religiose 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 praster for disse guder benavner ofte sig selv som Taal praester. De tilbedes primart i
vilde omréder, men omkring Talabheim er der en aktiv Taalkult

Ulric

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

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

Ulric tilbedes over det meste af Den Gamle Verden men primeart i de nordlige egne i Kejserriget
og en smule i Kislev. Ulric har hovedsade i Middenheim, hvor yppersteprasten 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 retfeerdighed. Hendes hellige tegn er vagten, med et svard som
stamme. Derudover bruges uglen ogsa 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 populare blandt de lrde og studerende. Verenas
praster bruges ofte som maglere og mellemmand mellem 2 parter, pa grund of deres @rlighed,
trovaerdighed og sans for retfeerdighed.
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Fruen i Seen

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

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

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

De Unaevnelige

Kaos, som oftest kaldet De Unzvnelige, er det onde i Warhammer verdenen. Det kommer hojt fra
nord og reprasenterer ondskab, vildskab og odeleggelse. Kaos findes i mange afskygninger, lige fra
nordenvinden og magiske faenomener til utankelige monstre. Der er 4 kaos guder, men de referers
blot til som De Unavnelige af gudstrygtige indbyggere overalt i Den Gamle Verden. Hvis man
navner blot et af deres rigtige navne, ved tilfelde eller med vilje, sd vil man bliver jagtet og straffet af
prasterne. Det samme galder hvis man tegner eller besidder tegnet for Kaos.

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

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

Lovguderne

Tilbeder af lovguderne er meget sjaeldne. De bliver som oftest tolereret i Kejserriget selvom de i
opfersel til tider kan vare svare at skelne fra tilbedere af De Unaevnelige — deres metoder og
holdninger er lige sa ekstreme. Men ve den der laver den sammenligning til deres ansigt, da de alle er
forenet i deres staerke tro og behov for at bekempe De Unavnelige i alle deres afskygninger, og dette
er da ogsd arsagen til, at de tolereres.

Bestiariet

Bestiariet er en oversigt over mystiske vaesner som findes i warhammerverdenen. De navnte
vasner er de mest almindelige, der findes mange andre vasner udover disse.

Orker

Orker lever i skovene over nasten hele verden.

De er hadet af n®sten alle mennesker fordi de dreber mennesker nir 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 omstendigheder finde pa at snakke med dem — de er menneskehedens
fjender, og skal drabes nar de ses.

Orker er som regel rimeligt store og kan kendes p4, at de har gron hud.

Gobliner

Gobliner finder man i skoven sammen med orker. De er mindre end orker og ikke nar si staerke.
De er noget mere snu, men decideret kloge er de bestemte ikke. De kan vare utroligt snedige og

ondskabsfulde.
Ligesom orker er der enhver god borger i Kejserrigets pligt, at sla dem ned nir man ser dem.

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

Baxstmand

Bastmzand finder man ogsa i skovene men de er langt mere frygtet end orker og gobliner.
Bastmand er ligesa store som mennesker men har taget udseende som dyr, typisk har de klove i
stedet for fodder og horn pa hovedet, men mutationer meget almindelige og de kan se ud p4 mange
forskellige mader.

Fezlles for dem er, at de alle tilbeder De Unavnelige. De lever i grupper i skovene, hvor de
overfalder og draeber mennesker.

De kan kendes p4 at de typisk er brune i huden. Derudover har en del af dem horn.

Gengangere

Gengangere er et menneske som er rejst fra de dode af en nekromantiker, de kan ikke teenke selv
og er meget slove og langsomme. De kaldes ogsé indmellem for udede, men genganger er den
korrekte betegnelse. Hvor der er gengangere er der ogsa nekromantikere, eller dedebesvargere som
de nogle gange kaldes, og man ber ikke hvile forend man har fundet den dedebesvarger, der har
skabt gengangerne.

Gengangere er enormt svare at sla ihjel, men fordi de er langsomme i deres bevagelser er de som
regel meget dérlige til at slas, og det er siledes relativt let at overmande dem.

De kan kendes p4 deres blege hud med indsunkne, morke gjne, deres langsomme bevagelser og
deres umenneskelige lyde.

Mutanter

Mutanter kommer fra alle racer, men er oftest mennesker. Mutationer kan bade vare store og
sm4, det kan vaere alt fra et mystisk marke pa maven, til tentakler eller gennemsigtig hud. Pracis
hvordan folk bliver mutanter vides ikke, men man frygter det er smitsomt. En ting er i al fald helt
sikkert, i det ojeblik at en person er mutant sa vil han gradvist bevage sig mod at tjene De
Unavnelige, og skal slds ned med det samme.

Det er desvarre umuligt helt sikkert at genkende mutanter - din bedste ven kan vare mutant
uden du ved det. Som enhver god borger i Kejserriget er det din pligt at holde oje med om andre er
mutanter og indberette det eller tage sagen i egen hand.
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Elvere

Der findes tre slags elvere; skovelvere, hojelvere og merkelvere.

Felles 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
hojere, de er spinkle af bygning og deres harfarve varierer fra rent hvid over selv, til brunt og sort.
Elver kan ogsa finde p4 at farve deres har, og brugen af make-up er udbredt iblandt bide mand og
kvinder.

Hojelver

Betegner sig som de fineste iblandt elver, de lever for sig selv i deres by pa Ulthuan. De ser det
som en personlig fiasko, hvis man arbejder for at leve, og de ses sjaldent udenfor deres 0. Hojelvere
er godhjertetede, men meget arrogante og nedladende overfor andre racer.

Skovelver

Skovelverne lever i skove i Den Gamle Verden. De kommer sjaldent ud og beskytter deres skove
fanatisk. De fa elvere der kommer ud minder pa mange mader om Hojelvere, men tager lidt mindre
afstand fra menneskene, da de bor tzet pa dem.

Morkelver

Morkelver stammer oprindeligt fra hojelverne, 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 sjeldent i n@rheden af den gamle verden. De tilbeder De Unavnelige, nogle af dem undre
andre navne. Af udseende er de nejagtigt identiske med de andre elvere, og séledes er det umuligt at
kende en morkelver fra en skovelver eller hojelver.

Rottemaend

Rottemand er en race af baestmand, og som man kan here i navnet er det en blanding af rotter og
mand. De bevager sig i grupper og ses aldrig alene. De er ikke glade for at gore det hérde arbejde
selv. De bor i tunneler de graver i jorden. De er ikke glad for at bevaege sig om dagen over jorden. De
er formodet udryddet for lang tid siden, men der har vaeret flere tegn pa at det ikke var tilfaeldet i
nyere tid.

De kan kendes p4 deres rottelignende ansigter og foroverbojede gang.
Ogre

Ogres er store og grimme. Ogres kaldes i indimellem ogsé for Riser. De elsker at kampe og spise,
og har en forfaerdelige appetit. Nogle gange bliver de hyret af de Kejserlige haere til at kempe for
dem, eller til at agere livvagt for vigtige personer. En ogre er typisk et godt stykke over 2 meter hoj.

De kan kendes pa deres enorme maver og glubende appetit. Huden ligner menneskes, men er ofte
fyldt af busket har og vorter.
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Dvarge

Dvarge er relativt lave, men kraftigt byggede. De har en stolt kultur omkring handveerk, og er
fantastisk dygtige handvarkere. De har strikse &resbegreber, og tager forna@rmelser meget naert. De
kan blive meget gamle. Dvaerge udover ikke magi som mennesker, og kan séledes aldrig blive
troldmand. De tilbeder ogsa andre guder end menneskene, og de @rer deres forfaedre meget hojt.

Dvargene har deres egne riger i bjergene der omgiver Kejserriget, men der lever ogsa dvarge
blandt menneskene.

Dvearge kan kendes pa at de ikke er serlig hoje, og at de har et kraftigt skag.

Halvlange

Halvlange kaldes ogsa i undertiden for haflings. De er smé 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 graense til Stirland. Deres overste har endda en stemme i
Kejservalget, og sdledes star de ikke helt uden indflydelse.

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

Halvlange kan kendes p# deres lave hojde, ingen skaegvakst og redlige kinder.

Trolde

Trolde er store og dumme og forfeerdeligt sterke. De lever i sma grupper, men bliver i undertiden
indfanget orker og gobliner, og anvendt i krig. De er beskidte og lugter. De kan vaere meget hoje og
tynde, men ogsa store og tykke. De er markant klogere end en gennemsnitlig sten, men ret meget
mere bliver det sd heller ikke til.

De kan let forveksles med orker. De er typisk gronne eller gron-bla i huden. De er dog noget storre
end de fleste orker, og ofte spinklere. De barer ingen rustning og kun simple, men store, viben.

Nebelheim

[ dette afsnit vil vi beskrive en smule omkring Nebelheim og omegn, der hvor spillet til Sidste
Sendag foregar.

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 lasrev sig for nogle hundrede ar siden i forbindelse med
vampyrgrevernes styre.

Vampyrgreverne er dog alle blevet drabt 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 fuldstzendig styr
pé Sylvania. Dette galder ogsd Nebelheim, som derfor ikke direkte ligger under nogen adelsherre,
bortset fra Valggreven selv, og han gor ikke meget for at markere hans magt i omradet.
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Hvem der styrer Nebelheim skifter derfor ogsé en del. Der har det meste af tiden varet et byrad,
men om det var almindelige mennesker, adelige, handelsfolk, praster eller en blanding der sad der,
har varieret meget. Derudover er omraderne omkring Nebelheim ofte styret af en eller flere
magtfulde personer, typisk adelige. Hvor stor kontrollen er med disse omréder varierer dog meget,
og de omrader der ligger dybest inde i skoven har kun sjeldent varet under nogen form for kontrol.

Den eneste sikre magthaver er den Kejserlige Notar. Han tager sig af at holde styr pa hvem der
ejer de forskellige len, udstede og forny magilicenser og lign. officielle opgaver. Hvem der sidder som
Notar kan @ndre 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 repraesentant i omrédet og
kan sikre sig, at omradet forbliver Kejsertro.

Omradet uden om Nebelheim ejes af de folk, som er staerke nok til at holde det. Der er en del
penge at hente pd nybyggere der driver landbrug, skovdrift eller minedrift derude, men det kraver,
at man har en steerk nok militeermagt til at holde omréadet, og Kejserlig godkendelse p4, at man ma
inddrive skat der. Sidstnaevnte far man gennem den Kejserlige Notar, forstnavnte kraver at man
samler tilstraekkeligt med folk.

Nebelheims historie i korte traek

Nebelheims historie, fortalt af Friederick Vollgeist, rejsende og lykkeridder.
Jeg husker tydeligt den dag jeg ankom til den lille by et stykke nord pd. Det var en oktober mdned for 4 dr siden.

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

Forst angreb og drabte han de fredelige elvere, hvorefter han satte kurs mod byen. En flok soldater provede at
kempe imod orkerne, men mdtte lade livet, imens vi andre satte kursen imod byen Markusstad, der 1d leengere syd pd.
Efter naesten to mdneders rejsen, ankom vi til Markusstad, byen blev ledt af den gamle baron Markus, der dog snart
havde brug for en efterfolger, 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 preest ved navn Wilhelm Nebelheim, der var ankommet
sammen med en preest af Ulric. Hr. Nebelheims forste handling var at omdobe byen til hans efternavn, Nebelheim, og
det er herfra navnet stammer.

Dette varede dog ikke ved. Efter et par méneder kom Fyrstens kone med en hel heer. Hun gjorde hdrdt og brutalt
krav pd 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, udrdbte han navnet pd en af de uncevnelige! Han blev herefter breendt som den keetter han var.

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

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

Der gik en mdneds tid med fred. Men mod slutningen af januar, besluttede byens anden adel sig for at lave opror mod
fyrstinden. Desveerre kom nogle borgere til at snakke over sig, der medforte en arrest pd neesten samtlige borgere, indtil
greven blev fanget af sine egne vagter, og fort til retferdighed.

Fyrstinden kunne se, efter mange havde forsogt opror og mord mod hende, at der var brug for nye adelsfolk i byen,
hun udneevnte derfor en flok Bretonnianere til de retmessige herskere over byen, og de begyndte sd smdt at overtage
hendes embede, mens hun forberedte sig pd at rejse.

Byen voksede sig storre og storre, og handel blev et stadig stigende omrdde. De bretonnianske adelige indferte derfor
et byrad, en meget usedvanlig ting deres baggrund taget i betragtning, der bestod af alle byens spidser. Hr. Klauengeld,
der leenge havde stdet for forsvaret af byen, fik sit eget stykke land, og hans neestkommanderende, Draknan blev
udneevnt til ridder.

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

Heldigvis horte Valggreven om denne forfeerdelige situation og ved et sigmar-skaenket mirakel besluttede han sig for
at sende en foged og en dommer til byen. Disse skabte lov og orden, og formdede 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 eeldste, var arving til sin faders gods, men havde
lovet at han ville hjcelpe hans yngre broder, med at skaffe noget land, og han mente omrdadet omkring Nebelheim var
velegnet. Han fandt et passende stykke jord just udenfor byen og dobte det Neu Falkenstein Len.

I tiden herefter var der fremgang. Falkensteins hird og Klauengeldgarden beskyttede randomrdaderne mens byvagten
kun behovede at bekymre sig om forbrydere i byen. Ridder Falkenstein oprettede Nebelheims Feedre, et rdd som skulle
kalde magthavere sammen pd tveers i Nebelheim Len ndr morke magter var pd spil, og her sad Ridder Draknan, Ridder
Falkenstein, Fogeden, Ulrics Preest og Sigmars Preest.

Men tiderne blev veerre. De Uncevnelige var pd spil, og stor sygdom heergede omrddet. Ridder Falkenstein selv blev
syg, 0g det samme gjorde flere andre. Det var lige ved at betyde at borgerkrig brod ud, men preesterne afveergede 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 Uncevnelige og det var ddrlige tider.

Forst mdtte Ridder Falkenstein ile hjem til sin doende faders side for at overtage godset fra ham, og onde tunger
pastod, at han i sin hast kom til at love jorden til en tilrejsende Sigmarpreest. Den yngre Ridder Falkenstein insisterede
pd at dette var opspind, og opretholdt hans ejendom over jorden. Det gik dog hverken veerre eller bedre, end at han efter
nogle kontroverser med denne Sigmarprest blev anklaget for keetteri og blev nod til at stikke af fra omrddet.

Samtidig blev Ridder Draknan kaldt bort af Herr Klauengeld, og Klauengeldgardens aktiviteter ophorte i omrddet.
I samme omgang mdtte dommeren forlade byen, og fogeden sd sig nodsaget til at udneevne sig selv til Magistrat over
byen.
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I disse morke tider skete der skumle ting. Vandet blev forgiftet, og der var igen rygter om kulter dedikeret til De
Uneevnelige. Kombineret med anklagerne mod den yngre Ridder Falkenstein blev Magistraten bange, og tilkaldte
fornyet hjeelp — fra Sigmarkultens egne reekker. Han udbad sig en inkvisitor til omrddet.

Inkvisitoren var neer det bedste der er sket for Nebelheim lenge. Han kom med mange bevaebnede meend og med
praester og rddgivere, og sammen satte de sig for at finde keettere i Nebelheim. Alle blev undersogt og ingen var fri for
mistanke paneer Ulricpreesten, som indtil flere gange bevidste hans loyalitet overfor inkvisitoren. Der blev fundet og
henrettet en kultist, som menes at have stdet bag mange af de frygtelige ting der skete. Derudover blev krofatter
erkleeret skyldig i at have modvirket Inkvisitorens arbejde, og selvom han stak, blev det beordret, at hans hoved skulle
ankomme til Inkvisitorens bord pd et solvfad indenfor en uge. Morrs preest blev ogsd misteenkt for keetteri, og da han
modsatte sig antog man ham for skyldig, og han har stadig ordre pd at tage til Altdorf of melde sig selv. Sidst men ikke
mindst blev den ene af Sigmars preester tvunget til at holde en gudsfrygtig preediken idet man tvivlede pd hans tro efter
hans opforsel overfor den sigmarfrygtige familie Stahlholz Falkenstein.

Fd mdneder efter Inkvisitoren havde forladet Nebelheim var der onde magter pd spil - sorte troldmeend og det der
var veerre. Ved feelles indsats blev disse dog nedkempet af indbyggerne i Nebelheim, og byen var atter sikker.

Men som jeg sidder og skriver dette, i slutningen af Vorhexen 2506 dr efter Sigmar stiftede Kejserriget, er
Nebelheims fremtid stadig usikker. Selvom Inkvisitoren har veeret her, er der dbenbart stadig morke kreefter pd spil, og
der er stadig spor efter, at kulter dedikeret til De Uncevnelige opererer i omrddet. Store dele af skoven er stadig ikke
under kontrol af Lensherrer, og roverbander huserer stadig i disse.

Vimd hdbe pa at flere steerke, eventyrlystne godtfolk kommer til omrédet og kan veere med til at skabe Nebelheims
fremtid.
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