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1.0 Indledning

Dette dokument er udviklet til Krigslive, hvor krig
simuleres gennem rollespil. Krigslive foregir naesten altid
1 Warhammer-verdenen, som er en merk, brutal og
grufuld verden, hvor ondskab lurer i hver krog, og hvor
selv “de gode” er nogle ondsindede karle. I dette morke
univers findes der omvendt ogsd humor i det
radselsfulde; hvad der for én karakter kan vaere
forfaerdeligt, kan for os som spillere vaere en
underholdende eller direkte sjov historie. Med andre ord
er der rig plads til galgehumor.

De fleste fortallinger i Warhammer-verdenen sker i
nationen Kejserriget, og Krigslive Placeres ogsd som
regel 1 denne setting (enten inde for eller uden for
landets graenser). Kejserriget er en enorm kompleks
setting, hvor dét at tage springet fra at have ~intet
kendskab” til “overordnet kendskab~ til universet er et
tidskreevende projekt. Derfor er formalet med dette
dokument, at ruste leeseren til at spille rollespil i
Warhammer-settingen ud fra perspektivet af en helt
amindelig soldat i den Kejserlige her. Det vil sige, at
dokumentet primart adresserer viden om Kejserriget og
soldaterlivet, men der er ogsi lebende skrevet vejledning
ind til, hvordan der udeves godt rollespil i denne
setting. Pa denne vis er dokumentet bide en
verdensbeskrivelse og en guidebog til rollespil til
Krigslive.

Kejserriget har en rig historie, og man kunne placere et
rollespil pi et hvilket som helst tidspunkt i historien.
Neervaerende dokument, forklarer dog settingen ud fra
et fastlist ojeblik i 4r 2421, hvor den siddende Kejser,
Karl Franz, lige har besejret orkhren ved den tredje
kamp om Black Fire Pass. Dette tidspunkt er i
Kejscrrigets Gyldne Alder, hvor industri, teknologi og
ekonomi er pi sit absolutte hejpunkt; Eller sagt med
andre ord, si er det op til dette tidspunkt, der er
skrevet mest lore om Den Gamle Verden. Tidspunktet
er ogsd lige for The End Times, hvor verdenen som
man kender den edelagges af kaos og genfedes pa ny. I
vores tilgang til Warhammer-verdenen si sker The End
Times, hvor verdenen gir under, aldrig. Derfor kan
der ogsd sagtens blive sat fortallinger efter 2419.

Dokumentet er skrevet til Krigslive 20, men hibet er
selvfalgclig, at dokumentet kan bruges fremadrettet til at
sxtte en basis for historiefortalling og spil 1

W arhammer-universet.

Vi som forfattere hiber, at I som laesere, spillere,
holdledere og eventuelt fremtidige arrangerer, finder
dokumentet brugbart og hjalper jer ind i denne super
komplekse verden. Vi er helt tossede med Warhammer-
verdenen og Krigslive som koncept, og det hiber vi, at
I ogsi er - eller om ikke andet, kommer til at vere.

God laeselyst.

De bedste hilsener
Hans, John, Ilja, Seren, Jeppe, Mikkel og Ray.

1.1 Lasevejledning og referencer

Netop fordi at verdenen er si kompleks, kan man
hurtigt fi den idé, at man skal vide at for at begi sig
til et Warhammer-rollespil. Det er ikke nedvendigt.
Fordi verdenen er kompleks, si betyder det ogsi, at den
amindelige borger i Kejserriget heller ikke ville kende til
at. Hvis du leser dette dokument, er du rigeligt klar til
at begi dig, men du kan ogsi nejes med at laese de
enkeltdele, der er relevante for dig. Hvis du ensker at
blive klogere pa andre dele af universet, kan du bruge
dette dokument til at etablere en basal forstielse for
settingen og supplere med din egen research pa nettet.
Vi som skribenter tager selv udgangspunkt i databasen
Warhammer Fantasy Wiki, som ligger gratis online.

Det anbefales at du som ny spiller leser afsnit 2.0 og
3.0 om henholdsvis Kejserriget som helhed, og livet 1
haeren. Herudover kan det give mening at laese op pi
den provins dit hold kommer fra i afsnit 5.0, og de
guder som i primart tilbeder i afsnit 4.0.

1.2 Spil med

Krigslive er som rollespil en topstyret sandkasse. Der
er fastelagte kampe 1 lobet af dagcn, men resten af
tiden skal man selv fylde ud. Derfor er det en god
idé at forberede leg og spil hjemmefra. Udover
kampregleme er der meget fa regler for spillet, men
der forventes, at man griber hinandens bolde og leger
med pi hinandens spil. Vi spiller efter reglen, “kan
du, si kan du~; altsi, du kun kan gere dét i spillet,
som du som person kan gere overbevisende. Pa
samme Vis, si vaelger man ogsi selv hvornar ens
karakter der. At de skal vare en god spilleroplevelse,
men der forventes ogsi, at man tager konsekenserne
af sine handlinger. Hvis man f.eks. spiller en ond
kaoskultist, der praediker om De Merke Guder, si er
der god chance for, at din karakter bliver henrettet.



2.0 chscrriget som setting

Kejserriget er Den Gamle Verdens storste og maegtigste
nation. Befolkningen er mennesket, der hverken er lige
si dygtige til smedjens kunst som dveergene eller til
magiens vinde som elverne. Til gengzld er de et ungt
folkefaerd, der ikke er bundet af samme traditioner som
de aldre racer, hvorfor deres teknologiske, kulturelle og
magiske udvikling er drastisk.

Kejserriget blev bygget af krigerkongen Sigmar
Heldenhammer, imens mennesket stadig var et barbarfolk
bestiende af mange stammer. Sigmar slog stammerne
sammen gennem snilde, heroiske dad og brutal vold - og
som belenning for hans bedrifter steg han selv til

guddom.

At definere Kejserriget cntydigt er ikke let; det rummer
mange forskellige kulturer, stater, ordener, religioner og
folkefeerd. Det er en kompleks nation, der altid er truet
af interne stridigheder, mellem kulte, rigmaend og
politikere, der ensker mere land og magt. Men ogsi af
orkhorder fra bjergene, bastfolk i de merke skove, og
den evige eksistentielle fare, Kaos, der manifesterer
demoner af ren ondskab eller korrumperer selv den
frommeste sjeel. Bade interne og eksterne trusler stir
atid foran Kejserrigets porte, men pi grund af
borgernes retskaffenhed og ubsejrlige dnd sivel som
rigets nideslest effektive militzer og kirkelige ordener, er
Kejserriget aldrig faldet.

()

2.1 Styreform

Kejseriget er modsat populeer forstielse pa ingen méde et
stremlinet og sammenhaengende styre, hvor alle svarer til
Kejseren. Kejserrigets styreform kan defineres som: ~Et
elektoralt monarki opdelt i en rakke semi-autonome
feudale stater, kaldet *provinser. Det er selvfelgelig
noget af en mundfuld, der kraever Lidt forklaring.

Kejserriget er opdelt i elleve provinser, som hver udgor
en selvsteendig stat og styre. De elleve provinser har
mange forskellige styreformer, inklusove oliga.rki,
autokrati, barondemme, eller fyrstedemme. Disse er
stottet af alt mellem landejere, adelige, rigmand og
kirker. Det er derfor tet pi umuligt at opremse alle
detaljerne. Dog er hver provins i sidste ende anledt af
én Kurfyrste, som frit kan styre sin provins. Internt i
hver provins kan der dog vare forskellige politiske
instanser, som pd hver deres made kan begraensc
Kurfyrstens ledelsesrum.

Kejseren er i mange henseender “forst blandt ligemaend~
ift. kurfyrsterne. Selvom Kejseren er overst i
Kejserriget, si er dennes magt begraenset til at udstede
nye edikter (love). Edikter er primart ekonomiske
regler for handel og fordeling af resurser. Dog har
kurfyrsterne vetoret over for alle edikter, hvilket
betyder, at Kejseren kun kan fi sin vilje, hvis denne har
stotte fra kurfyrsterne. Kejseren kan selvfelgelig forsage
at presse sin vilje igennem ved at pavirke handelsaftaler,
militeerstotte og lignende (evt. med hjalp fra evrige
kurfyrster). Kejseren kan ogsd mobilisere sin private haer




(for Kejseriget har ikke en central her) og indfere sin
vilie med magt. Dog er dette en farlig manevre, der
ofte leder til borgerkrig. I sidste ende har Kejseren kun
den magt, som Kurfyrsterne giver denne.

Nar nu alle Kurfyrster har vetoret, si er det vigtigt, at
der bliver valgt en Kejser, som der er bred stotte til.
Derfor har hver kurfyrste én stemme, nir der skal
valges en ny kejser. Titlen gives ikke automatisk videre
1 arv, selvom Kejscrens arvinge ofte er staerke
kandidater. Foruden de elleve kurfyrster, si gives der én
stemme til den siddende Ar-Ulric (eversteprast) af
Ulric-kirken og to stemmer til den siddende
Storthegonist (everstepraest) af Sigmar-kirken.

Det forventes ikke, at alle forstir de store politiske
kompleksiteter, men de fleste borgere ved, at der findes
én Kejser, og at hver provins ledes af en Kurfyrste.

2.2

Samfundslag og sodial status
Kejscrrigcts samfund er i hej grad opdelt i klasser, og

det forventes, at man udviser respekt og erbedighed
over for sine bedre. Personer med hejere social status
skal altid respekteres af dem med lavere status. F.eks. vil
tiggeren altid skulle beje og krybe for ridderen, og
ridderen bukke for adlen. De forskellige samfundslag er
ikke kun et udtryk for ens ekonomiske kér, men
omhandler ogsd ens sociale og juridiske stilling. Jo hejere
du er i samfundet, jo vigtigere er dine venner - og
derfor behandles man ogsé bedre af ordensmagten,
retsvasenet, osv. En rig handelsmand ville f.eks. sagtens
kunne slippe afsted med at give sin laerling taev, uden at
det nogensinde ville komme for en dommer.

®  Lavklassen: F.cks. tiggere, bender, tyve, banditter,
goglere, flagellanter, gadesalgere, rottefangere,
svende i leere, militstropper, studerende og
tjenestefolk.
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®  Middelkdassen: F.eks. handelsmand, praste, faglarte,
uddannede, enginerer, advokater, leger, magistre
(statsautoriserede troldmaend), byfolk, duserjagere,
heksejagere, kavaleri, statssoldater, riddere,
soldatrekrutter, og krigerpraeste.

2 Hojldassen: F.eks. Adelige, Forste Riddere,
officerer, storhandelsmand, storbender, laugsmestre,
proffessorer, hejpraste og hofmand.

Der er selvfelgelig nuancer inden for hvert lag. Bare
fordi man er officer, betyder det ikke, at man er pi lige
fod med overhovedet af en adelsfamilie. At stige i
samfundsklasserne handler lige s3 meget om at stige i
rigdom, anerkendelse eller at have de rigtige venner. For
dem med talent, kompetencer eller rent held, er der
altid mulighed for at andre ens lLivsvilkir, og blive ti
noget helt andet, end det man er fodt til. Derfor har
de fleste soldater ogsd gerne en baggrund i et andet fag.

Interne konflikter

Det er mere normalt end unormalt, at der er interne

=

konflikter, stridigheder og krige i Kejserriget. Det kan
vere pi en lille skala, hvor to stridende adelsfamilier gir
1 krig om, hvem der skal eje jorden; Eller det kan veere
pa stor skala, hvor der er ikke kan opnis enighed om,
hvem der er Kejser, og der derfor opstir reguler
borgerkrig. Arsagerne til konflikterne er mange og
komplekse, og ofte vil begge sider mene, at de er pa
den retferdige side af sagen. Ofte har konflikterne rod i
kulturforskelle, ulighed i velfeerd, geografisk beliggenhed
eller politiske prioriteringer. Ofte er det ikke bare én
enkeltstiende begivenhed, der er katalysator for krig,
men mange driber, der fir krigens barer til at flyde
over.



2.4 Mentfod

I Kejserriget bruges mange forskellige menter og
vaerdisystemer. Der er dog en generel fastlagt vaerdi,
der er bestiende af hhv. Guldkroner, Selvskillinger og
Messingerer. En messingere har en veerdi, der ca. ville
svare til 10 danske kroner. Deres indbyrdes ratio er:

1 guldkrone = 20 selvskillinger = 240 messingerer.
1 selvskilling = 12 messingerer.

Til Krigslive bruger vi dog en anden mentfod af hensyn
til besvaret med produktion af menter. Vi bruger
verdisedler, kaldet Kejserlige Mark, med hhv. 10, 50 og
100 mark pi. For lethedens skyld er 10 mark svarende
til 10 danske kroner. De Kejserlige Mark er designet af
Tera Zwergius Teilmann Sverud.

2.5 Sprog

I Kejserriget er det formelle sprog Reikspiel. Alle kan
tale det, om end der bruges mange forskellige dialekter
rundt omkring i Kejserriget. I Krigslivet foregir spillet
primaert pi dansk, men vi vil selvfelgelig gerne vare
inkluderende over for internationale spillere. Derfor er
Reikspiel pi engelsk. Hvis der er internationale spillere til
stede, er det god stil at ‘tale Reikspiel” eller i det
mindste hjeelpe med at oversatte.

1 Kejserriget er det langt fra alle, der har fiet en formel
uddannelse, og derfor kan din karakter ikke
nedvendigvis lese og skrive. Som tommelfingerregel kan
de fleste karakterer, der kommer fra lavere
samfundsklasser, ikke leese og skrive.

Foruden Reikspiel vil man ogsi ofte stede ind i
»Klassisk”, som er det aldste nedskrevne sprog, der ofte
bruges blandt leerde og akademikere. Det anvendes f.eks.
ofte 1 hellige og magiske skrifter. Klassisk kommer til
udtryk som latin.

(5)

2.6 Kaos og heksejagerne

Overalt i den kendte verden stremmer den
overnaturlige energi, kaldet kaos. Kaos forvraenger og
forandrer verden, og dem, som bliver rert af kaos,
bliver selv pavirket - ofte ved at mutere til monstre og
vanskabninger eller ved at miste forstanden. Kaos
bevaeger sig fra det ekstradimensionelle plan, kaldet
Kaosriget, ind i den normale verden.

I Kaosriget findes der alle slags overnaturlige monstre og
demoner samt en utemmelig liste af mindre kaosguder.
Over dem alle findes der fire kaosguder, kaldet De
Morke Guder, som har en serlig stor magt: Khorne
(vrede), Tzeentch (forandring), Slaanesh (lyst) og
Nurgle (rid). Guderne og demonerne vil atid forsege
at korrumpere mennesket og lede dem i fordaerv og
drive dem til at edeleegge Kejserriget indefra. De
hvisker 1 natten, lover magt og gaver, og gemmer sig 1
alle kroge.




Kaos er derfor ofte en direkte modpol til de Kejserlige
Guder, og ingen hader kaos mere end Sigmar-kulten.
Under Sigmar-kulten tjener Heksejagerne, som kan
kendes pa deres lange, merke jakker og heje, brede,
skyggede hatte - deres fineste formal er at finde, jage
og braende kattere, mutanter og kaoskultister. Gennem
tiderne har de haft varierende frihed til deres merke
hverv, og alle har hert historier om hele landsbyer, der
bliver braendt ned. Derfor er de ogsi serligt frygtede. I
nyere tider tjener de fleste hekserejagere de officielle
kulte og er autoriseret af staten. De kan ikke henrette
hvem som helst, men de kan altid indlede en retssag
ojeblikkeligt med den lokale landherre som dommer. Det
er dog kun serligt lerte folk, der kender lovens
nuancer, si i praksis fir hckscja,gercn ofte sin vilje.

Larp ‘Photograpber

De fxrreste lmgmaend eller soldater ville vide praedist,
hvad kaos er for en storrelse, og de ville tvivisomt
kende navnet pi De Morke Guder. Alle ville dog vide,
at kaos er ondt, og at heksejagerne serger for, at kattere
bliver draebt. Men bare fordi din karakter ikke kender til
kaos, kan kaos stadig godt pavirke din karakter. Det kan
vare sjovt at lege med i kaoslegen, og man mi meget
gerne lege med! Jo mere udtalt din karakter er som
kaoskultist, jo mere skal du ogsd vare klar pd, at din
karakter kan de. En heksejager kunne sagtens tilgive
mindre ugerninger med straffetjeneste eller bodsgerning,
men udtalt katteri vil typisk ende med deden.

(6)

2.7 Opvertro og uvidenhed

Som borger i Kejserriget med alle sine kompleksiteter vil
det vaere umuligt at kende til alle facetter af politik,
religion, styreform og kultur. Som almindclig borger vil
man naturligvis have en rudimentaer forstéelse for sin
egen provins, enkelte guder og nogle af de overordnede
strukturer i Kejserriget, men kun laerde forstir virkelig
verden. Selv den mest sikre viden er ofte omfavnet af
rygter, folkefortellinger og fordomme. Det er heldigt,
for det betyder, at du som spiller ikke nodvendigvis
behever at vide at - og at der er stor frihed til at
improvisere din karakters verdensforstielse. Det passer
godt ind med verden, at peblen er dybt misinformeret.
Som tommelfingerregel er at, der ikke passer ind i en
normal hverdag, farligt, mystisk og ondt. Der er rig
plads til, at ens karakter tager fejl, og derfor gor det
ikke noget, hvis man selv finder pé noget. Bare leg med,
og si gir det hele nok.



3.0 Livet som soldat

En heer kan besti af mange forskellige typer enheder,
der kommer af mange forskellige kir - og haerens
sammensztningen er ofte betinget af konfliktens natur.
Nar der er krig internt i Kejserriget mellem to
provinser, si vil det ofte vare de officielle statshaere der
deltager, men er der i stedet krig mellem to handels-
mend, si vil der ofte blive brugt flere lejesvende. Hver
heer, enhed og soldat deltager i en konflikt under
forskellige kir - og de kir afspejler ofte motivationen til
at delta.gc 1 krigen. Ua,gtet ens baggrund, sa er hivet 1
muliteeret noget helt andet end det civile liv. Man er
langt vk hjemmefra; man er underlagt et strengt
hierarki, der hindhaeves med straf og disciplin; og nir
slaget stdr, setter man sit liv pd spil for en sterre sag
end sin egen. Det er et hirdt liv, som bestemt ikke er
egnet til alle kejserens borgere.

Dette ansnit vil gi i dybden med hvad det vil sige, at
vare soldat 1 Kejserriget - herunder hvad man som
amindelig soldat, kan forvente af spil til Krigslive.

31 Ude er godt, men hjemme er bedst

Soldatens liv er, modsat den gangse opfattelse, ikke altid
et spendende job. En helt amindelig soldat, bruger
nemlig langt det meste af sin tid pi trening, logistiske

opgaver og march.

En soldat kan siledes bruge et helt ir pa at gi i takt,
skraelle kartofler og grave latrinehuller - og nir man
endeligt har marcheret i flere maneder frem til fjenden,
si giver de op for kampen starter.

Derfor kan soldaterne vare at fra haerdede veteraner,
der har set kamp mange gange til friske rekrutter, der
aldrig har svunget et sveerd for. 1 Kejserriget er der
forholdsvis fri social mobilitet, og derfor kommer
soldater ofte med en anden baggrund. F.eks. bager,
fisker, temrer, smed, jurist, rottefanger, laerling,
pottemager, handelsmand, syerske, prast, nonne eller
ligncnde. Ofte vil soldater ogsd have mulighed for orlov,
og her kan man jo sagtens pleje andre karrierer, og
dremme om et andet liv end soldatens. Men heldigvis,
si handler Krigslive om krig - og derfor vil de fleste
soldater tvivisomt opleve kedsomhed. Til Krigslive vil
der vare en vekselvirkning af organiseret kamp hvor
haerene slis mod hinanden, og lejrspil hvor der er plads
til mere fri leg. Under kampene er der typisk ikke
meget frihed til at lege med ens karakter, men det er
der til gengaeld tilbage 1 lejren.

Det anbefales, at man overvejer hvad ens karakter er
uden for (eller for) livet i haeren. Hvad du velger din
karakter er, eller har varet, er helt frit! Uanset hvad, er
det en god tommelfingerregel, at selvom det er sjovt at
slas til Krigslive, si vil din karakter formentelig hellere
skrelle kartofler tilbage i barakken eller bruge tid med
ens udkirne, familie eller venner tilbage i hjemlandet.




32 Typer af enheder

En heer bestar typisk at forskellige typer enheder, der
tjener under forskellige vilkir og af forskellige drsager.
Normalt rekrutteres soldater lokalt, og er ansat af enten
den lokale adel, byridet eller en tilpas rig handelsmand.
Overordnet set, kan man skilne mellem tre forskellige
typer ansxttelser i heeren:

®  Statstropper (ogsé kaldet provinstropper): er hyret
er direkte af staten og er derved en del af den
stiende, formelle haer. Soldaten gennemgir trzning,
har sine papirer i orden, og tjener et formal der er
sterre end sig selv. Statstropperne er proffesionelle
soldater og er derfor et hejtagtet hverv. Navne pi
enheder af statstropper er ofte et nummer efterfulgt
af provinsens navn. F.eks.: ~101. Altdorf~.

Statstropper har altid farver, der matcher deres
hjemland, provins eller by. Seerligt dygtige eller
erfarne enheder, kan desuden opni uformelle
kaldenavne. F.eks. “Reiklands Retferdighed~.

2 Lejesoldater: er tropper uden fast ansattelse, med
ingen eller begraenset interesse 1 den nxrvaerende
konflikt. Organiseringen, sterrelsen og kvaliteten af
lejesoldaterne varierer kraftigt. Nogen enheder er
mere banditter end soldater, og andre enheder er si
dygtige, at de ikke ser sig tilfredse med lennen som
statssoldat. Deres agtelse varierer derfor efter deres
proffesionalisme og effektivitet. De vagtes generelt
hejere end irregulere tropper, men lavere end
statstropper.
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e Irregulacre tropper: er typisk lost sammensat af ikke-
proffesionelle soldater i midlertidig tjeneste, uden en
klar organisering. Det kan f.eks. vaere militser,
straffefanger eller andre civile borgere uden
militeererfaring. Militsenheder sammensaettes ofte nir
ens hjemland er i fare og statsheeren ikke kan

forsvare granserne. Militstropper er som regel i lav
agtelse i haeren, da de har darligere udstyr, mangler

trening, og er mindre diciplinerede.

33 Kammandovejen

I heren er der et strengt topstyret ledelseshierarki,
kaldet kommandovejen, der fortaller hvordan haren er
organiseret. Man skal altsi adlyde ordrer fra dem der
hejere oppe i hierarkiet end en selv. En soldat der ikke
adlydrer ordre fra sine overordnede, kan blive udsat for
diciplinere straffe. Der skildes mellem tre lag i haeren:

®  Herledelsen: I spidsen af enhver har, er der en
general, med sin tiherende stab der hjzlper med at
dirigere tropperne og lede soldaternes officerer.
Herledelsen bestir af en blanding af officerer,
bereaukrater, statskyndige og diverse praktiske
hjelpere, der til sammen leder heren bide inde og
uden for kamp. Til Krigslive er disse altid udpeget
af arrangererne, og er med til at afvikle spillet.

®  Officerer: Enhver enhed ledes af én eller flere
officerer, som igen svarer til haerledelsen.
Officererne er typisk veluddannede og kommer fra
en adelig eller rig sleegt. Officerer i de oveste lag af
kommandovejen, har ofte la.ngva.rig militeerkarriere -
men det hender ogsi, at de overste officerer
udpeges af politiske eller nepotistiske arsager. Uanset
hvad, si begir officerer mere ordentligt og har
bedre manerer end de almindelig soldater. Derfor
er officererne ogsd bindeledet mellem haerledelsen og
de menige soldater.



e Menige: Den menige er den almindelig soldat, som
der udger langt sterstedelen af haren. Deres
primare opgave er bekaempe fienden med tro, stil
og krudt, ud fra officernes ordrer. I denne
gruppering indgir ogsi non-kombetanter, der
hjeelper med de mange praktiske opgaver i haeren;
adjudanter, der hjelper officererne i alle henseender;
og befalingsmznd, der hjelper med at kommandere
tropperne omkring, uden at have officerstitlen.

Den Kejserlige Standard

Hvordan kammandovejen ser ud, er forskcllige fra
provins til provins, men selv internt de i enkelte
enheder kan der vare variabler i titler og rang. I dette
dokument tages der udgangspunkt i “Den Kejserlige
Standard~, som beskriver hvordan haeren ser ud til
Krigslive. I denne standard, indskrives de titler der
amindeligvis bruges i heren, og ud fra hver rang er der
vist et antal stjerner. Antallet af stjerner indikerer
positionen i heren (rang), uagtet hvike titler der
anvendes i de enkelte enheder. Vi bruger dette system,
for at give plads til den gode leg, hvor enhederne selv
har frihed til at lege med titler og rang, men samtidigt
bevare et overblik for resten af haerens organisering.

Alle der har en stjerne-markeret rang i spillet, anbefales
at markere deres kostume med passende knapper (f.eks.
med gyldne kors el. kranier), et synligt sted pa
uniformen. Dette er typisk i hatten eller kraven, men i
sidste ende, er hver officer og befalingsmand ansvarlig
for tydeligt at markere sin rang. Kommandovejen kan
ses ud fra felgende illustration:

Generalen
OIQ
Generalstaben

(o-5 stjerner)

Haxrledelsen

Oberkaptajn
(4 stjerner)
1

Kaptajn
(3 stjerner)
|

Officerer

Lejtnant
(2 stjerner)

Sergcnt
(1 stjerne)

Menige

Menig / Adjudant
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Generalen ( ol ): Er haerens overste leder.
Generalen skal ikke blot lede haeren 1 krig, men skal ogsd
sikre ekonomi, kommunikation og logistik for haeren,
hvilket kraever lige si meget politisk som strategisk
kompetence. Generalerne er ofte udpeget direkte af en
provinsiel Kurfyrste. Generalen markerer ikke sin rang,
da alle gode soldater kan genkende generalens ansigt.

Generalstaben (% % % % % ): Bestir af mange forskellige
profiler, som hver stotter haren med en bestemt
funktion. Der er dog tre funktioner som altid indgir i
staben, og kan fordeles pd mange forskellige personer:
% Taktikeren: Er haerens strateg, der afholder
officersmeder, og er den person der dirigerer
officererne under kampene (ift. det spilmekaniske).

% Kvartermesteren: Er ansvarlig for herens logistik
uden for kamp, og sikrer at der uddeles sold,
graves latriner, osv.

** Inspekteren: Er ansvarlig for, at heren er nydelig
og pxn, og at der ikke foregir uordentligheder
blandt soldaterne.

Der kan ogsi indgi helte i staben, som hjalper med at

holde moralen hejt og fere soldaterne fremad mod sejr.

Stabmedlemmernes rang varierer at efter deres funktion,

og gir siledes fra o-5 stjerner.

Oberkaptajn (* % % *): Er leder for en kampgruppe,
bestdende af 4-5 enheder, svarende til ca. 50-75
soldater. Udvzlgelse af oberkaptajner organiseres af
haerledelsen inden Krigslive begynder, eller hindteres
ingame ved spilstart. I praksis er de dog ofte udpeget af



spillerne selv inden spilstart, da enheder selv danner
deres egen kampgruppe. Det skal pointeres, at
oberkaptajner ikke er list i at lede bestemte enheder;
under officersmederne kan der af strategiske arsager
sagtens rokeres rundt mellem enheder i kampgrupperne.
En oberkaptajn kan have en serlig tiknytning til en
enhed, men der skal vaere en anden enhedsleder der er

specifikt tilknyttet denne enhed.

Kaptajn (* % *): Er en officer der leder én enkelt
enhed. Kaptajn er en finere titel end lejtnant, og derfor
vil den typisk kun uddeles til enheder med en vis social
status; Den Kejserlige Standard byder, at enheder af
statstropper med ca. 15 soldater, tildeles en Kaptajn. Det
er ikke alle kaptajner der har modtaget officers-
uddannelse, men de forventes stadig at kunne begi sig
som ordentlige officerer af det bedre borgerskab.

Lojtnant (* %*): Er den lavestrangede officer, der
hjeelper med at lede én enkelt enhed. Typisk er
lojtnanten ung og uerfaren - eller er leder af enheder
med lavere social status, som f.eks. militstropper. I
serligt privilligerede enheder kan der bide indgi en
Lojtnant og en Kaptajn; hvilket dog typisk kun vil vare
1 store enheder (20 soldater eller mere). Lejtnanter har
feltkommandoen over deres enhed, men vil typisk have
en hejerestiende officer tilknyttet 1 lejren, til f.eks.

at bidrage med uddeling af sold, varetage logistik eller
lignende. Den sociale status blandt lejtnanter er betinget
af hvem de leder; derfor er deres status svingende.

Scrgent (*): Sergenter betegnes som
befalingsmaend, hvilket betyder, at de
videreformidler ordrer fra officerer til de

og uddannelse. Sergenter er en almindelig soldat, og er
ikke en del af det bedre borgerskab. Sergenter med
serlig stor erfaring kan veere senior, - eller oversergent,
og derved haxve sig over evrige sergenter.

Menig (<): Er den laveste rang i haren, som ale avrige
funktioner hjelper med at dirigere. De menige er
soldaterne der kamper i linjen med sine kammerater og
medborgere, og er derved ogsi dem som oftest der
forst. Ingen forventer at en menig kan meget mere sin
funktion som soldat, selvom soldater ofte har haft et
andet hverv for hazren.

Adjudant (-): Er en administrativ og praktisk hjeelper
for officerer (typisk af hejere rang, som f.eks. Ober-
kaptajn). Adjudanten hjelper med administrativt arbejde,
praktisk service og er budbringer. De videreformidler
officerens ordrer, og har ikke en selvstzndig befalingsret.
For den almindelige soldat, der modtager ordren, kan
dette dog let opfattes som det samme.

menige. Der indgir oftest bide officerer
og sergenter i enheder, men for irregulere

enheder der som regel tkke har officerer

Generalen

@verste officer 1
haeren.

tilknyttet, kan sergenten vaere den

overstkommanderende. Man udnaevnes
typisk til sergent grundet erfaring, did
eller kompetencer, fremfor t, rigdom

QGeneralstaben

Understetter gcneralen bide pi
sla,gma.rken og i lejren.

Kampgruppe
Ledet af en Oberkaptajn.

Bestir af 3-5 enheder.

Kamp

gruppe
Ledet af en Oberkaptajn.

Bestar af 3-5 enheder.

Kampgruppe
Ledet af en Oberkaptajn.
Bestir af 3-5 enheder.

Enhed Enhed

Bestir af ca. 15 Bestir af ca. 15 soldater
soldater

Enhed Enhed
Bestar af ca. 15 Bestir af ca. 15

soldater soldater

(10)



3.4 Hvilken officer skal lede min enhed?

Der er mange niveauer af officerer og befalingsmaend i
haeren. Derfor vil dette afsnit forsege at bidrage med
vejledning i, hvilke og hvor mange officerer/
befalingsmaend der ber indgi i enheder, ud fra Den
Kejserlige Standard. Det er dog vigtigt at understrege,
at det er enhederne selv, der treffer dette valg.

Den grunliggende idé er, at officerens rang er afhaengig
af enhedens vigtighed pi slagmarken. Dette afgores
primart ud fra enhedens type og antallet af keempende
soldater i enheden. Den understiende tabel, kan bruges

som vejledning til, at velge ens officerer/befalingsmaend.

Statstropper

“

10 soldater eller farre En lojtnant, én sergent

“

Ca. 15 soldater En kaptajn, én sergent

En kaptajn, én lejtnant
20 soldater eller flere =z ap, i J g
en sergcnt

Lejesoldater

10 soldater eller ferre = En sergent

Ca. 15 soldater =  En lojtnant, én sergent

20 soldater eller flere z En kaptajn, én sergent

lrregulzr.re

én sergent

A\

15 soldater eller ferre

A\

20 soldater eller flere En lojtnant, én sergent

Bemzerk, at der kan vere mange andre faktorer, som
indgir i vurderingen. F.eks. er enheder med
tohindssveerd vurderet hojt i Kejserriget, og let
pansrede regimenter vurderes mindre verd. Enheder
med veteran-status kan ogsd vere en faktor, sammen
med erfaringsniveau osv. Dette kan alt sammen indgi
som en del af den enkelte enheds vurdering, ift. hvilke
officerer/befalingsmand der ber lede enheden.

()

Enhedslederen
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Bemerk, at der til Krigslive ofte vil blive brugt titlen
»Enhedsleder”. Denne titel kommer fra Kampreglemc,
og er i sig selv ikke en formel titel. Det er i stedet en
bred betegner, som daxkker over alle officerer og
bcfalingsmaend savel som menige, der har ansvar for
deres folk - bide ingame og offgame. Begrebet bruges
typisk ifm. med organiseringen af kampene, nir
generalstaben skal samle de vigtigste folk, for at

videregive informationer.

3.6 Status og rang i haeren

I Kejserriget er social status vigtigt, men i haeren er det
dtafgerende, fordi man kan blive afstraffet med
reduktion i sold, stokkeslag, gabestok, eller serlige
kedelige opgaver, hvis man fejler i at efterleve de sociale
spilleregler. I sidste ende, kan uordentlig adfzrd
demmes som forraederi, der leder til henrettelse.

Status i heren henger forst og fremmest sammen med
rang; jo hejere en rang, desto mere respekt og agt skal
der udvises. Man ville méske kunne slippe afsted med at
gere grin med sin sergent, eller ignorcre en ordre fra
Kaptajnen... Men en ordre for gencralcn skal adlydes,
eller hele ens regiment straffes kollektivt. At blive
foragtet af sine egne soldaterkammerater er en sikker
méde at de pi. Det forventes, at man ger honer for
officerer af hejere rang end en selv, nir man bliver
titalt, steder ind i dem tilfldigt i lejren, eller nir en
officer treeder ind i ens lejr. Foruden respekt og at gere
honer, si skal man selvfelgelig adlyde ordrer fra alle der
er hejere oppe 1 hierarkiet end én selv. Der er dog den
note, at officeren ogsa skal have befalingsret over dig.



Dyvs. at den Oberkaptajn der bestemmer over din
Kaptajn skal adlydes; men en tilfeeldig anden Oberkaptajn
skal man ikke adlyde (om end stadig respektere).

Hyvis nogen er i hejere social status end en dig, men
uden at vere hejere rang, skal man ikke adlyde deres
ordre... Men det forventes stadig, at man giver den
respekt de fortjener. Det kan man gore ved f.eks. at;
tiltale med titel; udvise arbedighed og respekt for deres
proffesion; bruge “De~ i stedet for “du~; etv. Der er
mange faktorer der indgir i ens sociale status. F.eks.:

Statssoldat, lejesoldat eller irregulaer?

Klasse i samfundet?

Veteran eller ny rekrut?

Proffesionelt udstyr eller haerens overskudslager?
Omdemme som modig eller en kryster?
Uddannelse og erfaring i militaeet?

Ordentlig eller bondsk adfaerd?

Seerlige titler, sisom ridder, krigerprast eller helt?

3.7 Veteraner

En veteran er en soldat der har varet i krig over
mange felttoge. For at overleve krig gentagende gange,
s kreever det at man er god til at velge hvilke opgaver
og missioner man melder sig til. At grave latriner er
trods alt mere sikkert, end at vere forste angribsbelge
mod kanonbatteriet. Veteraner fir dog ogsi erfaring og
robusthed, og er derfor sarligt genstridige pa
slagmarken. Derfor er det ogsd ofte, at veteraner bliver
udnavnt til mindre ansvarsposter, sisom at serge for at
oplere nye rekrutter - eller hjzlpe soldaterne med at

blive Klar til kamp.
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Nar en enhed som helhed har set krig gentagende gange,
kan den siges at vare en “veteranenhed”. Der er ingen
krav til hvornir man kan kalde sin enhed for en
veteranenhed, men der er tradition for, at enheder farst
patager sig “veterantitlen” efter at have deltaget til
Krigslive et par gange.

3.8  Appel

Appellen er nir heren samles foran gencralcn, s3 han kan
se tropperne an, og tale til sin heer. Appellen er
Generalens forum, hvor denne kan fortzlle hvorfor
haeren er samlet; hvad man kan forvente af de
kommende slag; hvem har gjort noget serligt godt, og
fortjener en medalje; opgaver der skal fordeles; er der
sket noget i lejren, osv. Der kan ogsd vaere praktiskc
offgame beskeder, som skal deles med hele haeren. Nar
der afholdes appel, stiller alle enheder sig i en stor cirkel,
sammen med de enheder der ligger i ens kampgruppe.
Soldaterne forventes her at vaere i deres fineste puds, si
man kan imponere generalen. Der opfordres til at man
deltager i talerne, ved at ribe, grine og hylde, nir det
passer ind.

Appel afholdes typisk pa tre tidspunkter: 1) kort tid
efter spilstart, 2) for hvert slag, lige inden udmarch og
3) efter hvert slag, inden hzren deler sig op. Det kan
dog altid afholdes hvis generalen eller generalstaben
demmer det nadvendigt, for at dele beskeder til hele

haeren.
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Portvagt og Infiltration

Som soldat vil man fer eller siden have en vagttjans -
enten fordi man har tilbudt at tage den, for at tjene lidt
ekstra sold - eller at den palagges som ordre, fordi

ingen har meldt sig. Som portvagt skal man selvfolgelig
sikre, at lejren er sikker og fiender holdes ude. En



vagttjans er kun s sjov som man selv gor den, si det
anbefales at man tager en ven med sig, og ger et stort
nummer ud opgavens vigtighed.

Omvendt, er der ofte dristige soldater som vover livet
pa at snige sig ind 1 fjendens lejr - enten for at udeve
spionage eller af ren og skaer dumdristighed. Generalen
medbringer gerne hellige reliekvier for at inspirere
tropperne til heltemod, og skulle man fi henderne pi
flendens artefakter, vil det skkert blive belennet.

Det er vigtigt, at der udeves god leg for bide vagter
og infiltratorer. Som infiltrator ber man gere en indsats,
for at komme ind af i fjendens lejr. Det kan f.eks. vaere
ved at du forkleder dig; Har gode overbevisende lagne
klar; Mcdbringcr penge til bestikkelse; Skriver falske
breve eller falsk ID som giver adgang. Omvendt, skal
man som vagt spille med, og ikke holde folk ude, bare
fordi du ikke kan genkende dem. Tag gerne imod
bestikkelse, lad dig narre af klagtige logne eller ibenlyse
forkleed-ninger. Selvom ens karakter tager opgaven
meget alvorligt, er det sjovere for spillet, at potentielle
spioner eller tyve fir en eerlig chance for at lave ballade.

Man ber kun offgame ind i den fjendtlige lejr, hvis man
har offgame srinder.

310 Sold

Alle soldater ensker si meget sold som muligt. Om det
er for at gamble vk om natten; at kebe en tjeneste eller
slippe for en sur tjans; eller maske bare for at bleere sig

(13)

med at vere rig. Sold er kun si sjovt som man selv gor
det - og derfor opfordres alle til at medbringe
aktiviteter, der fi pengene til at bevaege sig rundt.
Normalt uddeles der lon i Kejserriget pi ugentlig basis,
men af hensyn til sjov og leg, uddeles der sold dagligt.
Len felger kommandovejen, og derfor fir enhedens
kaptajn hele enhedens len, som fordeles ud blandt
soldaterne. En enhed der har gjort sig bemzerket pa
slagmarken vil méske fi en bonus - ligesom at heerdede
veteranenheder, statstropper, adelige eller stovleslikkerne
far lidt ekstra.
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Medaljer og chhcdsscgl
Til Krigslive er mange spillere dekoreret med

medaljer pd brystet, som de har fiet udleveret af
deres officerer, grundct sacrligc gerninger. F.eks. hvis
man har holdt en bestemt vigtig position, har lest en
meget svar opgave i kampene eller pi anden vis, har
gjort sig bemaerket. Medaljer har ingen fast form, og
der findes ikke en standard for hvilke medaljer der
udleveres 1 chscrrigct. Der er med andre ord, stor
frihed til at lave sine egne medaljer.

Ofte forvirres medaljer med renhedssejl. Renhedssejl
er et stykke skrift, der er skrevet af og velsignet af
en prast for en af gudeme i Kejserriget, og signeret
med et laksegl med et relevant symbol. Det kunne
f.eks. vare en ben ti Sigmar, hvor lakseglct er den
tohalede komet. Modsat medaljer, kan alle der har nok
menter kebe et renhedssegl af den lokale praest.

Under spillet til Krigslive, uddeles der ofte bie
medaljer og renhedssegl ud til enheder, under

aPpelerne.



312 At se deden i ejnene

Soldatens liv er fyldt med ded og adelacggclse, og der
er atid en vis fare for at de en forfaerdelig ded.
Derfor er det ogsi en god idé, at overveje hvordan ens
karakterer reagerer pa krigens grusomheder. Er
karakteren bange, (hov) modig, optimistisk, modles,
pligtopfyldende eller kraftig religies? Uanset hvad, vil de
fleste soldater bekende sig til en eller flere af gudemc,
og sege trost, hib eller mod i deres ord. Nér man der,
sd vil man nemlig gerne krydse over i De Dodes Rige -
og det kraever at dedsguden Morr, demmer en vardig
til at komme ind. Hvis man der som en kryster, si kan
det vare at man bliver afvist, og vil for evigt vandre i
limbo. At tilbede guderne som en from soldat, og leve
op til herens forpligtelser, er den sikreste mide at de
godt og derved ende et godt sted i efterlivet.

Fritid

Nar der er hviletid mellem kampene og nir da,gcn gir
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pa hald, si er det tid til at lese praktiske opgaver, for
generalen, staben og officerene. F.eks. at tande
lanterner, hente brande, lave mad, hente vand, grave
latrinehuller, eller hente provisioner. Men nér alle dagens
opgaver er lost, si er der altid en god sjat fritid... Og
hvad skal man dog bruge den pa?

(14)

Nar man ikke ved om man lever ugen ud, si kan der
ofte findes mod i en flaske. Gambling, sprut og hor er
ofte synder som soldater forfalder til. Man deltager i
lejrens festligheder og spiller ens sold vak i alt terninge,
- og kortspil, eller til sneglevaddeleb.

En mere ordentlig soldat, vil méske bruge tiden pa at
tjene lidt ekstra sold for generalstaben, sisom at rane
den fjendtlige lejr. Eller ogsi gir man atergang og
donerer lidt sold ti gudeme, for at sikre sig deres
velvilje naeste slag. Mange soldater medbringer ogsa en
sidegesjeeft eller hindveerk; sxlge smuds, lappe tej, pudse
stovler eller lignende.

Og si er der selvfolgelig altid laengslen efter ens kare
hjem. Man har kere derhjemme, maiske en agtefalle og
nogle barn - eller miske endda en hemmelig elsker, eller
en familie der hader en. Hvis man forbereder sig
hjemmefra, kan der sagtens komme post undervejs 1
scenariet, si man kan felge med i hvad der foregir pi
hjemmefronten.




4.0 Religion 1 Kejserriget

Dette afsnit har til formal at forklare, hvordan
religion overordnet set fungerer i Kejserriget - og
derefter prasentere de enkelte guder.

1 chscrrigct tilbedes der mange forskcllige gudcr,
som hver reprasenterer forskellige dele af livet. De
fleste borgere i Kejserriget tilbeder alle guder pi én
gang, men har sterre tilknytning til enkelte guder. For
eksempel ville en jeeger give et offer til jagtguden
Taal, men ville stadig takke frugtbarhedsgudinden
Rhya for en god og sund fedsel. Omvendt er der
ogsi borgere, som knytter sig helt serligt til én af
guderne og ser denne guds lere som den absolutte
sandhed. Her gexlder maske seerligt Kejserrigets
beskyttergud, Sigmar - som i mange henseender stir
over de andre guder. Sigmar var dét menneske, som
samlede de gamle barbarstammer og derved skabte
Kejserriget. Derfor har Sigmar en central plads i alle

rettroende borgeres hjerte.

De Gamle og Klassiske Guder

Overordnet set kan man skelne mellem to
hovedgrupper af guder: De Gamle Guder og De
Klassiske Guder. I Sigmars tid, da alle stadig var
barbarstammer, tilbad alle De Gamle Guder - som 1
hej grad kan ses som naturguder. Efterhinden som
Kejserriget langsomt voksede, kom der handelsmaend
fra landet Tilea, syd for Kejserriget, og de
medbragte De Klassiske Guder - som i hejere grad
er byguder. Disse to grupper af guder fusionerede til
ét samlet panteon, som tilbedes i hele Kejserriget.

(15)

I Norden, hvor skovene er dybere, og byerne
mindre, er De Gamle Guder stadig mere populere -
og omvendt blomstrer byerne mod syd, grundet de
store handelsruter, hvorfor byguderne er mere
populzere.

De Gamle Guder er:

®  Ulric

® Tal

e Rhya

®  Manaan.

De Klassiske Guder er:
Morr

Verena
Myrmidia
Shallya.

Alle guder kan dog ikke opdeles i disse to kategorier,
da for eksempel Sigmar ikke passer ind i hverken den
ene eller den anden kategori - og det samme gaelder

Ranald, heldets og tyvenes gud.

Kult og Kirke

Tilbedelsen af hver gud organiseres af deres
respektive kulter. En kult i Kejserriget er meget lig
det, vi 1 dag ville kalde en kirke - og begge ord kan
sagtens bruges. Som resten af samfundet er kultene
ikke stremlinede eller ens, og inden for hver kult kan
der findes mange forskellige ordener, templer og

trosretninger, der hver har en specifik tilgang til deres



Konflikter mellem kultene

Ofte har kultene stridigheder med hinanden pi grund af
deres religiese overbevisninger. Det er for eksempel
tilfeeldet med Sigmar-kulten og Ulric-kulten. Sigmars
folgere er serligt dedikerede (og ofte fanatiske) i deres
tilbedelse, hvorfor de ogsd mener, at Sigmar er den
overste af alle guderne. Mange Ulric-tilbedere vil
protestere imod dette, da Sigmar selv var en dedikeret
Ulric-troende. De ville derimod argumentere for, at
Sigmar stir ved Ulrics side, og at Ulric ber veere den
dominerende kult i Kejserriget. For de sarligt religiose
er denne kontrovers (eller katteri, aﬂlacngigt af
perspektivet) vaerd at de for.

4.1 Sigmar

Sigmar Heldenhammer er, modsat de andre kejserlige
guder, fadt som menneske og blev ophejet til guddom
af de gamle guder. I fordums tid var der 12 forskellige
barbarstammer, som alle kaempede mod orker, gobliner
og kaos - og det var under denne tid, at Sigmar
forenede de mange klaner, drev orker og baestmand ud
af omriderne og lagde fundamentet for Kejserriget. For
denne did blev et evigt slegtskab skabt med dvaergene,
der velsignede Sigmar med krigshammeren Ghal-Maraz,
som sidenhen er blevet et symbol p selve Kejserriget.

Han blev den forste kejser, og dagen hvor han blev
kronet, betegnes som Ar o i den kejserlige kalender
(AC). Indtil den dag, hvor han pa mystisk vis blev
ophejet til gud, udvidede og forsvarede Sigmar
Kejserriget med stor stacdighed, mod og styrke, imens
han levede. Profeten Johann Helstrum startede Sigmar-
kulten i 4r 73 IC efter hans ded, med sikkerhed om, at
Ulric havde velsignet Sigmar med guddommelighed, og
at Sigmar nu var tradt ind pa sin retmassige plads
blandt de andre guder. Kulten voksede stot over
generationer til den dag i dag, hvor Sigmar anses som
Kejserrigets beskyttergud og mest fremtredende gud. I
de sydlige provinser anses Sigmar endda for at vare en
staerkere krigsgud end Ulric.

Sigmar-kulten er utroligt indflydelsesrig, og selv den
mindste floekke har et tempel eller alter dedikeret til
Sx'gma.r, betalt og opretholdt af de lokale beboere. Sigmar
er en krigergud og forventer, at hans tilbedere
bekeemper alt ondt med ale mulige midler. Hans praester
ses ofte marchere med soldater i kamp for at felge hans
ord og vise hans tilstedevaerelse i kamp. Sigmar
portratteres altid som en megtig mand, klaedt 1 skind

og rustning - som datidens maegtigste barbar-konger si
ud. I hinden baerer han sin krigshammer, som ogsi er et
symbol pi dedikation til Sigmar og Kejseren. Andre
symboler er griffen, som siges at vare det kejserlige
dyr, og den to-halede komet, som flgj over himlen, da
Sigmar blev fedt.

Folg dine order.
Hjlp dvaergenc og ger dem ikke skade.

2

e

®  Promover et samlet Kejserrige.

® Ver loyal for den Kejserlige Trone.
2

Sag og bekemp gmnhudcr, kaos og fxle hekse uden

nade.

4.2 Ulnic

Ulric er gud for krig, vinter og ulve. Han er en hird
og krigerisk gud, der vardsztter den starke og
selvstendige - og hans tilgang er altid direkte og
konfliktsegende. Ulric forventer styrke, zre og mod af
sine folgere og straffer siledes dem, der er svage og
frygtsomme. Et ordsprog, der opsummerer hans lare,
lyder: “Nir vinteren kommer, vil ulven overleve, og
firet do.” 1 krig er han vred og brutal og vardsatter ra
styrke og magt over disciplin og taktik. Det kan ikke
undre nogen, at han i Kejserrigets spaede stadier var den
mest tilbedte gud blandt de barbariske stammer, der
senere samlede sig i et Kejserrige. Ulric er kendt som
Vinterulven og beskytter af Det Nordlige Kejserrige -
hvor han ogsd i sarlig grad bliver tilbedt. Legenderne
lyder, at Taal gav sin bror et bjerg, som han slog
toppen af med sin nave - og pa det flade plateau blev
Middenlands hovedstad, Middenheim, bygget. Bjerget
har sidenhen fiet navnet Ulricsberg. Ulric bliver
portratteret som en stor, sterk kriger kloedt i pels og
tung rustning smedet i jern. Hans lange, sorte hir og
skaeg er dxkket af frost, og ved sin side har han to



ulve. Den naestmest anvendte billedliggerelse af ham er i
form af en majestaetisk, stor hvid ulv. Ulric er bror til
Taal.

Ulrics Bud

®  Adlyd dine bedre.

®  Forsvar din xre og afsld aldrig en udfordring.

® Ver oprigtig og sand; Snyderi og bedrag er
forbudt.

®  Baxr kun ulvepels drabt med viben du selv har
lavet.

®  Krudtviben, hjelme, armbreste og teknologi er ikke

Ulrics vej.

5 Jobn Maltesen

4.3 Taa & Rhya

Taal er gud for den vilde, utemmede natur, og bjerge,
skove, floder samt alle former for vildnis er hans
domaene. Han er ogsd herre over baster og andre
naturlige, vilde skabninger. Han er den ldste af
guderne og anses som “Kongen blandt guderne” af sine
tilbedere. Taal er kendt for sit omskiftelige temperament
og bliver ofte anset for at veere ubekymret, nir naturen
og dens skabninger (herunder mennesket) visner, der og
forgir. Man beder til Taal for at undgi hans vrede -
f.eks. storm, vilde dyr eller darlig jagt. Taal bliver
portratteret som en stor, muskules mand med langt
skaeg og hjortegevir pi hovedet - eller som en stor og

megtig hjort. Symboler pi Taal er bla. hjortegevirer,
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egetraer og stenokser. Taal bliver i hej grad tilbedt af
skovhuggere, stifindere, naturfarende og andre personer,
der tilbringer meget tid 1 den vilde natur og lever af
den.

I kontrast hertil er Rhya jordens moder, dronning af
naturen og gudinde for alt, der gror og lever. Hvor
hendes mand Taal er det vrede og vilde i naturen, er
Rhya det rolige, blide og barmhjertige, der faktisk
bekymrer sig for sine tilbedere. Rhya er ogsi gudinde
for frugtbarhed og romantik. Man beder til Rhya for at
fa hendes hjxlp - f.eks. en sund fodsel, rige afgreder,
frugtbart kvag eller en god jagt. Rhya bliver
portratteret som en smuk, moderlig kvinde med
blomster i hiret og kroppen daekket af lov - eller som et
dadyr. Symboler pi Rhya er et kornneg eller en bue og
pil. Rhya bliver i hej grad tilbedt af bender, landmznd
og ale der dyrker jorden, men ogsi i hej grad af jaegere.
Selvom guderne er forskellige, tilbedes de langt hen ad
vejen 1 fallesskab under den samme kult. Taal er dog
den dominerende part, og ofte omtales kulten alene som
Taals (seerligt 1 byerne). I landsbyerne er Rhya dog
tattere pi, og hun felger ens liv fra fodsel til agteskab
og til deden. Taal og Rhya er gift og er forzldre til

Manann.




Taals Bud

Bed en takebon ved hvert dyreliv taget.

Brug en uge om éaret alene i vildnisset, for at knytte
dig til naturen.

Undga metalrustning; kleed dig selv i Taals huder.
Stol kun pa egne ferdigheder; ikke krudtviben eller
kold teknologi.

Skad aldrig et dyr, undtagen i selvforsvar, for fede

eller offer.

Beskyt familien, bernene og afgrederne.

Ber ingen skam for det ked Rhya har givet dig.
Liv er helligt; Gor ingen skade, ved mindre et
andet liv er 1 fare.

Dem aldrig hvem en anden elsker.

Stop tjenere af Lystens Prins hvorend de terster.

4-4 Manaan

Manann er gud for havet, stormene og alle vande, der
pavirkes af tidevandet. Han er ogsi kendt som Havets
Herre og Malstremmens Mester. Manann bliver i hej
grad tilbedt af sefarende, fiskere og alle, der bor tat pi
havet. Man beder til Manann om en sikker rejse, nir
man skal pd sefart, eller nir man skal fange fisk. Han er
serligt udbredt 1 Nordland og Marienburg. Nordland
huser Kejserrigets flide og har en dedikation til ham pa
deres banner, mens Marienburg er den sterste hayneby i
den gamle verden. Manann bliver ofte portrtteret som
en kronet mand med en trefork, der symboliserer, at
han er kongen af havet. Nogle gange vises han ogsi med
ménen i den ene hind som symbol pé, at han styrer
tidevandet. Andre symboler indebarer albatrossen, og
ser man en ded albatros eller dremmer om druknende
mand, er det et varsel om ulykke. Manann er sen af

Taal og Rhya.

Mananns Bud
2 Ingen flojten eller banderi til ses eller pa hellig
grund

Skad aldrig en albatros

Den forste fangst gir til Manann

En selvskilling og én fisk gir til hver Manann-

tempel eller hclligdom der naermes

Jag Stromfels tjenere hvorend de gemmer sig
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4.5 Morr

Morr er gud for ded, dremme og profeti. Med Morr
er at ikke, som det ser ud, da han ofte ger sig i
ilusioner og dremme. Morr beskytter din sjel imod kaos
og nekromantikere, nir du forlader verden. Hele Morrs
praesteskab er sat i verden for at beskytte din gravplads
imod udede, vampyrer eller gravrevere. Morr-praester
og deres ritualer holder ogsi deemoner og andre onde
indflydelser vak fra dine dremme, si du sikkert kan
sove, uden at onde kraefter korrumperer dig 1 din sevn.
Pa trods af alle disse gerninger er Morr-kulten generelt
ikke populer i Kejserriget, da hans tjenere bekymrer sig
mere om dig efter din ded. Det er ikke uhert, at
Morr-praester naegter at hjelpe deende soldater pi
slagmarken, men leber med al hast mod soldater, som
livet har forladt dem, for at sikre deres passage til
efterlivet. Dette til trods, si ved ale, at de for eller
siden skal sove 1 Morrs haver, og derfor er kulten stadig
udbredt til alle dele af Kejserriget. Han er oftest
afbilledet som en hej, merkhiret aristokratisk mand med
en le. Morrs symboler er ravnen, den sorte rose og
portalen til efterlivet. Morr er gift med Verena og far
til Myrmidia og Shallya. Han er desuden bror til Khaine,
gud for mord og mordere.

Morrs Bud

Respekter og beskyt de dede.

]ag og draeb nekromantikere og de levende dede,
hvorend de er.

Ver opmarksom pi dine dremme.

Afvis aldrig at forestd en begravelsesceremoni.

Deltag aldrig 1 at rejse dede for graven, ved
mindre det er tilladt af Morr.




4.6 Verena

Verena er gudinden for videnskab, lov, orden og
retferdighed. Derfor er hun ogsd mest tilbedt i
universitetsbyerne som Altdorf og Nuln, hvor store
templer er opfert i hendes are. Hun er en af de fa
guder, der ser positivt pi magi og magiske evner, da
hun selv braender for den viden, der findes 1 magiens
vinde. Hun er serligt populer i retsvaesenet, blandt
lovmend, retfeerdige politikere, dommere og advokater.
Hun er en naturlig fiende af Ranald, gudcn for tyveri
og svindel, og hendes tilbedere har ikke meget tilovers
for hans felgere. Verena bliver ofte portratteret som en
smuk og elegant kvinde med en vagt i den ene hind og
et svaerd i den anden. Andre gange holder hun en
fjerpind i hinden for at symbolisere den skrevne lovs
vigtighcd. Hendes symboler er vagten, fjerpinden,
svaerdet, der peger nedad, og uglen. Hendes praester gir
som regel i hvide kleder for at udvise neutralitet. Hun
er Morrs hustru og moder til Myrmidia og Shallya.

Verenas Bud

Afvis aldrig at maegle nar adspurgt.

Fortael altid sandheden uden frygt eller favorit.
Beskyt viden for enhver pris.

Kamp er den sidste udvej, nér alle alternative
ruter er frugtlese.

Bliv aldrig et verktej for uretfeerdighed eller
kaetteri.

4.7 Myrmidia

Myrmidia er gudinde for krig, skenhed, kunst og re,
og hendes tilbedelse har spredt sig fra de sydlige
Kongedemmer Tilea og Estalia op gennem den sydlige
del af Kejserriget. Myrmidia hengiver sig til civiliseret
strategi, moderne krigskunst og videnskab, hvilket stir i
skarp kontrast til Ulric, som henkaster sig til brutalitet
og aggression. Hun taler for orden og formationer selv i
kampens hedeste ojeblikke. Fordi hendes domane er
krigskunst, er kultens praster naesten altid generaler eller
officerer af hejt kompetenceniveau. Myrmidia bliver ofte
afbilledet som en hej kvinde, ikledt traditionel rustning
fra de sydlige nationer, med et spyd og skjold i
haenderne. Hendes symboler er spyddet bag et skjold,
solen, ernen og leven. Hun er datter af Morr og
Verena og sester til Shallya.

Obs: Der findes en kendt ridderorden dedikeret ti
Myrmidia kaldet Den Strilende Sols Orden, hvis
symboler og farver matcher Averlands; sort og gule
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farver, med en vred sol. Disse riddere findes i
Averland, men der er ingen anden umiddelbar
forbindelse, selvom det virker oplagt.

Myrmidias Bud
Agér med are og vaerdighed 1 alle henseender.
Respekter krigsfanger og drab aldrig en fjende

der overgiver sig.

Vis ingen nide til menneskets ua.ngrende fiender.
Adlyd alle refulde ordrer.
Beskyt de svage fra krigens forfatrdeligheder.

4.8 Shallya

Shallya er gudinden for barmhjertighed. De deende, de
syge og fanger i fengsler kigger alle til Shallya for fred,
overlevelse eller en god afslutning pa livet. Hendes
prastinder giver fred, tilgivelse og lindring til de, der
har brug for det. Shallya-kulten vil ofte hjalpe de fattige
med mad og drikke samt fungere som feltleger og
sygeplejersker under krig. Hendes templer findes 1 hele
Kejserriget og bliver ofte brugt som hospitaler for de
mindre velhavende borgere. Selv i de smé landsbyer
finder man ofte et lille altar eller kapel dedikeret til
hende. I folkefortaellinger bliver hun ofte fremstillet som
godhjertet, men ogsi godtroende og til tider naiv.
Shallya afbilledes som en smuk, ung kvinde med tarer i
ejnene, da hun greder over de dedeliges lidsler. Hendes
symboler er en hvid due, der ofte barer en gylden
negle i munden, og et bledende hjerte. Shallya er datter
af Morr og Verena og sester til Myrmidia.



Shallyas Bud

®  Giv altid assistance uden dom, baseret kun pi
personens ned.

Drab kun i selvforsvar eller i kamp mod folgere
af Flue Herren.

]ag og drzb felgere af Flue Herren hvorend de
ridner.

Shallyas arbejde slutter aldrig, si forfald aldrig til
nydelsessyge.

Grib aldrig til viben; En vandrepind og mod er

nok.

4.9 Ranad

Ranald er tyvenes og gamblerens gud, og held er hans
domzne. Han er en ballademager, svindler og charlatan.
Hans templer findes i stort set alle sterre byer, men til
forskel fra de andre guder er hans templer bordeller,
spillebuler og kroer - og hans praster er ikke
akademikere, men tyve, rakkerpak og andre af nattens
lysky elementer. Kulten er desuden uorganiseret og kan
ikke siges at vere sammenhangende som de andre
kulter. Han er kendt som Natteskulkeren eller Tyvenes
Gud, Bedrageren, og er tilbedt isxr af de kriminelle og
spillefuglene blandt befolkningen. Derudover er han ogsd
guden for held, og netop dette aspekt tilbedes bredt i
hele Kejserriget. Hans sidste domaene er frihed, og flere
oprer har dbenlyst hyldet Ranald. Som det er passende
for en guddommelig gavtyv, portratteres han ikke i
nogen bestemt form. Det eneste, der gir igen, er
flatterende toj og et drilsk grin. Andre symboler
indebzrer menter, juveler, sorte katte og to krydsede
fingre. Ranald siges at vaere steget til guddom ved at
have narret Shallya til at stjele hans dedelighed fra Morr
og give den til ham.

Ranalds Bud

Hver tiende ment tilherer Ranald.

Forrad aldrig en anden til autoriteterne; Der er
ingen sterre synd, end at stikke.

Ranald ser ned pa unedvendig vold.

Det er bedre at leve fri og de, end at leve
undertrykt.

Der er ingen zre blandt tyve, men der er blandt
Ranaldtro.

4-10 Mindre guder og helgene

Foruden alle de store guder findes der et hav af
mindre guder, hvoraf mange kun er udbredt i
bestemte regioner. Pi samme vis findes der ogsi
mange helgener. Gennem tiderne er der ogsd opstiet

guder og helgener inden for Krigslivet, som har
vundet en fast plads i Krigslive—verdenen.

®  Stromfells: Er gud for pirateri, og er forbudt i
alle dele af Kejserriget.

®  Khaine: Er den elviske gud for mord, ondskab
og destruktion. Han er ogsa forbudt 1 Kejserriget.

2 Katya: Er en lokal gudinde for desarmerende
skenhed 1 Reikland, og tilbedes af skjalde, elskere
og de ensomme. I regionen Vorbergland er
hendes templer ogsi et skalkeskjul for bordeller.

#®  Jean Le Fierre (opfundet): Er en lokal helt fra
byen Frciburg 1 Westerland, der er blevet
ophgjet til gud under et tidligere Krigslive.

®  Skt. Boiken (opfundet): Er en helgen af Ulric,
hvis heltemod har vundet ham anerkendelse i hele
Kejserriget. Denne helgen er en dedikation til
Sebastian Boikens bidrag til det danske
rollespilsmilje. Han skulle have spillet general til

Krigslive 16, men dede i den tragiske alder af 30
ir (1989-2020), for eventet blev afholdt. Billedet
herunder er malet af Ninna Glatved Brink.




5.0 Kejserrigets provinser

Dette afsnit har til formdl at hjzlpe laeseren med at fa
et hurtigt overblik over de kejserlige provinser.
Intentionen er at hjxlpe med at danne sig en bedre
forstaelse for de andre provinser og dermed ogsi for
andre enheder og karakterer, man mitte stede pd i
spillet. Det kan ogsi bruges til at give inspiration til
nye enheder, der skal valge, hvorfra de kommer i
Kejserriget.

I denne vejledning er provinsen Westerland (med den
tilherende storby Marienburg) tilfejet, selvom den
faktisk ikke er en del af Kejserriget. Dette er fordi, at
Woesterland har vaeret en del af Kejserriget i flere
tusinde &r, og derfor kulturelt ligner Kejserriget
meget. Inklusive Westerland har Kejserriget 12
provinser, som groft set kan opdeles i nordligc og
sydlige provinser.

Nordligc provinser: Middenland, Ostland, Nordland,
Hochland, Ostermark og Westerland.

Sydlige provinser: Reikland, Wissenland,
Stirland, Averland, Talabedand og
Mootland.

THE EMPIRE

Commissioned by His Imperial Majesty Karl Franz |
two thousand five hundred and three years since the
founding of the Empire by our Lord Sigmar.

5.1 Interne konflikter: Nord vs. Syd

I Kejserriget er der en gammel og underliggende fejde
mellem nord, - og sydstaterne. Denne fejde er baseret
pa en rxkke overordnede kontraster mellem nord og
syd, der bunder i temaer som geografi, politik, kultur
og ekonomi. I tabellen nedenfor skitseres nogle af
disse modsatningsforhold:

Nordlige provinser Sydlige provinser
Land By
Tradition Industri
Gamle guder Nye guder
Fattigdom Rigdom
Politikerlede Politisk centrum

Overleve Leve

Det nordlige perspektiv: Norden er et hirdt sted at
leve: vinteren er kold, jorden gold, og der er langt
mellem naturlige ressourcer. Store dele af landet er
dé.rligt egnet til bade landbrug og byudvikling, hvorfor
det kan veere svart at fi mad pi bordet og at
forsamle sig i store byer med falles forsvar. Det er
naturligt at staterne generelt set er fattigere, har
mindre handel og i hejere grad er isoleret fra de
velbeskyttede storbyer i syd. Samtidigt ligger de

nordlige stater tattere pi Kaossletterne, hvorfra

Scale in Miles
100 150



baestmaend og alskens ondskab kommer. Selve landet er
f]endtligt, med store, mystiske skove, hvor skedeslese
borgere forsvinder i natten. Det er en evig trussel
om invasion, ded og plage. Men et hirdt liv skaber
sterke mennesker. Ingen er mere hirdfere, loyale og
patriotiske end Nordboerne, som forsvarer Kejserriget
mod kaos.

For mange indbyggere i nordstaterne opleves
sydboerne som en flok arrogante, fedladne degenigte,
som lever det sede liv, fri for fare og konsekvenser.
De gemmer sig bag store vegge og maegtig teknologi,
som de ikke har gjort sig fortjent til; det er rent og
skaert held, der har fort til deres velstand.
Sydleendingene er blevet svage krystere, som gir mere
op 1 sang og poesi end 1 at fordele velstand og
beskytte borgerne mod kaos. I deres indbildskhed har
de glemt traditionerne, historien og de dyder, der
skabte Kejserrigets fundament. Med sydens pompese
politikere og pengegnidere er det et under, at
Kejscrriget stadig bestar. Et under, som nordstaterne
er ansvarlige for.

Det sydlige perspektiv: Generelt set har de sydlige
stater bedre jord, varmere klima og lettere adgang til
sjeeldne metaller og mineraler. Gennem é&rene har dette
skabt en solid grobund for handel og udvikling, hvilket
igen har fort til ekonomisk, social og kulturel fremgang
for de sydlige stater. Med velfaerden og en spirende
industrialisering vokser byerne sig sterre og sterre. Pi
trods af trusler bestiende af orker og gobliner fra
bjergene bruger sydstaterne langt faerre muliteere
krafter pi at holde fjenden vaek. Med denne velstand
og ro er det ogsd naturligt, at samtlige kejserer de
sidste par hundrede ir er kommet fra syden - og
selvfolgelig er kejseren omgivet af den politiske elite.

For mange indbyggere i de sydlige stater opleves
nordstaterne som en bande konservative, gammeldags
knoldesparkere. Det er som om, at de i ren stzdighed
nagter at indse vidunderne ved det industrialiserede
byliv: velstand, handel, artilleri og finkultur. Hvis blot
Norden ville falge udviklingen, ville de sagtens kunne
forsvare sig mod rigets fjender. Samtidig s ville det
ogsa kleede Norden med lidt taknemmelighed; Det er
jo trods alt Syden, der understotter Norden,
ekonomisk og militzert. Nordboerne er selv skyld i
deres ulykke, og vi er selv ansvarlige for vores lykke.
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Averland

Hovedstad: Averheim
Kurfyrste: Marius Leitdorf
Rcligion: Sigmar, Rhya
Handel: Kvag, leder,

5.2

porcelen, billig vin

Farver: Sort og gul

Averland er kendt for sine store, dbne, solrige
graessletter, der ikke nedvendigvis er god
landbrugsjord, men som er perfekt til store flokke af
kvaeg. Derfor er Averland ogsa storleverander af
kvaeg, og der afholdes arlige kvaekonkurrencer pa
tvars af hele provinsen. Syd for Averland ligger de
Sorte Bjerge og Sortildspasset, hvor Sigmar vandt sin
endelige sejr over orkhorderne. Averlendingene er
stolte over at have ansvaret for at forsvare netop
denne passage med dens store historiske betydning.

Averlendere er kendt som stdlsatte, disciplinerede og
viljesteerke soldater. De er opvokset med mantraet:
‘Falder Blackfire Pass, falder Kejserriget, og der er
ingen retraete.” Averlendere taler atid meget direkte,
og hvis de synes, noget er sjovt til en begravelse, ja,
si griner de. Dette gor, at de kommer godt overens
med dvargene fra De Sorte Bjerge, hvis direkte snak
tiltaler begge parter. Omvendt kendes Averlendinge
ogsi som flyvske, da de ser ned pa advokater og
skriftlige aftaler. De har ogsi tendenser til overtro,
sisom astrologi. Deres valggreve, Marius Leitdorf,
der er kendt for humersvingninger og utilregnelighed,
anses for almindelig Averlandsk skik. Dette leder til,
at mange tror, de ogsa vil flygte fra kamp - en
fordom som er til uendelig irritation blandt
Averlendinge.




5.3 Hochland

Hovedstad: Hergig

Kurfyrste: Aldebrand Ludenhof
Rcligion: Taal, Rhya, Sigmar.
Handel: Tommer, varktoj, ked
Farver: Red og gren

Hochland er nasten komplet daekket af skovterraen pi
grund af den store vilde skov, Drakwald-skoven.
Provinsen leverer derfor ogsi temmer og
traeprodukter til samtlige dele af Kejserriget. Samtidig
har den mange floder, bade store og sm, der glidcr
gennem provinsen. Dette gor det muligt at dyrke
landbrug de fleste steder, trods de tunge skove.
Hochland er derfor selvforsynende med mad, men er
tvunget til at importere de fleste andre handelsvarer
fra naboprovinser. Hochland betragtes af mange som
en primitiv Provins, men dette er Pé ingen made
retvisende. Hochlendingene lever blot mere fredeligt
og i tettere forbindelse med naturen end de andre
provinser. Hochland ligger som et centralt
handelcenter mellem nord og syd, og har derfor
ligelig kaerlighed til bade sydlige og nordlige guder.

Hochland er leveringsdygtige i de skarpeste skytter og
bueskytter 1 hele Kejserriget. Fra de er helt sm3,
leerer bernene at jage og skyde - ferst med bue og
dernaest med krudtviben. De famese Hochlandske
langrifler er legendariske i Kejserriget. Som folk er de
dybt loyale mennesker og gode til at improvisere og
tilpasse sig nye forhold. De er evige optimister, der
nagter at anerkende, at der ikke er en chance for

succes, uanset hvor hibles en situation ser ud.
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5.4 Nordland

Hovedstad: Salzenmund
Kurfyrste: Theoderic Gausser
Rcligion: Ulric, Manaan, Rhya
Handel: Fir/uld, temmer, korn
Farver: Bli og gul.

Nordland er kendt for at huse den kejserlige flide,
der sikrer kysten for handlende pa vej til
Marienburg - dog under eksceptionelt dyre
toldveje. Store dele af Nordland er dakket af
skovterraen, herunder Laurelorn, hvor de mystiske
skovelvere holder til. En skrebelig aftale mellem
Nordland og elverne sikrer freden ved at
begrense, hvor nye byer mé bygges, og hvor
meget af skovens ressourcer der mi bruges. Mange
nordlendinge foler, at restriktionerne er for hirde,

og vil have, at valggreven genforhandler aftalen.

Nordlendinge er kendt i hele Kejserriget som nogle
af de bedste historiefortxllere. De er direkte og
@rlige, og mange udefrakommende er blevet
overraskede over, hvor erligt en nordlending
forteller pracist, hvad han synes om dig. Onde
tunger vil omvendt pasti, at det er, fordi de er for
dumme til at lyve. Nordlendinge er notorisk kendte
for manglende disciplin, da de ikke afventer ordrer
pé slagmarken, for de lober til angreb. Derfor holder
generaler i Kejseriget dem i meget kort snor for at
bevare den overordnede strategi. De er dygtige
jegere og spejdere og bliver ogsd veerdsat for disse
kvaliteter 1 haeren.

5.5 Middenland

Hovedstad: Middenheim
Kurfyrste: Boris Todbringer
Religion: Ulric

Handel: Vin, jern, uld, selv
Farver: Bli og hvid.

Middenland er den rigeste og mest magtfulde provins i
nord. Hovedstaden Middenheim er ogsi beliggenheden
for Ulrics sterste tempel, hvor pilgrimme flokkes til.
Ulric-kulten er den suveraent mest populere gud i
Middenland, og det er ogsa her, at Ulric-kultens
hovedsaede er placeret, hvorfra ypperstepraesten, Ar-
Ulric, praediker. Nord for Middenheim ligger den

mystiske skov Laurelorn, hvor skovelverne holder til, og



konflikter opstir ofte, da Middenheim stadig mener, de
har ejerskab over store dele af skoven. Middenheim ses
som den kulturelle og ekonomiske hovedstad i nord, og
flere kejsere er kommet derfra.

Midt i provinsen ligger den store skov Drakwald, hvor
jegere prover lykken og ofte tjener en god skilling pa at
nedlaegge dyr, men rygter om baestmand i de merkere
og dybere dele af skoven florerer ivrigt. Borgerne fra
Middenland er kendt for deres krigeriske tendenser og
steedighed. De er konservative og vil til enhver tid
keempe for at holde traditionerne i haevd. De ses som
arrogante og brutale, iseer af borgerne i de sydlige
provinser.

5.6 Mootland

Hovedstad: Eischeschatten
Kurfyrste: Hisme Stoutheart
Religion: Sigmar, Taal, Rhya
og de halvlange guder
Handel: Tobak, ol, ost
Farver: Red eller gren

Mootland er et af de mest

frodige og bedste landbrugsomrider i Kejserriget og
klart den vigtigste provins i forhold til at supplere
resten af riget med afgreder. Landet bestir af smd,
rullende bakker, flade, store marker og smé enklaver
af treer hist og her.

Mootlands historie fortzller om Kejser Fede Ludvig,
der foraerede det frodige territorium til en halvlang
kok, der havde lavet det bedste mailtid i hans liv til
Kejseren. Denne gave blev givet uden hensyn til, at
det faktisk var Averland, der ejede Mootland. Nu er
landet regeret udelukkende af halvlange under
lovgivning, der i resten af Kejserrigets ojne er det
pureste anarki. Halvlange er nemlig kendt for at have
meget lose regler (serligt for ejerskab) og er meget
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hurtige til at tilgive.

I Mootland findes der stort set kun halvlange, og de
far ikke seerlig ofte beseg udefra, da de fleste ikke kan
holde dem ud i langere tid. De er kendt for at vare
luskede, tyvagtige og snu, og bestemt ikke for deres
evner i krig. Men mange halvlange har faktisk vundet
heder og anerkendelse som spejdere i den kejserlige
her, og Mootlands valggreve, Hisme, sender ofte
soldater afsted, nar kejseren kalder sine tropper
sammen. Halvlange tilbeder ogsi de kejserlige guder,
iser Sigmar, Taal og Rhya, men mindre dedikeret
end mennesker. De tilbeder desuden ogsa de
halvla.ngc guder - herunder Esmeralda, gudindc for
hjem og varme, hvis helligedage inkluderer 7zrteuge.

5.7 Ostermark

Hovedstad: Beschafen
Kurfyrste: Wolfram Hertwig
Religion: Ulric, Morr
Handel: Uld, ol, flodpramme

Farver: Lilla med gul eller hvid

Ostermark er den yderste graense af kejserriget og
ligger ved siden af Kislev i nord, Sylvania 1 syd og
har dveergene i Bjergene Ved Verdens Ende mod
ost. 1 syd ligger den Dede Skov, hvor provinsens
gamle hovedstad Mordheim (ogsd kaldet Den Dede
By) ligger. En komet ramte byen og slettede den fra
jorden. Folk holder sig for det meste vak fra skoven
og Mordheim, da skoven myldrer med “unaturlige”
vaesner og muterede dyr og mennesker. I syd ligger
Sylvania’s merke og mange holder sig ligeledes vak
fra disse omrider, da det siges de dede stadig
vandrer, efter krigene mod de udede.

De er et folk med et underligt passioneret forhold til
deden, hvorfor de ofte opleves som deprimerende.
Som den eneste provins velkommes Morr-praester
med glaedc, da de kan hjelpe med at holde onde
dnder i graven. De er overtroiske og frygter
forbandelser og darlige energier. Mange andre
provinser kalder dem halve kislevitter, da deres tojstil
minder om Kislevs - med store pelse, og mange lag
tej, grundet det kolde vejr. De er kladt praktisk pa
og gir ikke si meget op i moden som de sydlige
stater. De har et ry for at veere temperamentsfulde
og mange en ung rejsende knes fra Reikland er endt
med bli ejne eller varre, for selv de mindste
fornermelser.



5.8 Ostland

Hovedstad: Wolfenburg
Kurfyrste: Valmir von Raukov
Religion: Sigmar

Handel: Salt, Ost, Vodka
Farver: Hvid og sort
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Ostland er en af de nordligste provinser med granser
op til Kislev. Derfor er de nasten konstant i krig
mod kaosvaesner fra de nordlige sletter. Deres haer
stir konstant pi vagt, bide imod de nordlige graenser
og den merke Dunkelskov, hvorfra der ofte kommer
beestmaend, der er pi plyndringstogt. Der gir endda
rygter om, at Dunkelskov skulle huse gigantiske
edderkopper - og dét der er veerre. Ostland er en
fattig provins med begrensede naturlige ressourcer.

Ostlendere er stzdige og stolte som ind i helvede,
men ogsi praktiske og resourcefulde. Ostlaendere har
en fanatisk tilgang til ressource-spild og lader aldrig
mad, drikke, bytte, viben eller rustning gi til spilde.
Med bide hin og beundring fortzlles der om
Ostlands famese suppe, brygget pi vand og sten.
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Rygterne lyder endda, at naerrige Ostlandske
officerer, har naegtet at bruge krudtviben, da sverd
og spyd i vibenlageret si ville sta ubrugt hen. Selvom
mange af de ovrige provinser i Norden foretrackker
Ulric, sé tilbeder Ostland Sigmar med samme
fanatiske intensitet som deres dbenlyse naerighed.

5.9 Reikland

Hovedstad: Aldorf i |
Kurfyrste: Karl Franz
Holswig-Schliestein
Religion: Sigmar, Rhya, 1.4
Shallya ‘
Handel: Adelsten,
metaller, tekstil, vin, ost

Farver: Hvid og red

Reikland er Kejserrigets hjerte: Den forste stat, som
Sigmar skabte ved Kejserrigets fodsel, og er den
kulturelle, ekonomiske og politiske hejborg. Reiklands
kurfyrste, Karl Franz, er som den sidste rackke af
kejsere, alle kommet fra Reikland. Fra de Gra Bjerge,
langs provinsens sydlige graense, udvindes jern, guld,
marmor og delsten 1 store maengder, og
Vorberglands frodige jord supplerer afgreder og
alskens fedevarer. Den sydlige del af Reikland kaldes
Ranalds Have pa grund af den store vinproduktion.

Reiklenderne har et ry for at veere arrogante,
bedrevidende og elitzre blandt andre provinser. De
har mange meninger om, hvad andre stater burde
gore, til stor irritation for alle. Reiklands statstropper
er stolte krigere og sxtter en are 1 at have det
bedste rustning, de skarpeste viben og de flotteste
uniformer, og de har pengene til ogsd at have dem.
Rciksgardcn er Kejserens personligc riddergardc, og
de er kendt over hele riget som disciplinerede og
modige elitesoldater.

Altdorf

Reiklands hovedstad er Altdorf, og som Kejserens
hovedszede er det ogsd de facto Kejserrigets
hovedstad. Altdorf er en selvstendig bystat, der
principielt ledes uafhaengigt (men tat sammenflettet)
med resten af Reikland. Byen er beremt for at huse
chserrigets troldmandsakademier, sivel som den
storste katedral dedikeret til Sigmar. Altdorfs mulitre
farver er red og bli.



sdo Stirland

Hovedstad: Wurtbad
Kurfyrste: Alberich Haupt-
Anderssen

Religion: Sigmar

Handel: Vin, uld,
snedkerarbejde, saltede fisk
Farver: Gren og gul.

Stirland er iszr kendt for at huse det famese
territorium Sylvanien, hvorfor det estlige Stirland er
berygtet og frygtet. Det siges, at spegelser og andre
udede vaesner vandrer frit rundt om natten, og at
man kan opleve en unaturlig tige, der langsomt glidcr
frem i tusmerket. Selv dvaergene, der rejser med
handelsvarer fra de nerliggende bjerge, tager en stor
bue uden om dette omride. De er ellers normalt ikke
lette at skreemme. Denne frygt kommer primert fra
de mange krige mod maegtige vampyrer og invasioner

af udede horder fra Sylvanien.

Stirland er forholdsvis fattig i forhold til sine naboer
0g anses som megct overtroisk, konservativt og
religiest intolerant. De elsker deres historier, og kroen
er samlingspunktet i enhver Stirlandsk flekke, hvor
ellet skummer, og historierne bliver fortalt til alle, der
vil lytte. Pa grund af de mange krige mod de udede
har stirlendinge et serligt fatalistisk forhold til deden:
Alle vil de en grusom ded, og intet kan geres ved
det. Af samme arsag er de ogsa serligt overtroiske -
bern kaster ofte svineekskrementer efter fremmede
for at beskytte dem mod onde 4nder. Overordnet set
er de ikke glade for fremmede og er sjeldent gaestfri.
De smiler nasten aldrx'g, og grin forbeholdes

privatlivet.
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Talabedand

Hovedstad: Talabecheim
Kurfyrste: Helmut Feurbach
Religion: Sigmar, Taal
Handel: Svin, fisk, temmer
Farver: Red og gul.
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Talabecland er en af de storste provinser i
Kejserriget. Provinsen domineres af de to store
floder, Stir og Talabec, som udger kernen i
Talabecdlands ekonomi. Nar der er fred, sprudler
provinsen af handel, og de mange veje er propfyldte
med smi handelsstationer og kroer, som altid er fyldt
til randen med handlende pa vej igennem provinsen.
Midten af provinsen er dakket af Den Store Skov.
Yderdelen af skoven er velbefolket, og industrien
nyder godt af skovens mange ressourcer. Men man
skal ikke langt ind i skoven, for det bliver dystert, og
rapporterne lyder, at baestmand og orker rumsterer.

Hovedstaden Talabechaim er bygget i et gammelt
meteorkrater, og det siges, at dette krater blev set
som et tegn fra Taal selv, at her skulle ligge en stolt
og velsignet by. Talabeclendere er et stolt folk, der
er kendt for deres evner til at overleve i skovene og
deres sterke religiese overbevisninger



W esterland

Hovedstad: Marienburg
Kurfyrste: Ingen.
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Religion: Manaan
Handel: Metal, tej, viben
Farver: Red, bld og gul.

Woesterland er placeret i den nordligste spids af
Kejserrigets graenser, men er formelt set ikke en del af
Kejserriget. I ar 2429 (godt og vel hundrede ér siden)
losrev Westerland sig fra Kejserriget efter at have
bestukket Kejser Dieter IV, efter at denne havde temt
Kejserrigets guldkister. Landet er fyldt med heder og
sumpe og har meget begraensede naturressourcer.

Marienburg ligger dog 1 spidsen af Reikfloden og
kontrollerer dermed al handel i Kejserriget. Derfor er
byen det sterste handelscentrum i den kendte verden, og
dens rigdomme er massive. Byen er fyldt med kanaler,
broer, smé kringlede gader og smeger - perfekte vilkir
for den blomstrende kriminelle undergrund. Selv dens
egne indbygoere har svert ved at finde rundt, hvorfor
mange indfedte sjxldent forlader deres distrikt. Neesten
al handel med Kejserriget, der sker gennem seruter, gir
gennem Marienburg. Der er pilagt massive skatter for
sejlads gennem Marienburg, til stor frustration for
kcjserlige fartejer. Skatterne er si heje, at Kejserriget har
to flider: én pa hver side af Marienburgs graenser for at
undgi at betale skat. Marienburg er et demokrati, hvilket
selvfolgelig anses for det pureste tiberi i Kejserriget.
Grundet Marienburgs rigdomme lever bystaten under en
konstant trussel, da bide Kejserriget og Bretonnia har
usagte ambitioner om at erobre bystaten. De storste
kulte er Manaan, grundet de mange handlende til ses,
tat efterfulgt af en mindre lokal handelsgud kaldet
Handrich. Shallya, Verena og Ranald har betydelige
kulte, hvilket typisk falger for byer af den sterrelse.

503 Waissenland

Hovedstad: Wissenburg
Kurfyrste: Emanuelle von
Liebwitz

Religion: Sigmar, Taal, Rhya
Handel: Metal, tej, viben
Farver: Gri og hvid

Wissenland er placeret i den sydvestlige del af
Kejserriget. Fordi provinsen er omringet af
bjergkaeder, der tilherer dvzergene, og ligger tzt pa
bide Bretonnia og skovelvernes kongedemme Athel
Loren, si er Wissenland Kejserrigets handelscentrum.
Selve landet er frugtbart, og bjergene er fyldt med
metaller, hvilket gor Wissenland rigt pi ressourcer.

Wissenlendere siges at minde om dvzrgfolkene, som
de handler og samarbejder med: de er et praktisk
folk, der kun taler, nir det er nedvendigt - og aldrig
med pompest, kunstnerisk sprogbrug. Dog er de ogsi
kendt for deres loyalitet, hirdferhed og dedikation til
guderne. Mod vest langs bjergene er Sigmar sarligt
populeer, mens Taal og Rhya er mere populxre i ost,
hvor der er bedre mulighed for agrikultur

Nuln

Selvom Wissenlands hovedstad er Wissenburg, er
valgstatens kronjuvel stadig den selvstandige bystat
Nuln, der ligger inden for Wi ssenlands grenser.
Nuln kaldes ogsi Sydens Vabenlager, da industrien
blomstrer som intet andet sted. Fyldt med smedjer og
smelterier, hvor de mest avancerede kanoner og
artilleri masseproduceres og distribueres til resten af
Kejserriget, er Nuln Wissenlands handelscentrum. I
Nuln er serligt Sigmar, Verena og Myrmidia
populere. Nulns haerfarver er sort, som ofte

kombineres med red, og lidt sjeldnere gren.




6.0 Nmrliggende nationer

Dette afsnit har til formal at introducere nogle af de
nationer, der ligger tat op ad Kejserriget, og som
derved er mest kendt i Kejserriget. Der er
selvfolgelig mange, mange flere nationer i Den Gamle
Verden end dem, der beskrives her. F.eks. findes
erkennationen Araby mod syd og den dragetilbedende
nation Cathay mod est. I dette afsnit tages der
udgangspunkt i de nationer, som overordnet set har
en venlig relation til Kejserriget, men i W arhammer-
verdenen er intet sort-hvidt. Der har veret krige
blandt nzesten alle nationer, pi ét eller andet tidspunkt
1 historien. Afsnittet har det falles udgangspunke, at
man som amindelig borger i Kejserriget, med god
sandsynlighed kender perifert til nationerne, om end
at fortallingerne omkring dem er svebt ind i
fordomme og reverhistorier.

6.1 Dvaxrgenes Kongedemmer

Hele Kejserriget er omringet af bjergkaeder, og i langt
de fleste af disse bor dvargene. Dvargene er en
steerk og udholdende race, der er mestre i
minearbejde, metalkundskab og krudtviben. Deres
herstyrker er veludstyrede, disciplinerede og fyldt
med krudtviben. Lige siden Kejserrigets fodsel har
der varet en hellig alliance med dvargene, efter at
Sigmar hjalp dem i krig. Dvaergene er som helhed
ledet af en Hajkonge, som regerer over en rakke
“mindre~ konger. Selvom dvargene har deres eget
land og kultur, er de pa ingen méde et fremmed syn
1 Kejserriget. I mange storbyer er der hele
dvaergekvartercr, hvorfra der smedes vaben til
herene. Selvom dvargene er tette allierede, har
tusinde ars erfaringer laert dem at vare varsomme
over for andre racer. De stoler ikke pi mennesker og
ser ofte ned pd dem for deres svingende moral - et
produkt af et (sammenlignet med dveergene) meget
kort liv.

6.2 Kislev

Tzardemmet Kislev ligger nordest for Kejserriget i
de kolde, snekledte regioner. Klimaet er koldt og
utilgivende, og det skaber hirdfere mennesker.
Laengere mod nord findes Kaosedemarkerne, hvorfra
der regelmaessigt kommer gale kaostilbedende nomader
og andre onde vaesener for at edelegge Kislev.
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Derfor er Kislev en krigerisk nation, der altid
forbereder sig pa krig. For ca. to arhundreder siden
blev Kejserriget og Kislev invaderet af kaoshare, og
de slog sig sammen for at kampe dem tilbage - og
siden sejrsdagen har der veeret en steerk alliance
mellem de to nationer. Kislev tilbeder primaert
Bjerneguden Ursun, som i mange henseender minder
om den kejserlige gud, Ulric - hvorfor der ogsa er
gode relationer mellem de to kulte.

Bretonnia
Vest for Kejserriget bag de store bjergkaeder findes
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Kongedemmet Brettonia. Brettonia stammer etnisk fra
de samme barbarstammer, som udgar Kejserriget,
men deres kultur har udviklet sig i en helt anden
retning. Sammenlignet med Kejserriget er Brettonias
sociale mobilitet komplet afgrenset; der findes adlen
og peblen, som holdes komplet segregeret. Denne
adskillelse har medfert, at adlen feder staerkere, storre
og smukkere mennesker - og peblen er til
sammenligning svage, grimme og med flere
mutationer, grundet mange generationers indavl og
darlige gener. Brettonia er en riddernation, der
fokuserer pa hader og are - og deres tunge kavaleri
er kendt som det bedste i verden. De tilbeder Seens
Frue, som er en form for fe (eller heks i Kejserrigets
ojne). Grundet mange generationers handel er der en
vis blanding af kultur mellem Brettonia og Kejserriget
- serligt i de vestlige provinser. Brettonia og
Kejserriget har haft et anstrengt forhold til hinanden,
med gentagne krige gennem historien. I ojeblikket er
de diplomatiske relationer dog forholdsvis gode,
grundet tidligere militeersamarbejde - selvom de to
folk har tendens til at se ned pi hinanden, grundet de
forskellige verdenssyn.



6.4 Tilea

Tilea er en samling af bystater, placeret i det fertile
land ud mod det Tileanske Hav, sydvest for
Kejserriget. Det er i disse velhavende bystater, at
idealer om civil frihed og demokrati startede, og hvor
der kigges ned pa titler sisom royalitet og adel. I
stedet ledes byerne af et kollektiv af handelsmaend,
kaldet Handelsprinserne. Tilea er den steerkeste af de
sydlige menneskeriger, men det er ogsi det mest
tumultariske. De individuelle bystater keemper nemlig
en konstant kamp mod hinanden gennem politiske
intriger og krige for at opnd den sterste velstand.
Der er kempet mange endelase krige, hvor hzere af
lejesoldater keemper mod hinanden pé begge sider. I si
kaotisk og rigt et land er der fyldt med muligheder
for banditter og pirater, og derfor er landet ogsd et
centrum for kriminelle, pirater og andre morderiske
typer. Overordnet set foregir kontakten mellem Tilea
og Kejserriget gennem handel - nzsten eksklusivt
gennem Marienburg. Politisk og militeert har de meget
lidt kontakt, med undtagelse af, at gcncraler ofte
anvender Tileanske lejesoldater, hvis statstroppen ikke
er tilstraekkeligt. I Tilea er Myrmidia den primare
religion.

6.5 [Estalia

Estalia minder i mange henseender om Tilea, men
hvor Tilea er en samling af individuelle bystater, er
Estalia en samling af individuelle kongedemmer. De
er naboer til Tilea og har fort krige mod Tilea
gennem mange hundrede ir - hvorfor der er et
seerligt anspaendt forhold mellem dem. Det er dog
ikke unormalt, at folk fra Kejserriget ville forvirre de
to folkefaerd med hinanden, da de kulturelt og
udseendemazssigt minder meget om hinanden. Estalia
er serligt kendt for deres dygtige duelister. Ligesom
i Tilea er den primere religion Myrmidia.

6.6 Elverfolk

De elviske folkefaerd kan opdeles i tre typer:
Hojelvere, Skovelvere og Merkelvere. De tre
folkefeerd er vidt forskellige kulturelt, religiest og
geografisk. De er dog ens i den henseende, at meget
fa mennesker har set dem i Kejserriget, og derfor er
deres eksistens omsvebt i myter og fordomme. Det
elviske folk er mestre i magi, kamp og smedekunst og
har nzrmest overnaturligt talent sammenlignet med
mennesker; de er hurtigere, klogere og bedre til bade

krig og hindveerk. For den almindelige borger vil
elvere vere en ekstrem sjelenhed - og de vil reagere
ligeligt med frygt, paranoia og beundring.

Hojelverne bor langt mod vest, forbi Marienburg og
Brettonia og de store dbne have. Her bor de pa
ekontinentet Ulthuan, hvor deres 10 kongedemmer
ledes samlet under Fenikskongen. Over Ulthuan
stremmer en evig magisk malstrem, der draner kaos
fra verden - et mirakel, der vidner om deres
overlegne magiske kapaciteter. Hojelverne er forst og
fremmest en sefarts- og handelsnation, der sejler pa
tvaers af de store have. Der findes endda diplomater,
ambassaderer og handel med Kejserriget.

Skovelverne er taette naboer til Kejserriget, bosat bade
1 den store skov Athel Loren vest for Kejserriget
samt i Laurelorn Skoven, der er placeret i den
nordlige del af Kejserriget. Forholdet mellem
Kejserriget og skovelverne er mere ﬁendtligt, grundet
de forskellige tilgange til naturen. Skovelverne seger at
bevare naturen, og Kejserriget ser naturen som en
ressource. Det er pd ingen méide uhert, at kejserlige
tropper forsvinder pi mystisk vis, hvis de marcherer
igennem de dybe skove - som regel komplet uden
vidner, da skovelverne er eksperter med buen.
Maerkelverne har land endnu lengere vack end
hejelverne, pa tvers af de store have mod de
nordvestlige kolde lande. De tilbeder den merke
blodsgud Khaine, der kraver blodsofringer i sit navn.
De er dygtige semand og pirater og bygger store
skibe, der kan fere hele hare afsted til ses.
Maerkelverne er meget langt vaek fra den almindelige
kejserlige borgers bevidsthed, da de er en sjzlenhed
selv blandt andre elverfolk - hvilket nok er meget
godt, da deres onde kultur er mareridt inkarneret.
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7.0 Kejserrigets Fjender

Kejserriget er en nation med mange fjender - bade
inden for og uden for landets graenser. De fleste af
disse fiender er velkendte, om end den prazcise viden
omkring dem er mere folkefortalling end akademisk
viden. F.eks. ville alle vide, at der findes
kaosdaemoner og overnaturlige skabninger, men
hvordan de ser ud, og hvad de laver, er op til den
enkelte husmor at definere, niar hun vil skraemme sine
bern til lydighed. Undtagelsen er Rottemaend (afsnit
73), hvis eksistens formar at blive holdt skjult, trods
gentagende eksempler pi, at de findes.

7.1 Vaxsener af kaos

Den mest nervaerende trussel mod Kejserriget er
atid kaos. De Merke Kaosguder forer en evig kamp
mod Kejserriget for at lokke dem i fordeerv og vende
mennesket til gudernes forvrangede mil. Kaosfjenden
har mange ansigter, og der findes alt mellem kultister,
krigere, mutanter, deemoner og andre monstre. Der
er andre grupper af vasener, som ogsi kommer af
kaos, men som er tilpas afgransede til, at de omtales
som deres egen selvsteendige race.

Kaoskultister: Er mennesker der har forsaget de
kejserlige guder til fordel for de Morke guder. De
gir forkledt blandt almindelige borgere og spreder
det forbudte ord i skyggerne. Mange kultister ved slet
ikke at de tjener kaosguderne, men er blevet narret til
at tro, at de tjener de rigtige guder. Kaoskultisterne
tjener altid et hejere maél; f.eks. at nedbryde
chserriget, at sprede en bestemt plagc, eller bare
konvertere flest muligt.

Mutanter: Er mennesker, der er blevet udsat for kaos
for lenge, enten gennem did eller eksponering, og
derfor er begyndt at mutere. De kan gro ekstra

arme, haler, fi ojne fra dyr, fa syreblod eller andre
unaturlige evner. Det er ikke alle mutanter, der har
tjent kaos; nogen har bare veeret uheldige og vaeret
for tet pa. Det er dog irrelevant for Kejserrigets
heksejagere, som er svorne til at drabe mutanter.
Derfor findes mutanter oftest i de laveste samfund,
hvor de kan gemme deres deformiteter - eller 1 rigets

afkroge, hvor ingen leder.

Kaoskrigcrc: Mennesker, der komplet saclger deres
sjel til kaosguderne og tjener dem verdigt, kan opni
den tvivisomme zre at blive til en kaoskriger.
Kaoskrigere kan identificeres ud fra deres tunge
rustninger, stobt i helvedesild, og at de er vokset til
en unaturlig sterrelse. Kaoskrigere udvalges blandt de
steerkeste krigere, typisk fra de mennesker, der bor
nord for Kejserriget - enten i landet Norsca eller pa
fortabte Kaos-edemarker.
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Damoner og monstre: Endvidere findes der
kaosdeemoner og andre sterre monstre, hvis form og
storrelse er uendeligt varierende. De storste dmoner
tjener typisk som generaler for kaoshare, der seger at
invadere andre lande. Hvis et menneske muterer tilpas
meget, kan de endda udvikle sig til at blive Kaos-
Yngel; et monster af tusinde deformiteter, der har
mistet besindelsen og kun forseger at draebe.

7.2 Bastmand

Bastmaend er en race af humanoide mutanter, der alle
beerer bestiale egenskaber sisom klove, horn, pels og
primitive sind. De er en race skabt af kaos, der
tilbeder kaos som en samlet helhed - men deres
simple sind seger kun at haergc, draebe og adelacgge.
Derfor er kaosguderne sjzldent interesserede i dem,
for baestmaend ger pracis, hvad de vil, hvornir de
vil, og hvorfor de vil. De kan derfor ikke bruges af
kaosguderne til sterre planer eller hejere formal.
Baestmaends horde opstir typisk i de dybe skove, og
nir en gruppe er blevet tilpas stor, gir de til angreb
pa landsbyer, rejsende og lignende. Derfor har
Kejserriget Vejvogtere og specialiserede troldmaend
fra Rav-Ordenen ansat til at ~holde bestanden nede~.

7.3 Rottemaend

Rottemaend er en race af humanoide rotter, der gir
pé to ben, og som bor under jorden i et gigantisk
interkontinentalt hulesystem, kaldet ~“Underriget”.
Underriget strakker sig over hele verden, og under
hver storby gemmer der sig et pa.rallelsamfund, bygget
af affald, ekskrementer og rester fra overfladens
samfund. 1 Kejserrigets kloaker er chancen for at
mede rottemaend derfor ikke helt uhert. I deres
samfund er der ingen medlidenhed eller empati; der
er kun overlevelse og styrken til at rejse sig over
andre i det gigantiske hierarki. Rotterne bekeemper
konstant hinanden, bide individuelt og i store klaner -
hvilket gor, at de sjeeldent har tid til angreb pi andre
racer. De ledes dog falles under "De Trettens Rid~,
som bestir af overhovedet af de 12 sterste klaner, og
den 1. plads er reserveret til deres onde gud, Den
Hornede Rotte. Rotterne er fascineret af de grenne
Troldsten, krystaliseret kaosenergi, som bruges til at
give liv til deres gale maskiner og teknologi.

(1)
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Rottemaend er specielle i den henseende, at der er
gentagende eksempler i historien, med hele byer, der
bliver svermet og ruineret af deres heere - og
aligevel er der ingen, der kender til deres eksistens.
Der er to gode irsager hertil: For det forste er
Underriget en gigantisk eksistentiel trussel mod
chserriget, og hvis alle kendte til truslen, ville der
opstd vild panik. Derfor er kendskabet til rottemaend
forbeholdt eliten i Kejserriget, som holder denne
hemmelighed teet inde pi kroppen for i stedet at
bekaempe truslen uden at skabe panik. Derfor er den
officielle melding i Kejserriget, at der ikke findes
rottemaend, som understattes af overvaldende mange
akademikere og lerde, som fordrejer fortellingerne til
at handle om “muterede bastmand~ eller
”rottefsengemes fantasier”. Den anden drsag er, at
rottemandene afholder en arlig festival, hvor der
laves et stort magisk ritual, der sveber racen 1
skyggemagi. Dette gor, at viden om rottemand har
hurtigt forlader hukommelsen, og at ens syn spiller
tricks pa én; I stedet for en stor rotte ser man miske
en behiret hobbit eller et barn i kostume.

Dette mé ogsa gerne understottes til Krigslive,
siledes at selvom man ser Rottemand dagligt, si
findes der konstante paskud for at benzgte, at de
findes.

7.4 Norsca

Nord for chserriget, pé tvers af det dbne hav,
findes sofarernationen Norsca. Norsca bor tet pa
Kaosedemarkerne, og derfor er det naturligt, at de
tilkender sig kaosguderne. Modsat andre kaoskultister
tilbeder de kaosguder som ét samlet panteon (dog



under andre navne). Norsca er opdelt i forskellige
klaner, som er mere eller mindre fjendtlige.

Nogle klaner angriber og plyndrer alle skibe og
kystbyer, mens andre klaner i hejere grad forseger
med handel og diplomati. Som sefarende nation har
de ogsi rejst verden rundt og har endda bygget den
mest succesfulde koloni i det fremmede og eksotiske
land, Lustria, der ligger pi den anden side af
verdenskortet. Selvom Norsca bide kan finde pi at
handle og tage pi opdagelsesrejser, er de forst og
fremmest krigere - og nir kaosguderne kalder til krig
mod Kejserriget, stir de Norscanske klaner klar.

7.5 Grenhuder

Grenhuderne er en race af humanoide, levende
svampevaesener. Der findes mange typer af
grenhuder, der varierer kraftigt i sterrelse, men ens
for alle er deres grenne hud og evige lyst til at harge
og edelegge. Derfor er grenhuderne ogsa en evig
plage for den civiliserede verden. Nir en
gmnhudsstamme er blevet tilpas stor, kalder
hevdingen "W aaargh!”, hvorefter de gir fra by til by
for at haerge, indtil de til sidst taber og der.

Snotlinger: De er de mindste og svageste af racen og
stir under en meter hej. Deres primitive hjerner
formér kun at gro svampe til fede og angribe uden
omtanke for eget vel og ve. Snotlinger er derfor ikke
meget mere intelligente end (dumme) vilddyr.

Gobliner: De er mindre og svagere end mennesket,
men har list og snedighed. De udgzr gremhudernes
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primare arbejdskraft og er derved drivkraften bag
samfundet. De er krysteriske vasener, der aldrig
ensker at angribe fra fronten. Undtagelsen er
fanatikerne, der spiser sig heje pa giftige svampe og
kaster sig hovedkulds i deden, armeret med store
metalkugler med pigge. Der findes mange underracer
af gobliner, som tilpasser sig til bestemte terraner.
F.eks. ‘Natgobliner’, som bor under jorden i huler,
eller "Skovgobliner’, der rider pi store edderkopper
fra de dybe skove.
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Orker: De er grenhudernes krigere og er store,
muskulese humanoider med forvoksede tander og en
aggression designet til at edelegge verden. Fordi de
er storst og sterkest, er det ogsi atid dem, der
bestemmer, med hird hind og deden ti felge for
alle, der trodser dem.

Squig: En squig er et simpelt, tobenet baest med
steerke ben til at hoppe og en uforholdsmassigt stor
mund fyldt med sylespidse taender. De lever kun for
at spise. De deler grenhudernes svampelignende
fysiologi og ses derfor ofte i folgeskab med dem.
Grenhuderne bruger dem til at std vagt, i krig, som
ridedyr og som en kilde til mad.




7.6 Levende Dede

Enhver kejserlig borger ved, at de dede kan rejse sig
igen. Derfor er Dedeguden Morrs velsignelser
vigtige, for de holder ens sjl 1 efterlivet og
beskytter dit legeme efter livet. De Levende Dade
kommer i mange versioner, men har alle til falles, at
deres legeme eller sjal besidder liv efter deden.
Gennem tiderne har der varet mange krige mod de
udede: enten mod troldmaend, der er blevet gale af
magt, eller vampyrfyrster, der har forsagt at overtage
Kejserriget. Det er knap 500 ar siden, at tre
vampyrfyrster, ale fra Von Carstein-slagten, rejste
store haere af Levende Dede, og alle gjorde krav pi
ejerskab over Kejserriget. Dette blev kendt som
Vampyrkrigene, og lige siden har det veret lov, at
lig begraves uden for bymurene af hensyn til
storbyernes sikkerhed. De Levende Dede er en plage,
der er spredt over hele den kendte verden; seulke,
der har rejst vidt omkring, kan have hert om skibe
bemandet af udede - og serligt belaeste akademikere
vil maske vide, at vampyrismen og dademagi stammer
fra Araby mod syd, hvor det blev opfundet af
mytiske troldmaend i fordums tider.

Skeletter og Zombier: De er viljelese slaver for
nekromantikeren eller vampyren, der gcnoplivcdc
dem. De adlyder blindt ordrer fra enten deres
uhellige skabere, nekromantikerne eller vampyrerne.
Forskellen pa skeletter og zombier er primart, hvor
lenge de har ligget 1 jorden.

Genfard: Spegclscr og onde inder er kropslese sjxle,
der ikke har kunnet forlade livet, selv efter deres ded
- typisk pi grund af en serlig tragisk ded. De
besidder principielt fri vilje, men er typisk fa.ngct 1
bestemte folelser eller oplevelser, der giver dem et
helt bestemt, manisk handlingsmanster.

Ligzdere: Er hverken helt dede eller helt levende,
men et sted i mellem. De er efterkommerne af
kanibaler, hvor generationer af indavl har ledt til
mistet forstand og bevidsthed. De har lange kloer,
spidse tander og ligner mennesker i forridelse. De er
en plage for gravsteder, hvor de sager mad.

Vampyrcr: De er mystiske og maegtige nattevaesener,
der gemmer sig blandt almindelige mennesker. De
besidder magt over dedsmagien og sindet og kan
sprede deres indflydelse og art gennem blodets
forbandelser. Det siges, at de kan kontrollere nattens
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dyr, sisom rotter og flagermus.

Udede Monstre: Alt levende kan rejse sig igen, og
derfor findes der uendeligt mange varianter af udede
monstre. Alt mellem ulve, drager og gigantiske
skeletter kan animeres af tilpas steerke troldmaend.

7.7 Oglemznd

P4 tvaers af de store have, langt mod sydest, findes
det forjxttede land, Lustria, der er daekket af
forladte templer fyldt med guld, smykker og juveler.
Kejserriget har ingen formelle ekspeditioner eller
kolonier 1 dette nye land, men det er ikke uhert, at
private akterer, sisom rige handelsmaend, selv
forsager sig med lykken. Det er et rigt land, og
ensket om et bedre liv kan lokke mange eventyrere pi
rejse. For de fleste tilrejsende er et eventyr til Lustria
dog lig med en dedsdom. Landet er brutat og
eksotisk, fyldt med giftige dyr og monstrese ogler.
Det siges endda, at der findes aglcma:nd pé to ben,
der bevogter disse gamle tempelbyer; nogle smi som
gobliner og andre pi storrelse med trolde. Det er
dog langt fra Kejserriget til Lustria, og de fleste vil

nok tvivle pd den slags fordrukne somandsfortaellinger.

7.8 Monstre

Den gamle verden er stor, og der findes la.ngt flere
monstre og baster end beskrevet her. Nogle fa af
disse monstre er: trolde, minotaurer, enter, drager,
gigantdyr (sisom ulve, edderkopper, sla.ngcr, clge
m.fl.), sumpmonstre, havmonstre, varulve, hydraer,
giganter, basilisker og selvfolgelig griffen (som er et
helligt dyr i Kejserriget). De fleste monstre er
ukendte blandt den almindelige befolkning, og kendes
kun gennem fortellinger og myter.




8.0 Vilkirlig vittig viden

I dette afsnit samles mindre detaljer om
Woarhammer-verdenen og Kejserriget, som ikke er
nedvendige at kende til, for at kunne begi sig til
Krigslive. Det er dog stadig sjov viden at have, for
at forstd lidt mere om verdenen.

8.1 Riddere i Kejserriget

Modsat populer tro, si er det ikke adlen der udpeger
riddere. 1 Kejserriget er der i stedet en lang raekke
Ridderordener, som langt hen af vejen er
selvstendige organisationer - og de er nasten altid
tilkknyttet en bestemt religion. Det vil sige, at hvis
man ensker at vaere ridder, si skal man optages af en
orden, frem for at imponere den lokale adel.

Eksempler pi ridderordener er:

2 Reikvogternes Orden: Er ikke dedikeret til nogen
gud, men har svoret at beskytte den nuvarende
royale blodslinje i Reikland (og nuvaerende Kejser).
Ordenen er under 100 ir gammcl, men er vokset
meget hurtigt.

Pantherens Orden: Er ikke dedikeret til nogen gud,
men er svoret til at udrydde kaos 1 Kejserriget.
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Den Hvide Ulvs Orden: Er dedikeret til Ulric, og
tjener Ulric-kultens ypperstepraest, kaldet ~Ar-
Ulric.

®  Den Strilende Sols Orden: Er dedikeret til
Myrmidia, og er svoret til at beskytte hendes
templer.

®  Griffens Orden: Er dedikeret til Sigmar, og
beskytter hans templer over hele chscrriget.

8.2 Mannslieb og Morrslieb

Den Gamle Verden har ikke én, men to méner. Den
forste hedder Mannslieb, hvis navn er opkaldt efter
havgudcn Manaan. Mannslieb er den hvide mane, der
folger den normale arscyklus og kalender. Dette er den
normale méine, som man kan kortlegge og navigere efter.
Den anden hedder Morrslieb (ogsi kaldet Den Merke
Mine eller Kaosmanen) og er opkaldt efter dedsguden
Morr. Morrslieb er gron, ligncr et dadningchoved og
har ingen fast cyklus. Den kan vise sig hejt eller lavt pi
himlen - skinne kraftigt eller svagt - eller vare tet pi
eller langt fra. Kun to gange om éret stir Morrslieb altid
hejt, og det er pi Hexennacht og Geheimnischnacht,
hvor det overnaturlige altid viser sit skremmende ansigt.
Morrslieb forbindes med det overnaturlige og farlige, og
der findes mange fortallinger om, hvad der sker, nir
den lyser pa himlen. Nogen siger, at de dede rejser sig;
andre insisterer pa, at manens lys forvandler godtfolk til
mutanter; nogen pistir, at grensen til de hensides riger
bliver tynd, og man kan tale direkte med gudeme.
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8.3 Den kejserlige kalender

Nar man taler om arstal 1 Warhammer-verdenen, si
gores det altid efter den kejserlige tidsregning - som
starter, da Sigmar (den forste Kejser, ophevet til gud)
blevet kronet. Dette forkortes 1.C. (Imperial calendar),
og starter ved ar 1. Den Kejserlige kalender er bygget
efter dvaergenes manekalender, som bestir af 400 dage,
fordelt pi 12 mineder, af uger pi 8 dage. Der findes 6
store helligdage, komplimenteret af mange mindre lokale
helligdage. Hver ugedag og méned har sit eget navn.

8.4 Magi og mirakler

Magi kommer fra kaos, og enkelte mennesker kan
naturligt traekke pa kaos og bruge energien til at andre
pa verden - eller med andre ord kaste magi. Magien er
opdelt i 8 vinde, som hver reprasenterer en farve og ét
bestemt aspekt: Red (ild), Bld (Himlene), Gul (Metal),
Brun (basterne), Gren (liv), Hvid (lys), Lilla (ded) og
Gra (skygge)- Nar man traekker pd kaos, er der atid en
chance for, at man bliver korrumperet. Derfor er det
forbudt at bruge magi i Kejserriget for alle andre end
statsautoriserede troldmend, kaldet Magistre, som fir
deres formelle uddannelse pa De Kejserlige Kollegier i
hovedstaden Altdorf. Kollegierne er specialiseret i hver
deres vind og bruger deres kraefter pa forskellig vis til
at hjelpe Kejserriget som helhed. F.eks. hjelper de
gronne troldmaend med at holde skovene fri for
baestmaend, og de rede troldmaend hjelper Kejserrigets
heere 1 krig.

Erfaringen har vist, at det er saerligt svert at troekke pa
flere vinde, og derfor ma magistrene kun bruge én.
Historien er fyldt med dzmonologer og nekromantikere,
der edelegger hele lande i deres segen pa magt, og
derfor er troldmaend ogsi svebt ind i mystik og
fordomme. En troldmand, der ikke er magister, er i
statens ejne en heks, troldkarl eller det, der er vaerre.
Derfor har Sigmar-kirkens heksejagere ogsd en serlig
opgave i at finde heksene, hvorend de gemmer sig, og
vurdere, om de skal tages til Akademiet i Altdorf for at
blive opleert som magistre - eller henrettes pa stedet.
Mirakler er, modsat magi, en kraft der kommer direkte
fra guderne. Et fatal af seerligt hellige gejstlige har evnen
til at pakalde sig mirakler, og disse omtales som
“Velsignede”. Mirakler kan minde om magi i dens
effekt, men roden er komplet anderledes. Hvor magi er
et hindveerk, som kan tilleeres, si kommer mirakler af
dedikation til sin gud og renhed i sjalen.
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