GRUNDREGLER I KIMBRI

e Ud over det, det koster for at spille med, benyttes ingen rigtige penge i spillet. | stedet benytter
vi os af rollespils-penge.

e For at holde fantasien i gang ser vi helst ikke tgj med tekst og varemaerker, hold tgjet neutralt. Vi
ser helst kostumer der passer til spillet.

e Der vil vaere mad og drikke inde i spillet. Du behgver altsa ikke have en madpakke med.

 Der bruges naturligvis ikke rigtige vaben. Derimod skal spillerne selv sgrge for at skaffe sig vaben
til evt. kamp. (Der kan lanes vaben af klubben.) Disse vaben vil blive tjekket for fejl, og for om de er
for harde. ALLE vaben skal igennem vabenkontrollen, fgr de ma bruges i spillet. Dette ggres
naturligvis for at holde et vist sikkerhedsniveau. Hvis du overvejer at bygge et vaben selv kan du
spgrge en GM om sikkerhedskravene.

e Som udgangspunkt kan alle i Kimbri laese og skrive. Man skal dog have evnerne laese/skrive magi
eller oldskrift for at laese magiske tekster og oldskrift.

e Off-game: Off-game betyder, at man for en kort stund ikke er med i spillet. Dette markeres ved
at man ligger den ene hand pa hovedet.

Man kan ga off-game hvis man skal pa toilet, bruge en GM eller hvis man er blevet ramt uheldigt.
Skal bruges sparsomt.

For at gg@re spillet sa sjovt og virkeligt som muligt opfordrer vi til, at man altid spiller sin karakter,
med mindre man er off-game (og viser det med handen pa hovedet).

RACER

HALDANNERE 31Pog1sP

Krav for at spille Haldanner: ingen da de er alm. Mennesker.

Haldannere er mennesker, der tror pa tung beskyttelse, faste kampformationer og viljestyrke. De
star sammen i kamp og troen pa hersker og feedreland er grundleeggende i deres samfund.
Haldannere er ogsa handveaerkere og handelsfolk. Haldannere gar i farverige kofter og kapper samt
strudshaetter.

Deres yndlingsvaben er svaerd og skjold, og de kan bruge alle typer rustning.
DVAERGE 41pog25sP

Krav for at spille Dvaerg: At man baere et skaeg.



Dvaerge er sma, skeeggede (ogsa pigerne) og langsomme i terraen. Dvaergene er en aldgammel
race, der naerer en mistro over for andre racer (iszer elvere). De har en szerlig forbindelse til
metaller og adelstene, og er de dygtigste smede i Kimbri. Til gengaeld er de ogsa meget gradige og
steedige. En dvaerg vil vogte sine skatte og sit folk med sit liv, og det er ikke let at nedleegge en
dveerg i kamp. De fleste dveerge har tunge rustninger (i leeder eller metal), og deres yndlingsvaben
er gkser og hammere, gerne i samme hgjde som dem selv.

HOBBITTER 3P og15P

Krav for at spille Hobbitter: gerne skindmuffer pa fgdderne.

Hobitter er sma glade vaesner som elsker fred, mad og mere mad. Deres paklaedning er i neutrale,
jordnaere farver (gren og brun) og de har store fgdder med har pa teeerne. Hobbitter bruger
sjeeldent rustninger, men kan ses i lette laeder-brynjer (ingen metal-rustninger) De er ikke glade for
kamp, men kan bruge vaben som knive og kasteskyts. Hobbitter er gode bgnder og med urder og
har kendskab til fremstilling af mad og drikke.

SKOVELVERE 4P og 1P
Krav til at spille Elver: spidse gre.

Elverne er naturens beskyttere. Skovelvernes kaerlighed til naturen er uendelig, og de kan derfor
ikke fordrage nogen der skader eller gar imod naturen og dens love. Skovelverne har uendelig
levetid og kan derfor ikke seldes pd samme made som andre racer. Dette betyder, at de besidder
en enorm viden og visdom, og fgler sig haevet over smalige konflikter om skatte og magt.
Skovelvere fokuserer pa naturens balance og beskyttelse af alt liv. Elvere har kendskab til urder, og
kan udfgre en seerlig leegekundskab i forbindelse med naturen. Det betyder, at elvere kan finde
seerlige ‘andelige’ traeer, som de kan samle energi fra og helbrede andre. Deres tgj er i naturens
farver - grgnt, brunt og grat, men nogle fa har ogsa hvidt tgj.

SORTELVERE 4 1pog15p
Krav for at spille Sortelver: Malet sort og gerne spidse gre.

Sortelvere kommer fra dybt under jorden, er sadistiske, ondskabsfulde og ligeglade med alle andre
racer. De har samme uendelige liv som deres overjordiske faetre, skovelverne. Derfor har de
udviklet samme enorme viden og erfaring om liv, dgd og for alt i verden smerte. De gar klaedt i
sort og merk-lilla eller r@dt. Da de lever i skyggerne eller mgrke, bruger de ikke skinnende
paklaedning, og baerer kun mgrke rustninger.

ORKER 41Pog2sp

Krav for at spille Ork: Malet grgn og gerne orkgre. For at veere ork skal man vaere mindst 160cm
hgj.



Orkerne er simple. De er mgrkegrgnne, store, staerke, grimme og impulsive, de kan kun fglge en
idé ad gangen. Deres styrke og udholdenhed er kendt over alt som noget, man bgr holde sig langt
fra. | orkernes samfund er styrke vigtigst! Derfor er deres leder den staerkeste ork med de stgrste
vaben. De gar klaedt i skind og laeder samt hvad de kan stjaele. Store skjolde anses som et
svaghedstegn blandt orker, sa oftest bruger de gkser eller kgller —sa store som muligt, da det er et
tegn pa stor styrke at kunne bruge store vaben i kamp!

GOBLINER 3LPog15P
Krav for at spille Goblin: Malet grgn og gerne en goblin/ork naese. Gobliner ma hgjst veere 160 hgj.

Goblinerne er besleegtede med orkerne, og de to racer holder til sammen. Gobliner er sma, svage,
lysegr@gnne og sadistiske. Deres fysiske svaghed har tvunget dem til at udvikle en stgrre intelligens
end orkerne. Derfor er det ofte goblinerne, der laegger planer og skaffer oplysninger, vaben (og
tyvekoster, selvfglgelig), nar problemerne ikke kan Igses med orkernes kglleslag. De baerer samme
t@j som orker dog mere slidt og laset, gerne for stort.

DEMONER 31Pog2sp

Krav for at spille Demon: Alle skal have samme farve.

Demoner er en lidt ukendt race, da man ikke rigtig ved hvor de kommer fra. Det er en race man
skal vaere bange for, da man ikke ved hvad de kan finde pa, er de ondskabsfulde, er de gode og
hjeelpsomme, det ved ingen rigtig. Det man dog ved er at de er dukket op ud af det bla.

KAMPREGLER

Det vil aldrig blive muligt at skabe en komplet realistisk kamp til live-rollespil. Til gengzeld kan vi
komme tzet pa ved at benytte et seet simple, men pracise regler. Disse regler indebzerer
begreberne LP, RP, MLP, SP.

BESKRIVELSE AF BEGREBET "LP”

LP star for ”Livs point”. Det er et begreb, der bestemmer, hvor mange slag en karakter kan holde
til. Hvor mange LP, man har, defineres ud fra hvilken race man er, og man kan vaelge at oplzere sig
til flere LP. LP er det, man kan holde til uden rustning eller anden beskyttelse. Netop fordi LP er
naturlig beskyttelse regenererer man automatisk 1 LP hvert 5. minut, nar man ‘slapper af’ (dvs, at
man ikke regenererer LP hvis man Igber eller keemper).



BESKRIVELSE AF BEGREBET "RP”

RP star for “Rustnings-LP”. Ligesom med LP definerer RP hvor mange slag man kan holde til. RP er
dog en anden ting og antallet af dem bestemmes ikke ud fra, hvordan din rolle er, men derimod

ud fra, hvor stor og kraftig en rustning du baerer. Altsa giver metalrustninger flere RP end
rustninger i laeder eller andet. RP regenereres ikke automatisk men den kan ga i stykker efter
noget tid, alt efter hvor mange kampe man har vaeret i. Det er vigtigt at forsta, at for at en rustning
kan give dig RP, skal den ogsa give reel virkelig beskyttelse. Det vil sige, at den beskytter kun de
steder hvor den daekker ca. 50 procent eller mere. Altsa skal du hele tiden vaere kritisk over for
det, du kgber. Dine rustningsdele bliver vurderet af en GM ved din fgrste spilgang, og du far givet
et antal rustningspoint derefter. (Se dokument om rustningspoint pa hjemmesiden)

BESKRIVELSE AF BEGREBET "MLP”

MLP star for “Magi-LP”. Da det ogsa er en form for LP definerer dette begreb ligesom de andre
ogsa et antal slag, man kan holde til. Som navnet siger, kommer disse LP dog fra magi og kan
derfor ikke regenereres pa nogen made. Man far MLP fra magikere, urtedrikke eller magiske
genstande i spillet.

BESKRIVELSE AF BEGREBET "SP”

SP star for ”Styrke-Point”. Det definerer naturligvis, hvor steerk din karakter er. SP kan, som de
fleste af begreberne i rollespil kan, forstaerkes pa magisk vis. For at kunne ggre bestemte ting, skal
din person muligvis have et antal SP. SP defineres ud fra din race og du kan opleaere dig til flere SP.
Forskellige evner og haendelser i spillet stiller krav til din karakters SP. Dette er beskrevet i de
forskellige regel-dokumenter.

e Man ma ikke sla i hovedet, skridtet eller pa brystet af piger (medmindre de har rustning pa),
og man skal sla kontrolleret (altsa kunne styre, hvor hardt, man slar)

e Hvis man rammer en anden spiller i hovedet (eller skridtet), eller er kommet til at sla for
hardt, siger man paent undskyld og fortsaetter kun kampen hvis ens modstander er med pa den.
Hvis modstanderen har brug for pause, fortsaetter man som om kampen aldrig var sket. Spilleren
der er ramt ma ga off-game til de er klar igen.

e Alle vaben, der bruges i kamp, skal godkendes i vabenkontrollen.

e Man skal huske at sige hvor meget man skader ndar man rammer en modstander ellers
skader man kun 1.

e Pile ma ikke bruges som handvaben i kamp og har en sikkerhedsafstand pa 6 meter.



e Nar du bliver skadet i kamp, mister du LP, hvis du bliver ramt pa dine arme, ben eller krop.

e Nar der i regelsattet star, at du mister "LP”, menes der, at du mister point efter fglgende
reekkefglge: MLP - RP - LP (MLP+RP+LP ma maksimalt udggre 24 point)

e Nar du nar 0 LP, besvimer du. Du vagner op nar fjenden er gaet, men kan fgrst bevaege dig nar
du er blevet helbredt eller der er nogen der bzerer dig vaek.

» Hvis du er faldet i kamp er din rustning i stykker og skal repareres af en smed.
e Trommeslag er IKKE tilladt. Altsa skal man efter hvert slag svinge sit vaben ordentligt igen.

e Stave af tree (uanset leengde) skader 1, selvom man har vabenkendskab. Hvis staven har metal pa
sig skader den 2 med vabenkendskab (den skader som alle vaben 1 uden vabenkendskab).

DUEL

Duel kan blive brugt til at afggre stridigheder mellem to spillere, eller i kongens retssager. Det
foregar pa den made at de to parter der er uvenner finder en GM som skal dgmme kampen
mellem dem. Vinderen vurderes af GM, og vil oftest veaere den, der har "mest ret”, eller hgjest SP.
Hvis der er nogen der blander sig i en duel har dommeren af kampen lov til at sla dem ihjel.



