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Kimbri’'s Rammefortaelling

Kimbri eksisterer i en mystisk fantasi verden, hvor mennesker langt fra er den eneste
intelligente race. Kimbri er et lille omrade der ligger pa greensen mellem tre lande. |
nordvest ligger Iden, elvernes rige. Her har dveergene bosat sig blandt elvere der
respekterer deres handvaerk og gamle skikke. | Iden reagerer de “vidende” som er de
religigse overhoveder. De mener at viden og visdom oprinder i deres tro, og disse
kvaliteter er altafggrende i elevernes samfund. | nord @st ligger Stor Valron, regeret af
Kongen Asgar Il. Dette er er menneskets rige, der sprudler med handel og ambitioner.
Kongen har fuldmagt i landet. Det er dog almindeligt at byer har en folkevalgt
borgmester, og store landomrader styres af en Hertug eller Hertuginde. Mod syd ligger
Golden, dette er det mest mangfoldige og ressourcerige sted. Omradet op til de 2 andre
riger er fyldt med krat og farer. Det er fgrst nar man kommer langt nok ind i landet, at
man finder sortelver byer, ork stammer, og trolde huler. Ingen regerer over golden, og
man skal altid vaere pa vagt nar man rejser gennem det uteemmede landskab.

| mange ar var der krig mellem Iden og Stor Valron, tusinde liv blev tabt pa begge sider.
Da Kongen Asgar Il kom til magten foreslog han fred, og elverne accepterede. Efter et
par ar med lukkede greenser indgik landene endnu en aftale. Kimbri skal veere forsaget
pa at skabe et omrade hvor racer kan leve ikke blot i fred, men ogsa i fordragelighed.
Der er derfor oprettet et rad, med repraesentanter fra alle racer. Dette rad skal varetage
love og regler. Uforudset af menneskene tilsluttede veesner fra golden sig radet, og da
malet fra fred blev de lukket ind. (Du kan laese mere om de forskellige landes historier
under Racer og Forteelling)
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Begreber og forkortelser

“Ingame” versus “Offgame”:

Vi arbejder i Kimbri og generelt i rollespil med to verdener. Der er “offgame” altsa “ude af
spil” som er den virkelige verden hvor vi er os selv. Og sa er der “ingame” altsa “i spil”
som er den fantasiverden vi spiller vores karaktere i. (kig pa “Din guide til en ny karakter
i Kimbri” for at fa lavet en karakter)

Her er det vigtigt at vi respekterer hinanden og vi husker at de ting vores karakter ggr
‘ingame” altsa “i spil” kan have en effekt pa det menneske vi spiller med. Sker der noget
i spillet du ikke forstar eller ikke synes er sjovt, har du pa alle tidspunkter ret til at ga
“offgame”. Du treeder dermed ud af den fantasiverden vi leger i, og gar tilbage til den
virkelige verden. Du kan treede ud af spillet pa 2 mader. Det kan veere ved at holde en
knyttet neeve over hoved og sige “offgame” til dem du spiller med. Ellers kan du ga ned
til shelteren, plassen forbundet med shelteren er et “offgame” omrade, og du kan her
finde voksne som er parate til at hjeelpe dig med hvad end du skulle have brug for. Hvis
du har spgrgsmal til spillet sa ga til GM bungeren (Ingame spakonens hygge)

Scene:

En scene bestar af inteaktionen mellem spillere. Det kan veere to karaktere skeendes,
der er en slaskamp eller et magde. Nar de to der skaendes gar fra hinanden stopper
scenen. Nar de der vinder kampen forlader kamppladsen slutter scenen. Nar madet
ophgre slutter scenen. Hvis der et sted i evnearket star at man skal spille en scene
betyder det at karakterene skal inteatere inden for evnen.

EP:

EP star for “Evnepoint” og er hvad du bruger til at kebe nye evne pa dit karakterark med.
Alle starter med 15EP. Herefter kan du fa yderligere 2EP for at deltage i en
karakterworkshop hvor vi arbejder videre med din karakters baggrundshistorie og
personlighed. For hver spilgang du deltager far du 1 EP. Du kan desuden kabe dig til 1
EP for 1 guldmynt.



LP:

LP star for "Livspoint”. Det er et begreb der bestemmer, hvor mange slag en karakter
kan holde til. Alle starter med 4LP, og herefter kan man fa flere ved at kgbe sig til dem
med EP, ved brug af magiske artefakter eller lign. Nar du rammer OLP bliver du slaet ud,
og kan farst rejse dig igen nar scenen er ovre. Nar du vagner igen, kan du ikke huske
hvad der skete umiddelbart far du blev slaet ud. (Ting som hvem der slog dig ned, om
du blev bestjalet osv.) Derudover, er du hardt saret og skal blive healet pa den ene eller
den anden made, eller du kan regenerere alle dine LP ved at forholde dig i ro i en time.

RP:

RP star for "Rustningspoint”. Ligesom med LP repraesentere det hvor mange slag du
kan tage. Til gengeeld, er RP noget du far fra din rustning af alt slags. Du mister RP far
du mister LP. Hvis du mister RP, regenerer det ikke som LP, men skal tjenes tilbage pa
en eller anden made.

RP fra din rustning far du automatisk tilbage nar en kamp er ovre, men RP fra andre
steder (sasom evnen Guddommelig Beskyttelse) har unikke mader at regenerere RP pa.

Der er fire steder pa kroppen man kan fa RP fra; hoved, arme, ben og torso.
Beskyttelse af disse steder med lzeder eller lign. let materiale giver 1RP stykket.
Hvis beskyttelsen er af metal (ringe, skeel eller plade) giver de 2RP stykket.

Derudover far du 2RP for at have en slagkofte pa. Det er generelt en god idé at have en
slagkofte pa, sa rustningen ikke er til gene.

MP:

MP star for “Magipoint”. MP repraesentere hvor meget magi man kan kaste. For mere
info om magi, se “Magievner " i evne dokumentet.



Regler og retningslinjer

For at holde fantasien i gang ser vi helst ikke t@gj med tekst og varemaerker. Prgv sa vidt
som muligt at holde tgjet neutralt og rollespilsagtigt. Vi ser helst kostumer der passer til
spillet.

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

Der bruges naturligvis ikke rigtige vaben. Derimod anbefaler vi at spillerne selv sgrger
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, far de ma bruges i spillet. Dette ggres naturligvis for at holde et vist
sikkerhedsniveau. Hvis du overvejer at bygge et vaben selv kan du sparge en GM om
sikkerhedskravene.

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

Regler for kamp:

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

Trommeslag er IKKE tilladt. Altsa skal man efter hvert slag svinge sit vaben ordentligt
igen.

Hvis man rammer en anden spiller et uheldigt sted, eller er kommet til at sla for hardt,
siger man paent undskyld. Kampen fortsaetter kun hvis ens modstander er med pa den.
Hvis modstanderen har brug for pause, fortsasetter man som om kampen aldrig var sket.
Spilleren der er ramt ma ga offgame til de er klar igen.

Alle vaben, der bruges i kamp, skal godkendes i vabenkontrollen. Man skal huske at
sige hvor meget man skader nar man rammer en modstander, ellers skader man kun
1LP.



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

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

Ved dad: | kimbri skelner vi mellem “karakter ded” og “ded”.

“Karakter dad” betyder at din karakter dgr i kimbri, og kan derfor ikke umiddelbart
vende tilbage.

“D@d” betyder din karakter nar O LP. Karakteren er nu bevidstlgs frem til
slutningen af scenen. Efter 30 sekunder genvinder karakteren bevidstheden og
far 1 LP. Efter en halv time genvinder karakteren halvdelen af deres LP. (Det en
god ide at sgge laegehjaelp)

En bevidstlgs karakter kan blive sggt for vaerdigenstande. Det ggres ved at en
anden spiller sager kroppen, altsa holder en hand pa dem og teeller til 20. Man far
nu op til 1 guldment’s veerdi af manter, eller en anden veerdigenstand. Man kan
max tage halvdelen af en bevidstlgs karakters in game ting, og de kan kun blive
sggt 1 gang.

Flere evner der skader mere: Har en karakter flere evner der giver extra skade skal de
ikke rabe alle de ting der giver den ekstra skade. De ligger i stedet tallet sammen, og
raber tallet sammen med den af evnerne der skader mest.

Jeg er skadet: Er karakteren skadet kan de med fordel sgge laege eller healer hjeelp,
ellers genvinder du halvdelen af dit mistede LP over 30 minutter. Er du i tvivl om tid kan
du kigge pa tidtageren bag kroen.



Racer

Der findes umiddelbart 7 racer i kimbri. Er der noget du gnsker at spille som du ikke kan
se her, kan du altid snakke med gm om det.



Mennesket

“Intet individs veerd er starre end deres ambition.”
Indledning

Nar det kommer til at spille menneske i Kimbri-universet er der rigeligt med muligheder.
Mennesker som den mest normale race, er naturligvis ogsa den mest mangfoldige.
Hvad der forener dem er at de alle har store ambitioner. Ambitionen ligger i hjertet af
menneskeracen, og den kultur den har skabt er opbygget omkring dette.

| kimbri

Det kraever ikke noget saerligt kostume at vaere menneske. Et menneske har 5 extra
evne points ved karakterskabelse. Starter med 4Lp.

Mere om mennesker

For mere end 300 ar siden samlede Hvaldemar den 1 menneskeracen i et feellesland
kaldet Stor Valron. Landet havde 3 gyldne regler:

“Kend dit veerd, kend din konge, kend din lov.”
Det skulle forstas sa ledes:
Kend dit veerd) Har du ingen penge eller veerdi til dit navn, er du intet veerd.
Kend din konge) Alle i landet skal huske hvem der reagere, hvem de skal se op til, og
hvem der kan tage alt hvad de gar noget forkert.
Kend din lov) Kongehuset styrer overraskende lidt, og lovgivning er op til den lokale
hertug, borgmester eller ligene.
Menneskeriget fik hurtigt voksevaerk og de begyndte at overtage mere land. Da elvernes
jord var frugtbar og elverne ikke ville af med det opstod der krig. | ar 316 kom kong
Asgar Il til magten. Som sin fgrste kongelige handling sluttede han fred med elverne.

Mennesker har haft stor success med sende riddere til Golden, nedhugge monstre og
tage deres skatte. Det er dog en farefuld faerd og ikke alle er vendt hjem. Mange
mennesker beundre elverne for deres stedfasthed under krigen, men mindst ligesa
mange bager nag for alt det de mistede. Meget fa seldre mennesker synes at
fredsaftalen er en god ide, men det kongens ord, sa der er ikke noget at gare.



Dveergenes handveerk har lazenge veeret beundret blandt mennesker, og mange af selve
kongens vaben er dveerge handveerk.
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Orken

“Staerkest bedst.”
Indledning

Orkerne er kendt for at veere frygtindgydende, steerke og mere impulsive end kloge. Dog
har de ogsa en mere ukendt side, hvor de er i kontakt og forbundet med naturen, men
pa en anden made end eleverne. Det er en vigtig del af orkernes samfund at kunne slas,
derfor er det ogsa den staerkeste ork der er Hgvdingen.

| Kimbri

For at veere ork kreever det at du er malet grgn. Starter med 6 Lp ved karakterskabelse.
Orker far +3 livspoints for hver ork i stammen som de er over i hirakiet. Der kan veere op
til 5 orker i en stamme. Orkere kan ikke vaere metodemagikere, eller have nogen af
evnerne under “Handveaerk og skabe noget nyt”. De kan desuden ikke vaere arkitekter.

Mere om Orker

Orkere lever i stammer med en hgvding og en radgivende shaman. Hegvdingen er den
steerkeste ork, og kan udskiftes ved kamp. Shamanen skal ved hjeelp af anderne
vejlede hagvdingen. De er udvalgt af den forrrige, og er indtil den dag de overtager den
gamle sharmans plads stammens samlere. Ork stammer er fordelt rundt i golden, og
bekriger hinanden og alle andre der kommer for taet pa. Stammerne har forskellige
ritualer, og det skifter om de er fastsatte i telte eller nomader der rejser over landskabet.

Stammer der mister ders sharman bliver ofte overtaget af en markelver klan. De bliver
bahandlet som mindre stdende men bliver holdt maette og far lov at ga i krig. Et sted i
golden ligger Staden, det er en keempe by ledt af sortelvere. Her star orkere som
muskler og sikkerhed for handel. Nogle orkere far endda en lille uddandelse sa de kan
labe aerner, og opteelle penge.
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Trolden
“Fuld mave og fuld kiste, gir’ et fuldt liv”
Indledning

Ude i det vilde, ikke sa langt fra hvor vandet udspringer, der finder du den lokale
troldehule. Trolde bor ofte i sumpe eller fugtige steder da de ellers far problemer med ter
hud. En trolds stgrste mission i livet er at have det mageligt. De vil gagre naesten alt for
ting der gar dem glade, sa som god mad, guld, og underholdning. Hvis nogen kommer i
vejen for trolden bliver de mast.

| kKimbri

For at veere trold kreever det en hale, gerne lang og pjusket. En trold er immun over for
evnen “bonk” og 6 livspoints. De kan ikke vaere metodemagikere eller lzere evnen
lzegekundskab. De kan desuden ikke vaere arkitekter.
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Mere om Trolde

Trolde kommer som relg fra Grabjergene eller Svaeermesumpen. Her lever de i huler og
grotter, ofte i flokke af 3. Der er som sadan ikke nogen der bestemmer i en flok trolde,
det kan fare til store skenderriger og slaskampe nar de er uenige. Troede bezere heldigvis
ikke nag sa alt plejer at blive godt igen efter en lur. Staden er en keempe by i golden.
Trolde tager sjaeldent til Staden, og kan bedst lide at holde sig for sig selv. Men de trolde
der er seerligt tiltrukket af skatte kan tage der til for at bytte og handle.
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Moarkelvern

“Min fremgang star farst”
Indledning

Mgarkelvere opfarer sig, som det gavner dem selv bedst. De har erkendt at de ma taenke
pa sig selv farst, og ser alle dem som teenker anderledes som naive. Markelvers
samfund bygget op i et strengt hiraki, med en kaeldra pa toppen. De er kendt for at
bruge deres snilde til at lede andre folkeslag i golden.

| kimbri

Mgarkelvere er sorte og har spidste gre, ofte med sort tagj. Markelvere starter med 4 Lp,
niveau 1 i lommetyveri, niveau 1 i skjul og niveau 1 i gifte og smitte. Markelvere kan
ikke veere tildelte magikere, laere bannerets styrke, eller skjold knuser.

Mere om Morkelvere

Fra laengere siden end menneskers historie bager datere eksisterede kun elverne. De
tilbedte den kosmiske balancen mellem de 5 elementer, lld, Jord, Vand, Luft, og Inua.
En dag stod elveren Nara frem. Hun vidste at der altid ville vaere en ubalance, at et
element ville vaere steerkere end de andre. Sa for at kunne styre verdnen i den rigtige
retning, matte man kontrollere det mest magtfulde element. Nara fortalte alle dem der
ville lytte om hendes abenbaring, og flere var enige. | frygt for sanheden blev Nara og
hendes faglgere forvist af elverene, og jaget ud af Iden.

Markelvere gruperede sig senere i hof med en Keldra til at lede dem. Idag lever
Mgarkelverne i samfund under godens jord. Paleeer, gader og huse er alt sammen
udgravet i goldens harde kolde undergrunds klippe. Markelverne veelger at leve i
mgrket fordi de kender den mgrke sanhed. De ma reagere og traekke i tradene fra
skyggen, fordi resten af verdnen ikke er klar til sanheden.

Staden er en kaeempe by som sortelverne leder. Det er den starste og mest kendte by i
golden. Den har tusinder hemmelige indgange og alt hvad der findes i verden handles i
gaderne. Ingen ved hvem Keldraen for golden er, men der er de i hendes hof som har
kaempe palaeer i staden, og som styre hver deres bydel
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Elveren

“‘Balance er ngglen til livet.”
Indledning

Elvere i Kimbri universet er et stolt folkefeerd som binder sig til deres tro. Elverne er det
eldste folkefeerd med mange religigse ritualer samt dyb kultur. Det vigtigste for elverne
er deres balance med hinanden og verdenen omkring dem. De finder et faellesskab
gennem denne balance, og anser dem selv overlegne da racen bade er aldre og i mere
balance.

| kKimbri

Elvere har spidse @re, og har farverigt pragtigt tej. Elvere starter med 4 Lp, Tildelt
magikergrad 1 og overvagenhed 1. Elvere kan ikke vaere omveekslende magikere, eller
leere skjold knuser.

Mere om Elvere

Elverne er de forste i folge deres tidsregning. De ledes af de “Videne” som er de a&endste
og mest balancerede individer i deres land. Elvere tilber balancen mellem elementerne:
lld, Jord, Vand, Lunf, og Inua. Disse elementer udggr alt i universet. Hvis et element
tilvinder sig starre mangt end et andet ville forfeerdelige ting ske. Der ud over tilber
elvere helgener. Det er elvere der gjorde noget stort i deres leve tid, og der efter blev en
del af Inua. Nogle elvere tilbeder deres forfeedre, nogle videne der har spraedt visdom,
andre store krigere der har keempet for balancen. Der er et utal af helgener, og de
variere fra by til by, og hjem til hjem. En elvers starste mal er at opretholde balancen, og
en dag tilslutte sig Inua som en helgen.

Elvere opretholder den kosmiske balance mellem elementerne. Dveaerge laver sma
balacner i deres handveerk, og de har derfor leenge veeret velkommende hos elvere.
Lige siden mennesker kom til har de skabt ubalance, de ggr alt hvad de kan for at fa
mere. En dag var ubalancen sa steerk at elverne satte ind, og begyndte at kontrollere
menneske racens tilvaegst. Der udbrad krig. Efter arhundrede med krig uden gode
resultater ville de videne prgve en ny vej frem. Frem for at holde dem nede, skal
menneskene ledes og fgres ned af den rette i sti.
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Dvargen

“Den starste sere, er arbejde godt gjort!”
Indledning

Dveaerge er stolte, staedige og kendt i alle tre riger for deres handveerk, punktlighed og
iver. De lever i samfund af organisationer og lag, hvor de alle har en plads i den store
maskine der er deres feellesskab. De har alle hver nyttige job der holder deres
feellesskab karende. Lige fra kongen der organisere store handelstogter, til den mindste
smed der laver veerktgjet der skal seelges. Alle dveerge har tegnet en rune i deres
pande, der viser hvilken klan de tilhgrer.

| kKimbri

Dvaerge har ansigtstatoveringer der viser deres familie linje. Det er ofte streger pa
hagen, over panden. eller prikker under gjne og pa kindben. Dvaerke starter med 5 Lp
ved karakter skabelse, og starter desuden med evnerne aben/lav lase niveau 1, Smed
niveau 1, minearbejder niveau 1. Dveaerge kan ikke lzere evnerne lommetyveri, skjul,
stifinder, og vabentraening bue samt vabentraening kastevaben.

(o)

Mere om Dvarge

Dveerge har boet i hvide passet alt den tid bjergkaeden har eksisteret. De har holdt sig
for sig selv og perfektionerede deres handvaerk. Familie betyder alt for dvaergene, da
det er fra din familie du leere dit handvaerk og far klan symbol. 5 klaner er seerligt
kendte: Stal hammer [ ) Er seerligt dygtige til rubust smederig sa som vaerktgj, kister,
og rustning. Selhjul [ ) Er seerligt dygtige til detaljer, sedelsten og smykker.

Tjeern Ngbe I ) Spicialicere sig i vaben sa som sveerd, gkser, og morgenstjerner.
Bartork )\ ) Opfindere, der altid har gang i noget nyt. Det nyeste der kom ud fra denne
klan er krudtvaben. Fjod mjed [ ) Spicialicere sig i mad, i starten fik de ikke meget
anderkendelse, men sa blev de blot inviteret til aftensmad.

For at kunne bruge hele deres liv pa deres handveerk begyndte dvaerge at seelge til
elverne. Det var szerligt mad og andre ting der skulle groes som dvaergene byttede for
smykker og senere aben. Efter mange ar med krig mellem mennesker og elvere
erfarede dveergene at mennesker havde nye spaendene konstruktioner. Det var saerligt
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klan bartork der talte for et samarbejde med mennesker. Da elverne ville blive sma sure
hvis de vidste at dvaergene ogsa handlede med mennesker blev det gjordt i smug.
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Damonen
“Malet helligere midlet. Malet helligere alt andet.”
Indledning

Dzemoner er vaesener skabt af magi. Deemoner opstar oftest som reaktion pa et
hidkaldelses ritual, eller en stor samling af arkane kraefter. Der er dog mange andre
mader hvorpa deemoner kan blive skabt. De har en forbindelse til det overnaturlige, og
er alle sa ‘fgdt’ med et mal. Hvad det mal er, er unikt til den specifikke demon. Dog er en
ting sikkert. Intet er over malet.

| kKimbri

Damoner har et eller andet overnaturligt ved sig, men kan ellers veelge hvad end form
de gnsker. De vil dog altid have et eller andet der afslgre deres magi, det kan veere et
magisk tegn, horn hale eller andet. Starter med 4Lp

Mere om Damoner

Damoner opholder sig sjaeldent naer for mange andre daemoner, og integrere sig i
andre racers samfund hvis de ikke lever som nomader. Deemonen har en ting de vil over
alt andet; opfylde deres mal. Det stopper dem dog ikke i at have deres egne
personligheder, forhold og karaktertraek. Det kan de gere enten som tydelig deemon,
men ogsa forklaedt som f.eks. menneske. Det er et kendt deemontrik at kunne hamskifte
og ligne andre racer. Derudover kraever disse mal ofte en masse der tager lang tid at
opna, og daemonen skal fa tiden til at ga.
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Faunen

“Livet har ingen begraensninger, undtagen dem du laver.”
Indledning

Faune lever deres liv til det fuldeste i et med naturen, de er et livligt folkefeerd som man
mgder i skove og teet bevoksede omrader. Det vigtigste for Faunene er at beskytte
naturen og at sgrge for at de og dem omkring dem har det godt. Faune er nysgerrige
vaesener som sgger selskab i andre glade vaesner. En faun vil som regel ikke dgmme
dig for andet end dine handlinger og tror pa det bedste i alle naturens skabninger.
Faunene er en fredelig og inkluderende gruppe, som gnsker at alle kunne leve sammen
i fred.

| kKimbri
Faunene har markeret naeser, og horn i alle former og starrelser. Nogle faune har
desuden en underkrop deekket af pels, en hale og hove. Fauner gar typisk i naturlige
farvet tgj uden sko.

Faune starter med 4 Lp, Vildmose magikergrad 1.

Faune er begraenset til Vildmose og Keaerne magi. Faune kan modsat alle andre racer
opna 4 niveauer i Vabentraening Bue. De kan ikke lazere Lommetyveri, bgddel
forfalskning af dokumenter, eller vaere skgde ejer.

Mere om Faune
Der er ikke mange faune tilbage i verden da de i urtiden blev jaget for deres horn. Det
siges at eje et faune horn bringer ungdom, helbred, og held. Faune far deres magi fra
Vild Moderen, moderen til alt og beskytter af livets cyklus. De mener at moderen er i alt
over alt og det derfor er helligt. Faune vaerdseetter vild moderens gave med at leve
deres liv til det fuldeste. De ses ofte med maerkelige instrumenter groet af naturen.
Rejsende der har mgdt dem pa deres vej beskriver hvordan treer danser og insekter
summer med til faunens melodi.
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