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- Forord

Denne version af SYSTEM 6 er lavet spe-
cielt til scenariet EDELKREUZ og indehold-
er kun de grundlaeggende regler og det,
der skal bruges i scenariet:

SYSTEM 6 (udtales “system-sex”) er i
ovrigt et alment anvendeligt (“generisk”)
rollespilssystem pa dansk. Det er oprind-
elig udviklet til rollespillet [ERNALDER
og inspireret af Ars Magica og Storyteller-
serien (Vampire, Werewolf, Mage, Wraith
og Changelling). Men det er meget mere |

simpelt - for nu blot at nevne én blandt

en nasten uendelig raekke af uforligne-
lige kvaliteter.

En del mennesker har efterhanden
provet systemet af, men jeg skylder seer-
lig tak til Soren Maagaard Andersen,
Peter C.G. Jensen, Ulrik Pagh Schultz og -
Alex Uth for deres kritik.

God forngjelse.

- Nicholas Demidoff,
- september 1996.
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- Spilsystemet

Nér man skal sla for et eller andet, ruller
man to sekssidede terninger og leegger
summen til to af spilpersonens trek. Ter-
ningerne repraesenterer Skaebnen, eller
Forsynet om man vil. |

Som regel er det veerdien af en egen-
skab (sdsom Snarrddighed) og vaerdien af
en feerdighed (sdsom Ridning), der leegges
til terningerne. Men der er andre mulig-

heder, og der kan vaere forskellige tillag.

Egenskaber, feerdigheder og andre traek

har normalt en veerdi mellem 1 og 6 for
mennesker. - |

Det geelder enten om at ramme en be-
stemt svarhedsgrad eller om at sla hejere
end en modstanders slag - det kaldes et
modstandsslag - men altid s& hejt som

muligt.

Sbharhedsarader
6 Sikker

9 Let

12 Almindelig

15 Sveer

18 Meget svaer

21 Neesten umulig

Jo hojere man slar over sveerhedsgraden
eller det andet slag, jo bedre lykkes det,
man prover at gore - og omvendt. Hvis
man kun lige rammer sveerhedsgraden,
s lykkes det kun lige akkurat.

Hvis man ruller to seksere, sa lykkes ‘

det, man prover, ud over alle greenser,
uanset sveerhedsgraden. Men hvis man
ruller to ettere, sa gar det til gengeeld gru-
elig galt. '

Forskellige ting kan give tilleg til slaget.
Hvis man f.eks. bruger ekstra tid pa nog-

et, kan man leegge mellem et og tre til sit

slag.

De ni egenskaber og de mange feerdig-
heder kan sammenstilles pa forskellige
mader, afheengigt af hvordan feerdighed-
en bruges.

Hvis man f.eks. skal se, om det Iykkes
ens spilperson at holde sig pa en lebsk
hest, slar man Behaendighed + Ridning,

- men hvis man skal preve at afgere, om.

hesten kan klare at springe over et hgjt
gerde, slar man Opfattelsesevne + Rid-

ning.

@dbidede slag _ |
Hvis en handling tager leengere tid, kan

man sla flere gange og samle overskud,
altsa det man slar over sveerhedsgraden.
Sa lykkes handlingen forst, ndr man nar
et vist overskud, f.eks. tolv eller fireog-
tyve. |

Spillederen kan ogsa beslutte, at man

skal starte forfra, hvis man slar under en

 vis sum, f.eks. tolv.
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Trak

Nedenfor gennemgas de forskellige treek
og andre oplysninger, som de er ordnet

pa personarket (se sidste side).

Dverst star forskellige data om spilper-
sonen:

Navn, Alder, Sterrelse (se nedenfor),
Stand, Fedested, Opholdssted, Beskaef-
tigelse, Trosretning, Organjsation (f.eks.

laug, ridder- eller munkeorden).

e Starrelse: Storrelse har bl.a. betydning

for hvor meget skade, man kan tale, og

for hvor hardt og hvor hurtigt, man slar.
Storrelse er det eneste traek, der ikke

har en vaerdi mellem et og seks for men-

nesker. Almindelige mennesker er Stor-
relse 0, spaeedbern er Storrelse -3, og de
allerstorste meend er Sterrelse 2. En del
meend, men langt feerre kvinder er Stor-
relse 1, mens en del kvinder, men langt
feerre meend er Storrelse -1.

Storrelse leegges altid til to andre traek
(f-eks Behendighed og Styrke, hvis man
skal sla en der ind), aldrig et. Bemeerk, at
Sterrelse traekkes fra Undvigelse og Skjul.

Obersigt ober Sterrelger

-6 Sommerfugl, edderkop

-3 Speedbarn, ravn, kat

-2 Barn, hund, greevling

-1 Lille menneske, ulv, far
Almindeligt menneske
Stort menneske, vildsvin

0
1
2 Keempemenneske, kronhjort
3 Okse, hest

Caenskaber

Egenskaber er spilpersonens grundleeg-

~ gende fysiske, sociale og mentale traek.

e Behandighed: Hvor smidig, adraet og
hurtig man er. g

¢ Helbred: Hvor godt man modstar ska-
de, udmattelse og sygdom.

¢ Styrke: Hvor meget man kan lafte og

baere, og hvor hardt man slar.

¢ Pavirkning: Hvor god man er til at fa
andre til at tro, fele eller gore det, man
gerne vil. |
« Udseende: Hvor godt man ser ud, saer-
lig i det modsatte kens gjne.

e Udstrdling: Hvor steerkt et indtryk

man gor pa folk.

¢ Klggt: Hvor god man er til at leere, hus-
ke og teenke sig om.

» Opfattelsesevne: Hvor opmerksom
man er pa omverdenen.

e Snarradighed: Hvor hurtigt man teen-

ker og handler, iseer under pres.

For mennesker har egenskaber en veerdi
mellem 1 og 6, med 3 som det mest al-
mindelige. Kvinder har ‘dog ofte en Styr-
ke p& 2. -

Ferdigheder

Feaerdigheder er alt det, spilpersonen kan
og ved. |
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For ménnesker har feerdigheder en
veerdi mellem 1 og 6 - eller 0, hvis man
ikke har den pageeldende feerdighed.

o Afstandsvaben (specificér)

e Forteelling

e Handel

¢ Husrad: Hjemme-medicin. To eksem-
pler: Ved besvimelse leegger man salt og

peberrod i offerets mund. Mod rystesyge

(epilepsi) tager man en rem af dadyrhud

og legger om den syges hals, - mens han
har et anfald; sa binder man sygdommen
til remmen i.Faderens, Sennens og Hel- |
ligdndens navn; dernzest begraver man
remmen sammen med en ded mand.

e Handverk (spec.)

o Idraet

e Kirurgi: At skeere i folk (arelade, skeere
bylder og amputere), samt at saette led
pa plads og leegge bandager.

¢ Lederskab

. Leese/ékrive

e Menneskekendskab

¢ Neaerkampsvaben (spec.)

e Overtalelse

e Parering (spec.)

¢ Retorik

* Ridning

¢ Skik og brug

e Skjul

e Slagsmal

¢ Snigen

¢ Sprog (spec.)

¢ Teologi

e Trusler

¢ Undvigelse

¢ Urtekendskab

e Andre: Agerbrug, Akrobatik, Alkymi,
Astronomi, Astrologi,vDans, Digtekunst,
Diplomati, Druk, Dyretreening, Egns- |
kendskab (spec.), Eksorcisme, Fiskéri,
Forferelse, Forkleedning, Feelder, Heral-
dik, Husdyrhold, Husholdning, Hand-
arbejde, Jonglering, Krigsferelse, Lov- .
kundskab, Laegekunst, Madlavning, Me-
kanik (bruges ogsa til ldse), Musikinstru-
ment (spec.), Naturfilosofi (verdens ind-
reining), Opvartning, Overlevelse, Poli-
tik, Regnskab, Roning, Sang, Skibsforel-
se, Skriverkunst, Skuespil, Spil, Sporing,
Svgmning, Taskenspilleri (fingerferdig-
hedstricks), Udsmykning (spec.), Vogn-

korsel.

Folk kan ogsa have meget Specielle feer-

digheder, sasom Jagtfalkeopdreet.

Shabne

Tre treek har serlig indflydelse pa den

enkelte persons liv:

¢ Held: Beskriver, hvor heldig man er.
e Tro: Beskriver, hvor meget man dyrker
Gud (eller hvad man nu tror pa).

e Vilje: Beskriver ens viljestyrke.

De tre treek kan rulles sammen med feer-
digheder eller egenskaber - f.eks Held +
Helbred for at modsta sygdom - og med
seerlige evner. De kan ogsa bruges til at
forbedre terningeslag med.

En spilperson kan presse sit held til
det yderste, trygle Gud (eller hvem man
nu setter sin lid til) om hjeelp eller stren-
ge sig endnu mere an - og en spiller kan

sa& bruge et point fra det relevante treek
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til at leegge tre oven i et terningeslag.
(Man ma kun bruge ét point pr. slag.)
Brugte point kommer tilbage, nar hi-
storien er slut, nar spilpersonen oplever
et eller andet, der bekraefter ham eller

hende i seerlig grad, eller efter en uges
tid.

Held, Tro og Vilje har en veerdi mellem
et og seks for mennesker. Andre vaesner
har som regel ikke Held og Tro, kun
Vilje.

Serlige ebner

Seerlige evner er ting som Handspaleeg-
gelse, Intuiﬁon, Spadomme, Vejrsans og‘
Visioner. Hertil regnes ogsa trolddoms-
evner sasom Nekromanti, men ikke
Husrad.

@ndre ting pd personarket
Ramp

* Angreb og Forsvar: Her samler man alt
det, der skal leegges til terningerne, sa
man ikke skal sidde og regne det ud un-
der spillet.

* Rustning: Hvilken slags rustning man
eventuelt har p4, og hvor meget den be-

skytter.

Se afsnittet “Kampregler”.

Skate

Her krydser man den Skade, man far, af.

Hvis man har mere end én i Skade, har
man minus pa alle slag, der involverer

fysiske handlinger (se personarket).

Et almindeligt menneske kan tale at f&
seks i Skade - hvis man far en til, er man
dod. Vasner, der er storre eller mindre
end storrelse 0, kan tale at f4 en mere el-
ler mindre i Skade for hver Storrelse over

eller under 0.

$Heling af Skade

1i Skade heles pi 3 dage

2 i Skade heles pi 6 dage

3 i Skade heles pd 12 dage

41 Skade heles pd 24 dage
- 5 1 Skade heles pd 48 dage

6 1 Skade heles pi 96 dage

Dette er selvfelgelig kun vejledende og

afhaenger af skadens art og eventuelle
behandling.
Alt muligt kan ga galt.

* Sejhed: Helbred + Rustning afger, hvor
godt man modstar fysisk skade.
Se afsnittet “Kampregler”.

AHdmattelse
Her krydser man den Udmattelse af,

som man kan f& ved at anstrenge sig pa
forskellige mader. Ligesom Skade giver
Udmattelse minus pa slag, der involve-
rer fysiske handlinger.

Alle mennesker kan tale at fa seks i

Udmattelse, uanset Storrelse.

Tab af Hdmattelse

11 Udmattelse forsvinder pi 3 minutter
2 i Udmattelse forsvinder pd 6 minutter
3 1 Udmattelse forsvinder pd 12 minutter
41 Udmattelse forsvinder pd 24 minutter
5 i Udmattelse forsvinder pd 48 minutter

61 Udmattelse forsvinder pd 96 minutter
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Hvis der er tale om Udmattelse efter
lang tids anstrengelse, og i visse andre |
tilfzelde, er det timer i stedet for minut-

ter.

e Udholdenhed: Er normalt lig med Hel-
bred. Men hvis spilpersonen leesser sig til
med udstyr, ber hans eller hendes Ud-
holdenhed sankes (spillederen tager
Styrke og Helbred i betragtning og sjus-

ser sig frem).

For hvert point ens Udholdenhed er
lavere end ens Helbred, traekker man én

fra sit forsteslag og fra slag som f.eks.
Behaendighed + Idreet.

Cjendele
Her skriver man, hvad spilpersonen har

af ting, der kan have betydning for spil-
let. :

Rampregler

Kamp foregar i korte runder, hvor en
spilperson som regel ikke kan na at ggre
mere end en enkelt ting. Dog kan man
godt bade angribe og forsvare sig i sam-
me runde.

~ Hvis man veelger kun at angribe eller
kun at forsvare sig i en runde, ma man
leegge tre til sit slag.

Bemeerk, af tohandsvaben bade kan
bruges til at angribe og parere med i
samme runde, mens éthandsvaben kun

-kan bruges til en af delene (undtagen

sveerd alene mod sveerd).

Tilley

Alle vaben har forskellige tﬂlaeg, der leeg-
ges til ens slag. De afspejler, hvor langt
og hurtigt vabnet er (tilleg til forsteslag),
hvor nemt det er at bruge (tilleg til an-
grebsslag), hvor meget skade det gor (til-
leeg til skade), og hvor anvendeligt og |

holdbart det er, nar man parerer med det
(tilleeg til forsvarsslag). Se vabenlisten.
Der er ikke noget tilleeg til Undvigelse.

Rearkamp

Terningeslagene i neerkamp er mod-
standsslag.

Nar to personer gar i neerkamp, skal
det afgores, hvem der slar forst. De to
modstandere slar begge for forsteslag.
Den, der slar hojst, angriber forst i run-
den - og bevarer forsteslaget, indtil mod-
standeren laver et angrebsslag, der er
hgjere end hans eget. Man skal altsa ikke
sla for forsteslag hver runde, kun i star-
ten. \

Nogle veesner har mere end ét angreb
irunden; deres andet kommer altid efter

modstanderens.

* Forst: Behandighed + Snarradighed +
Sterrelse + tilleeg (+ 2 T6)
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Den, der har vundet forsteslaget, slar sa
- et angrebsslag mod den andens forsvars-
slag.

e Angreb: Behaendighed + Vébénfaerdig-
hed (spec.) + tilleeg (+ 2 T6)

mod
e Forsvar: Behaevndighed + Parering
(spec.) + tilleeg (+ 2 T6)

eller
Beheendighed + Undvigelse + Storrelse
(+27T6) |

Hvis angrebsslaget er hgjere end for-
svarsslaget, bliver modstanderen ramt,
og man regner skade ud. Skade skal ikke

slas.

- Skade: Overskud + Styrke + Storrelse +
tilleeg

Fra den samlede skade traekker man sa
modstanderens Sejhed (Helbred + Rust-
ning), og for hver hele tre point, der er
tilbage, far modstanderen én i Skade.

Altsa: Hvis der er et eller to point til-
bage, far modstanderen kun en skram-
me; hvis der er mellem tre og fem tilba-
ge, far han én i Skade; hvis der er mellem
seks og otte tilbage, far han to i Skade
osV. '

Derneest kan den, der tabte forsteslag-

et, angribe.

OBS: Tallene for f@rsteélag, angrebsslag,
forsvarsslag og skade leegges sammen pa

personarket for spillets begyndelse, sa

man bare skal leegge terningerne til und-

ervejs.

Slagsmal |
Skade fra slag og spark (henholdsvis

_Styrke og Styrke + 1) og andet handge-

meang betragtes som regel bare som Ud-

mattelse.

Afstanvsbiben

Angreb med afstandsvaben er ikke mod-

standsslag; spillederen fastsaetter en

svaerhedsgrad afhaengig af forholdene.

e Sla: Opfattelsesevne + Afstandsvében
(spec.) + tilleeg (+ 2 T6).

Skade for afstandsvaben er ikke atheeng-
ig af Styrke; leeg kun tilleeg til overskud-
det. '

Sherhedgarader for afstandsbaben

9 Langsomt eller ubevaegeligt mél pd
klods hold '

12 Beveegeligt mil pd klods hold, stiende

- midl pd afstand

15 Beveegeligt mdl pi afétand, stdende
mil pd lang afstand |

18 Bevaegeligt midl pi lang afstand

21 Lille, bevaegeligt madl pd lang afstand

Hvis man bruger tid pa at sigte, ma man
legge en til sit slag for hver runde, man
sigter, med Opfattelsesevne som maksi-

mum.
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Shade pa andre maver

Det er selvfglgelig ikke kun kamp, der
kan true spilpersonernes liv og lemmer.
Men skade virker generelt ligesom i
kamp: Man traekker Helbred (og maske
rustning) fra den samlede skade, og for
hver tre hele point, der er tilbage, far

spilpersonen én i skade.

Brukning/koelning

‘Man kan holde vejret i et antal runder
svarende til Vilje + Helbred. Derefter far
man én i Skade pr. runde (altsa ikke som

ved kamp).

Jrit fald

Tre point pr. meter. Spilleren slar Held +
[dreet; sveerhedsgraden er 12. Overskud
traekkes fra den samlede skade, under-

skud leegges til.

Hvis man ruller to seksere, kan man
overleve de mest utrolige fald; hvis man
slar to ettere, kan man komme alvorligt-
til skade - eller ligefrem do - af latterlige
smating.

I
Ild giver skade i forhold tll dens storrelse

(se nedenfor). For hver runde man ud-
saettes for ild, stiger skaden med et point.

Rustning virker kun mod ild i fa run-
der.

Shkabe bed ild
Keerte 3

Fakkel 6

Lejrbdl 9
Sankthansbal 12

Smelteovn 15

Det obernaturlige

Mirakler

Mirakler er direkte guddommelig ind-
griben i det jordiske liv.

Mirakler sker oftest for folk med en
meget hsaj Tro, men er yderst sjeeldne og
ikke noget, man kan sla for.

Men almindelig ben kan hjeelpe i man-
ge tilfeelde.

Pekromanti

" I den sene middelalder betegner udtryk-

ket “nekromanti” det at sve magi ved
deemoners hjeelp, selv om det oprindeligt
betyder spadom (mantia) ved hjelp af
afdede ander (nekror).

Der er tre forskellige former for nekro-

manti, som ma leeres som tre forskellige
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feerdigheder (selvom udeveren ikke altid
er klar over forskellen): Divination, Illu-
sion og Manipulation.

Divination er at f& viden om skjulte
ting i fortid, nutid'eller fremtid. Man kan
ikke bare spa, men ogsa f.eks. finde ud
af, hvem der har stjalet en given ting, el-

ler hvor en skat er begravet.

Illusion er at frembringe ting, der ikke |

er virkelige. Man kan f.eks. trylle en ride-
hest eller et festmaltid frem og fa en ded
til at virke levende eller omvendt.
Manipulation er forst og fremmest at
pavirke andres sind eller vilje - at drive
dem til vanvid, vaekke deres kaerlighed
eller had, eller tvinge dem til at gore sin’

vilje (bdde mennesker, dyr og ander kan

-pavirkes pa denne made). Men manipu-

lation kan ogsa bruges til at pavirke folk
fysisk, f.eks. gore dem syge eller forhin-
dre dem i at sove eller spise; det er dog
som regel med det formal at fa dem til at
gore sin vilje.

I alle tilfeelde er det deemoner, som

rent faktisk far magien til at ske.

Damonerne pakaldes ved hjelp af ma-
giske cirkler, besvargelser og ofringer.

- Sla Vilje + Divination, Illusion eller Ma-
nipulation. Sveerhedsgraden afhaenger
selvfelgelig af, hvad man vil opna, men
jo mere man er villig til at yde, jo nem-

mere er det at {4 deemonerne til at adly-
de.
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Pabenliste

Tilleg til

Pearkampshaben Forsteslag  Anprebsslag Shkade  Forsbarsslag
Kniv 1 1 1 (1)
Daggerf v 2 1 2 2
Kortsveerd 3 2 3 ()
Slagsveerd . 4 3 4 4)
Kort spyd (1H) S . 4 2 3 ) -
Langt spyd (2H) 5 2 4 3
Lanse 6 1 6 4 (3)
Lille gkse (1H) 2 2 4 A 3)
Stor gkse (2H) 3 2 6 3
Kolle 3 2 2 (3)
Stridskelle 3. 2 3 (3
Morgenstjerne 3 - 1 4 (1)
Stav (2H) 4 2 2 3
Atstandsbaben Skud i runden Rakkevide
Jagtbue _ 1 1 4 75 m
Langbue 1 0 6 100 m
Armbrest, lille 1/2 2 4 20 m
Armbrest, medium 1/3 2 5 30 m
Armbrfast, stor 1/4 2 6 40 m
Slynge _ - 1/2 0 2 50 m
Skjolde tilleg til forsbarsslag

* Treskjold 35
Jernskjold 4-6
Rustning berdi
Laeder 1-3
Ringbrynje 4-6
Hjelm 1-3

Pladerustning (pa ringbrynje) 1-3 oveni
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