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„Játéktervezõnek lenni azt jelenti, hogy tudatában vagy, bárme-

lyik pillanatban kicserélhetnek végtelen számú majommal...“

Greg Porter

Mi ez?
Ez a CORPS (Complete Omniversal Role-Playing System 
– Teljes Többcélú Szerepjátékrendszer) zanzásított változata. 
Ez teljesen ingyenes. Azonban le van védve, és nem adhatod 
el, nem módosíthatod, nem tekintheted sajátodnak és így 
tovább. Továbbadhatod, közzéteheted az interneten, írhatsz 
bármit, ami ezt a rendszert használja, amíg nem szeged meg 
a „személyes felhasználás“ részét a jogvédelmi törvénynek, 
vagy másoktól nem kérsz pénzt annak, vagy bármilyen kap-
csolódó anyag felhasználásáért, amihez nem adtuk írásos 
beleegyezésünket.

A szabályok
Elég ennyi törvényi blabla. Szûkös a hely, ezért nem szerepel 
itt minden szabály, csak annyi, amivel alapkaraktereket lehet 
készíteni és ráérzel a dolgokra. Ebbõl kitûnik az is, hogy 
milyen kevés dolgot kell megjegyezned, hogy megtanuld a 
rendszer használatát.

Karakterkészítés
A karakterek Tulajdonságpontokból (TP) és Képzettségpon-
tokból (KP) épülnek, amik nem keverhetõk. A karakterednek 
mindent ezekbõl a pontokból veszel. Úgy 100 TP és 50 KP 
kell egy „átlagos“ karakter készítéséhez, míg egy hõsi fanta-
sy karakter 150 TP-vel és 150 KP-vel kezdhet. Itt következnek 
a tulajdonság- és képzettségárak:

 Szint Ár Átlagos férfi*  Átlagos nõ*
 1 1 ERÕ 5 ERÕ 4
 2 4 ÜGY 4 ÜGY 5
 3 9 TUD 4 TUD 4
 4 16 AKE 4 AKE 4
 5 25 EGS 5 EGS 5
 6 36 ENE 1 ENE 1
 7 49
 8 64 *99 TP-bõl
 9 81
 10 100

Példa – Egy játékos szeretné, ha karakterének átlag fölötti 
ERÕ értéke legyen, és ezt megveszi 6-os szinten. Ez 36 TP-
be kerül, amit már nem használhat fel más tulajdonságok 
vagy elõnyök felvételére.

Az emberek rendszerint 1-tõl 10-ig terjedõ értéket érhetnek el 
minden tulajdonságból, amik a következõk:

ERÕ Erõ - fizikai erõ
ÜGY Ügyesség - fürgeség, koordináció
TUD Tudatosság - IQ, érzékelés
AKE Akaraterõ - kitartás, személyiség, kinézet
EGS Egészség - Gyógyulás, állóképesség
ENE Energia - Pszichikus potenciál

Minden tulajdonság nyers potenciált vagy széleskörû tapasz-
talatot jelképez. Ez a potenciál egy alacsony szintû képzett-
séget ad minden olyan területen, ami ahhoz a tulajdonsághoz 
kapcsolódik. Ezt a képzettségszintet nevezzük Tehetségnek, 
ami a tulajdonság szintjének 1/4-e, a közelebbihez kerekítve.

Példa - Egy 6-os Ügyességû ember (2-es Tehetség) ter-
mészetesen jobban forgatja a kardot, mint egy 4-es Ügyes-
ségû (1-es Tehetség), de még mindig nem olyan jól, mint egy 
olyan személy, aki egy közepes, 3-as szintre fejlesztett kép-
zettséggel rendelkezik.

Ez fontos, mert amikor képzettségeket veszel fel, azok errõl a 
tehetségi szintrõl indulnak, így az adott tulajdonsághoz kapc-
solódó képzettségek egy 1-es Tehetség esetén 1 KP-vel kev-
esebbe kerülnek (2-5-ös tulajdonság) és 4 KP-vel kevesebbe 
egy 2-es Tehetség (6-9-es tulajdonság) esetén.

Képzettségek
A képzettségek legtöbbször azok a képességek, amikben 
tudatosan jártasságra tettél szert, de amiknek gyakran fizikai 
összetevõjük vagy korlátuk van – például az, hogy mennyire jó 
táncos vagy, az az ügyességedtõl függ. A tulajdonságok jelzik 
a potenciált, míg a képzettségek a valóságot.

 Teljes képz. Leírás TUD példa ÜGY példa

 1 Tehetség Képzetlen Képzetlen

 2 Jó tehetség Általános iskola Sárga öv

 3 Szabadidõs tevék. Középiskola Zöld öv

 4  Szakképzés Kék öv

 5 Komoly amatõr Tanársegéd Vörös öv

 6 Kevésbé profi Baccalaureus

 7 Profi  Fekete öv

 8  Tanári fokozat 3 dan

 9  Ph.D. 5 dan

 10 Világszintû Nobel-díjas

Képzettségtípusok
A karaktereknek többféle típusú képzettségük lehet, külön-
bözõ játékbeli hatásokkal:

Szabad képzettségek – TUD szinten megkapod az anyanyel-
vedet, TUD/2 (felfelé kerekítve) szinten pedig a születési 
kultúrköröd képzettségét - ingyen. Ezek elsõdleges képzett-
ségeknek számítanak. A JM engedélyezhet további ingyenes, 
„mindenkinek van“ képzettségeket is.

Ismerõs dolog – 2 KP-be kerül. Ez minimális rendes tanulást 
jelent, a képzettségi szint pedig továbbra is a Tehetség szintje. 
Ez lehetõvé teszi, hogy a karakter használja a „harcon kívül“ 
bónuszt, amit a csak Tehetséggel rendelkezõk nem tehetnek 
meg. Ez az ismeret csak elsõdleges képzettségkategóriákra 
érvényes, és nem kaphatsz másodlagos, harmadlagos kép-
zettségeket, ha csak felületesen ismered a fõ kategóriát.
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Elsõdleges képzettség – A legszélesebb képzettségkate-
gória, mint például a „Lõfegyverek“. Ennek rendes képzett-
ségára van, amibõl levonhatod a Tehetségbónuszt (1 vagy 4 

KP). Az elsõdleges képzettséged értéke nem haladhatja meg 
az ezt uraló tulajdonságot.

Másodlagos képzettség – Ez egy elsõdlegesnek a specia-
lizációja, mint a „Pisztolyok“ a „Lõfegyverek“ alcsoportja. 
Ez hozzáadódik az elsõdlegeshez, de az ebben elérhetõ 
maximális szint az elsõdlegesnek a fele, lefelé kerekítve 
(legalább +1). A Tehetség nem adódik a másodlagos vagy 

harmadlagos képzettségekhez. A JM engedélyével ezek az 
alkategóriák elsõdleges képzettségként is felvehetõk.

Harmadlagos képzettségek – Ez a másodlagos további 
specializációja, ahogy a „Beretta 92F“ a „Pisztolyok“ har-
madlagosa. Ez hozzáadódik a másodlagoshoz, de a maxi-
mális szint nem haladhatja meg a másodlagos felét, lefelé 
kerekítve (legalább +1).

Bonyolult képzettségek
Ha egy képzettséget nehezebb/könnyebb megtanulni, mint 
egy átlagosat, változik a felvétel költsége. Ez a nehézség 
a költség meghatározásának szempontjából hozzáadódik 
vagy kivonódik a valódi szintbõl. Például egy (+1)-es képzett-
ség 4-es szinten felvéve annyiba kerül, mintha 5-ös szinten 
lett volna megvéve. Néhány KP-t még egy könnyû (-1)-es 
képzettség megtanulására is kell áldozni.

Képzettségfa
Minden mûfajnak megvannak a jellemzõ képzettségei. Alább 
látható egy részleges példa.

Elõnyök és hátrányok
Ezek azok a karaktervonások, amikbõl vagy TP-ket és/vagy 
KP-ket nyerhetsz (hátrányok), vagy TP-be és/vagy SP-be 
kerülnek neked (elõnyök).

Kor – Minden 16. év fölötti évért kapsz 2 TP-t és 4 KP-t (30 évesig).
Háttér – 5 TP-t vagy KP-t kapsz egy 500 szavas karaktertörténetért.
Kapcsolatok – 15 KP-be kerül egy jóbarát, aki szívességeket tehet neked.
Ellenségek – 15 KP-t vagy TP-t kapsz, ha számkivetett vagy.
Született tehetség – 10 TP-be kerül, hogy megfelezd egyetlen tulajdonság 

költségét (a JM engedélyével).
Fájdalomtûrés – 5 TP, hogy ne érezd az AKE teh-nél nem nagyobb nem 

halálos sérüléseket.
Fizikai elõny – 5 TP egy tulajdonság bizonyos használatára +2 bónusz.
Fizikai hátr. – 4 TP-t vagy KP-t kapsz, ha egy tul. bizonyos haszálatára -2.
Vagyon – 2 KP-t kapsz -1 év megtakarításért, 2 KP-ba kerül +1 év.

Pénz
A kezdõpénzed a legjobban alkalmazható képzettségeden 
alapul, ha négyzetre emeled, megszorzod 20-szal, megszo-
rozva a 16 fölötti életkoroddal, amennyit munkaviszonyban 
tölthettél. Ha nincs alkalmazható képzettséged, vedd az ERÕ 
és a TUD tulajdonságokból a nagyobbat és oszd el kettõvel, 
ami azt tükrözi, hogy a született erõdbõl vagy eszedbõl te-
remted elõ a megélhetésre valót.

Felszerelés
Lásd a szabályok végén található karakterlap rövid felszereléslis-
táját. Egyébként rád van bízva.

High fantasy képzettségfa

Kategória (tulajdonság)
 Elsõdleges képzettség
  Másodlagos képzettség
   Harmadlagos képz.

Harci képzettségek (ÜGY)
 Lõfegyverek
  Íjak
  Számszeríjak
  Parittyák
 Közelharci fegyverek
  Kés
  Kard
  Buzogány/bunkó
  Szálfegyverek
  Bot
  Dobófegyverek
   Balták
   Dárdák
   Kések
   Egyéb
 Fegyvertelen harc
  Ütés
  Rúgás
  Lefogás
  Hárítás
 Harcmûvészetek (+1)
  Ütés
  Rúgás
  Lefogás
  Hárítás
  Kitérés
  Átdobás
  Halálos ütés

Jármûkezelés (ÜGY)
 Lovaglás
  Egyéni állatfajta
 Szárazföldi jármûvek
  Fogathajtás
 Vízijármûvek
  Vitorlások
  Evezõsök

Orvosi (TUD)
 Állatorvos (+1)
 Elsõsegély
 Orvoslás (+1)

Szakmák (TUD)
 Állattartás
  Szándék vagy típus
 Fegyverkovács
  Páncél vagy fegyvertíp.
 Fõzés
  Nemzeti vagy konyhatíp.
 Gazdálkodás
 Gépészet
 Hajóács

Szakmák (ÜGY)
 Ékszerész
 Fazekas
 Kovács
 Kõmûves
 Zárkovács
  (Zárnyitás)

Tudományos (TUD)
 Alkímia
  Mérgek
 Biológia
  (Herbalizmus)
 Csillagászat
  (Asztrológia)
 Építészet
  Erõdítmények
 Filozófia
  Régi vallások
 Gazdaságtan
  (Megvesztegetés)
 Hadtudomány
  Egységtaktika
  Ostromtaktika
 Idegen nyelv (egyenként)

Csak írt vagy olvasott (-2)
Kapcsolatos nyelv (-1)

 Írás
  Magyarázat
 Nyomozó kutatások
  Bürokrácia
  Könyvtári kutatás
  (Utcaismeret)
 Pszichológia
  (Befolyásolás)
  (Csábítás)
  (Kihallgatás)
 Színház
  (Álruha)
  (Légtorna)
  (Zsebmetszés)
 Történelem
  Titkos társaságok (+1)

 Törvény
  Nemzeti
  Egyháztörvény
 Zene
  (Egyedi hangszer)
 Varázslás
  Varázslástípus

Területismeret (TUD)
 N. nagy terület/tárgy (+2)
 Nagy terület/tárgy (+1)
 Közepes terület/tárgy
 Kis terület/tárgy (-1)
 N. kis terület/tárgy (-2)

Környezet (TUD)
 Túlélés
  Hideg éghajlat
  Mérsékelt égöv
  Száraz éghajlat
  Városi
 Vadászat
  (Lopakodás)
  (Nyomkövetés)

Környezet (EGS)
 Futás
 Ivás
 Mászás
 Úszás

Egyéb (?)
 Sportok
 Hobbik (-2)
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Képzettséghasználat
A CORPS-ban a képzettséget össze kell hasonlítani az elvég-
zendõ feladat nehézségével. Ha a képzettség nem kisebb, 
mint a nehézség, sikerrel jársz. Ha nem, dobj 1k10-et, hogy 
megnézd, sikerrel jársz-e. A sikerhez 11-et, vagy keveseb-
bet kell dobnod, mínusz 2 minden pontnyi különbözetért a 
képzettséged és a nehézség között.

Példa – Ha a képzettséged 4 és a nehézség 6, 11-4-et (a 2 
pontnyi különbözetért)=7-et vagy kevesebbet kell dobnod.

Feladatok nehézsége
A TUD vagy hosszútávú feladatokra ezek a nehézségek 
alkalmazhatók:

Feladat Nehézség Alapidõ
Hihetetlenül könnyû 1 1 cselekedet
Nagyon könnyû 2 1 másodperc
Könnyû (fegyvert rántani vagy újratölteni) 3 2 másodperc
Átlagos 4 5 másodperc
Közepes (átlagos zárat feltörni) 5 10 másodperc
Nehéz (autóindítás kulcsok nélkül) 6 20 másodperc
Profi szintû (drágakõ felbecslése) 7 1 perc
Képzés nélkül lehetetlen 8 2 perc
Profi képzés nélkül lehetetlen 12 1 óra
Majdnem mindenkinek lehetetlen 16 1 nap

Bár sok képzettségnek egyedi módosítói vannak, a követ-
kezõ lista a legtöbb képzettség nehézségére vonatkozhat.

Feladat Módosító
„Nem harcban“ (nem kockázatos helyzetek) -2
A rendes idõ fele alatt (pl. pisztoly gyors elõrántása) +1
Rendes idõ alatt (alapeset) +0
2-4-szeres idõ alatt (plusz fázis célzási idõ) -1
5-9-szeres idõ alatt (teljes kör célzási idõ) -2
10-16-szoros idõ alatt (két kör célzási idõ) -3
Támogató körülmények (jó felszerelés, stb.) -1, -2
Hátráltató körülmények (gõzöd sincs, hogyan csináld, stb.)  
 +1-tõl +5-ig

Sosem kaphatsz több idõbónuszt, mint az elsõdleges 
képzettséged fele (felfelé kerekítve). Például a JM azt mond-
ja, hogy a fal megmászásának nehézsége 5-ös, míg az ÜGY 
Tehetséged 2. Ha a rendes idõ kétszeresét töltöd ezzel, a 
nehézség 4-re csökken. Mivel a Tehetséged 2, nem kaphatsz 
-1-nél nagyobb módosítót a további idõért.

Harci alapok
Minden harc 1 másodperce körökbõl áll. Egy kör alatt a karak-
terek a legnagyobb képzettségtõl a legkisebbig cselekednek 
a kezdeményezési fázisokban, a 0. kezdeményezést elérve 
pedig új kört kezdve. Egy kezdeményezési fázisban végre-
hajthatsz egy támadást (ütés, lövés), egy védekezést (blokk, 
hárítás) vagy mozgást (elindulás, megállás, hasra vágódás, 
kitérés). Minden általad végrehajtott cselekedetet legalább 
2 kezdeményezési fázis kell, hogy elválasszon az elõzõtõl, 
és az elsõ fázis után minden cselekedet után 2 pont bün-
tetést kapsz a képzettségdobásoknál. Az ÜGY Tehetséged 
(rendszerint 1 vagy 2) a legnagyobb kezdeményezési fázis, 
amiben megváltoztathatod a mozgási helyzetedet. Egy 
körön belül többször is használhatod ugyanazt a képzettsé-
gedet. Egy körben 3 métert gyorsíthatsz vagy legfeljebb 6 
métert lassíthatsz, s a legnagyobb futási sebesség 9 méter 
körönként. Az irányváltás 1 méter mozgásnak számít, a 
hátrafelé mozgás kétszeresen számít, a felállás pedig egy 
teljes kör mozgását igénybe veszi.

Távolsági harc
Egy távolsági fegyverrel egy célpont eltalálásának a nehéz-
sége a távolság négyzetgyöke méterben plusz 2.

Táv (m) 0 1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-81 82-100
Neh. 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Löv. mozg. - +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Cél mozg. - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 +5

A fegyverednek lesz egy „távolságmódosító“ értéke, ami 
a feltüntetett értékkel csökkenti a távolságon alapuló ne-
hézséget, minimálisan nullára. Ha a lövész vagy a célpont 
mozog, a mozgott távolságon alapuló nehézségi módosítót 
kell alkalmazni.

Közelharc
Közelharcban a célpont eltalálásának alap nehézsége an-
nak ÜGY Tehetsége. Ez minden rád alkalmazott büntetés 
után növekszik, ha többször cselekszel egy körben. Az el-
lenség blokkolhat, ami a képzettségének értékével növeli a 
nehézséget, vagy háríthat, ami a képzettség-1-gyel növeli. 
Egy blokkolás vagy hárítás „elhasználódik“ ha támadást 
intéztek ellene, és többé nem számít a bónusza. Egy kitérés 
újra engedi az ÜGY Tehetséged alkalmazását, s ez az egész 
körben minden támadás nehézségét növeli, de akkor a saját 
cseleketeidhez is negatív módosítók járulnak.

Sérülés
Egy sebesülés az adott testrész által végzett cselekedetek 
nehézségét növeli, és ennek fele (lefelé kerekítve) a szom-
szédos testrészekét. A következõ találati helyek vannak:

 Dobás Hely Célz. nehézség
 1 Fej/nyak +2
 2 Jobb kar +2
 3-4 Mellkas +1
 5 Bal kar +2
 6 Has +1
 7 Jobb felsõ lábszár +2
 8 Bal felsõ lábszár +2
 9 Jobb alsó lábszár +2
 10 Bal alsó lábszár +2

A közelharci támadásoknak ERÕ alapú sebzésük van, és a 
fegyverek vagy támadási típusok módosíthatják a sebzést 
vagy találati helyet.

Közelharci tám. Sebzésérték Helymódosító
Ütési sebzés ERÕ/4(k) -2
Rúgási sebzés ERÕ/3(k) +1

Páncél
A páncélt két szám jellemzi, így: x/y. Az elsõ szám az egész 

sebzésbõl levonódik. A második szám az elsõ levonás 
után fennmaradó halálos sérülést konvertálja át nem ha-

lálos sérüléssé. Például egy 2/4-es páncél felfog 2 pontnyi 
golyóütötte sérülést, és másik négy nem halálos sérülést ad. 
A második szám nem befolyásolja azokat a sebzéseket, amik 
eredendõen nem halálosak.

Gyógyulás
A sérült karakterek naponta gyógyulnak egy nem halálos 
sérülést és havonta egy halálosat.
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Név: ________________  

Foglalkozás: _________  

Magasság:___ cm 

Súly: _________kg 

Kor: _____ Háttér: ____________________  

Kinézet: ____________________________ 

Szint Tehetség Pont

Szállítási kapacitás tömeg büntetés
Terhelés nélkül (ERÕ2×0,25) ____ kg +0
Félig terhelve ((ERÕ2×0,5) ____ kg +1
Teljesen terhelve (ERÕ2×1) ____ kg +2
2× terhelve (ERÕ2×2) ____ kg +4
3× terhelve (ERÕ2×3) ____ kg +6
4× terhelve (ERÕ2×4) ____ kg +8
5× terhelve (ERÕ2×5) ____ kg +10

Elõnyök és hátrányok: TP KP

Alapösszeg
Teljes TP és KP

Képzettségek: Szint Ár Tap.

Teljes képzettségár KP

Felszerelés Tömeg
Fejfedõ
________________  ____ kg

Ingzseb
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Dzseki
________________  ____ kg
________________  ____ kg
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Nadrágzseb
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Cipõ/boka
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Ékszerek, stb.:
________________  ____ kg
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Egyéb:
________________  ____ kg
________________  ____ kg
________________  ____ kg
________________  ____ kg

Találati helyek =Nem halálos =Halálos

Páncél:__/__

Páncél:__/__

Páncél:__/__

Páncél:__/__Páncél:__/__

Páncél:__/__ Páncél:__/__

Ha egy terület 
teljesen megte-
lik, az lebénult. 
Törzsnél és fejnél 
ez eszméletvesztést 
jelent (vagy halálos 
esetén halált).

Lõfegyverek Sebzés Kezdemény. Táv. mód. Tömeg lövés# Ár
XVIII. sz-i kovás pisztoly 4 +1 0 1,5 kg 1 75 kr
XIX. sz-i revolver 5 +1 1 1,2 kg 6 160 kr
XX. sz-i derringer 4 +2 -1 0,4 kg 2 60 kr
XX. sz-i 9 mm félautomata 6 +1 2 1,2 kg 15 600 kr
XX. sz-i .44 revolver 9 +1 2 1,2 kg 6 400 kr

XVIII. sz-i kovás puska 10 +0 3 4,1 kg 1 140 kr
XX. sz-i vadászpuska 20 +0 5 3,9 kg 5 600 kr
XX. sz-i gépkarabély 16 +0 4 3,9 kg 30 900 kr

4 ERÕ íj 2 +1 2 0,9 kg 1 60 kr
5 ERÕ íj 3 +1 2 1,2 kg 1 75 kr
6 ERÕ íj 4 +0 2 1,5 kg 1 100 kr
5 ERÕ számszeríj 3 +0 3 2,0 kg 1 360 kr
7 ERÕ számszeríj 6 -1 3 2,2 kg 1 360 kr

Közelharci fegyverek Sebzés Kezdemény. Tömeg Ár Megjegyzés
Kis kés ERÕ sebz+0 +0 0,1 kg 5 kr +1 használati nehézs.
Nagy kés ERÕ sebz+1 +0 0,3 kg 35 kr -1 sebzés döfésnél
Rövidkard ERÕ sebz+2 -1 1,1 kg 145 kr
Széleskard ERÕ sebz+3 -2 1,6 kg 195 kr -1 sebzés döfésnél
Csatabárd ERÕ sebz+3 -3 1,6 kg 195 kr Nem lehet vele döfni
Kétkezes lándzsa ERÕ sebz+2 -1 1,1 kg 95 kr Csak döfni lehet vele

Páncél Érték Tömeg Ár Megjegyzés
Vastag ruha 0/1 1,2 kg 80 kr Döfés ellen fele érték
Kitömött ruha 1/2 6,2 kg 120 kr Döfés ellen fele érték
Keményített bõr 2/2 4,6 kg 300 kr Döfés ellen fele érték
Láncing 2/4 31,0 kg 1200 kr Döfés ellen fele érték
Lemezvért 3/4 44,0 kg 600 kr Lövés ellen fele érték
II. sz. golyóálló mellény 5/5 2,5 kg 500 kr Döfés ellen fele érték
Modern katonai sisak 8/1 0,7 kg 60 kr Nem védi az arcot
Kis pajzs (+1 blokkolásra) 3/0 1,5 kg 20 kr
Közepes pajzs (+2 blokk) 4/0 3,0 kg 40 kr
Nagy pajzs (+3 blokkolásra) 5/0 6,0 kg 80 kr

Személyes felhasználás céljából szabadon fénymásolható.
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