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"Part of being a game designer is the grim knowledge that at any time you might

be replaced by an infinite number of monkeys...”

Greg Porter

Vad ar detta?

Detta ar "nutshell™-versionen av CORPS, ett “Complete Omniversal Role-
Playing System”. Denna version ar helt gratis. Den &r dock copyright-
skyddad, och det &r inte tillatet att salja den, modifiera den och kalla den
ett eget verk, och s vidare. Det ar tillatet att ge bort den, lagga upp den
pé allmana BBS:er och Internet-siter, och skriva vad du vill till detta
system, s& lange du inte missbrukar principen om “eget bruk”, eller tar
betalt av andra for att anvanda det — eller material som baseras pé det —
utan skriftligt tillstand.

Reglerna

Nu récker det med juridiskt snack. Vi har inte s& mycket plats, s& du far
inte alla regler, bara tillréckligt mycket for att kunna skapa grundlaggande
rollpersoner och f& upp kénslan for reglerna. Det visar ocksé hur lite man
egentligen behover lara sig for att forsta systemet.

Skapa en rollperson

Rollpersoner skapas med Attributpoang (AP) och Fardighetspoang(FP),
vilka inte ar utbytbara. Hela din rollperson och allt som angér honom
kommer att skapas med dessa poang. Ungeféar 100 AP och 50 FP gor en
“normal” person, medan en heroisk fantasy-rollperson kanske skulle star-
ta med 150 AP & 150 FP. Attribut- och fardighetskostnad finns nedan:

Nivd  Kostnad Normal man* Normal kvinna*

1 1 STY 5 STY 4
2 4 SwmI 4 SMI 5
3 9 UPP 4 UPP 4
4 16 VIL 4 VIL 4
5 25 FIS 5 FIS 5
6 36 PSY 1 PSY 1
7 49

8 64 *Baserad pa 99 AP

9 81

10 100

Exempel - En spelare vill ha ett STY-attribut som ligger dver genomsnittet,
och képer niva 6. Detta kostar 36 AP, poang som sedan &r forbrukade
och inte kan anvandas mer for att kdpa attribut och andra fordelar.
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Méanniskor har normalt en attributnivd ndgonstans mellan 1-10 i dessa
attribut, vilka representerar féljande:

STY  Styrka - fysisk styrka

SMI Smidighet - snabbhet, koordination

UPP  Uppmarksamhet - intelligens, perception
VIL  Vilja-viljestyrka, personlighet, karisma
FYS  Fysik - talighet, uthallighet

PSY  Psyke - psykisk potential, inre styrka

Varje attribut representerar en grundpotential eller bred, ospecifierad
erfarenhet. Denna erfarenhet ger rollpersonen en lag fardighetsniva i alla
omraden baserade pa detta attribut. Denna fardighetsniva kallas
Grundvérde, och ar lika med _ av attributnivan, avrundat normalt.

Exempel - En person med SMI 6 (Grundvarde 2) skulle av naturen vara
battre pd att svinga ett svard dn en person med SMI 4 (Grundvérde 1),
men skulle anda inte vara lika bra som en person som blivit tranad till att
uppna den nagot medelmattiga nivan 3.

Detta &r viktigt eftersom du koper fardigheter fran Grundnivan och uppat,
sa din Grundniva gor att fardigheter baserade pa ett specifikt attribut blir 1
FP billigare for Grundniva 1 (Attributniva 2-5), och 4 FP hilligare for
Grundniva 2 (Attributniva 6-9).

Fardigheter
Fardigheter bestar oftast av formégor som du medvetet har tranat upp,
men som ofta har en fysisk komponent eller grans, som exempelvis en
dansér, som &r beroende av sin smidighet. Attribut representerar den
potentiella begavningen, medan fardigheter representerar den verkliga
begavningen.

Fardighetsniva Beskrivning UPP-exempel SMI-exempel

1 Talang Outbildad Otranad
2 God talang Grundskola Gult balte
3 Hobbyist Hégstadium Gront bélte
4 Gymnasium BIatt balte
5 Begavad amator Hogskola Rtt balte
6 Fil. Kand.
7 Professionell Svart balte
8 Fil. Mag. Niva 3
9 Professorsexamen  Niva 5
10 Varldsklass Nobelpristagare

Férdighetstyper

Rollpersoner kan ha flera olika sorters fardigheter, med olika funktion i
spelet:

Gratis fardigheter — Du far ditt modersmal pA samma niva som ditt UPP-
attribut, och kunskap om den egna kulturen pa halva din UPP-niva
(avrunda uppat), helt utan kostnad. Detta kallas Basfardigheter.
Spelledaren kan &ven tillata andra fardigheter som anvéands pa detta vis.

Grundk&nnedom - Kostar 2 FP. Detta representerar minimal traning,
och fardighetsnivan ar fortfarande attributets Grundvarde. Det later
rollpersonen anvénda “Utanfor strid”-bonusen, vilket rollpersoner med
endast Grundvardet inte kan gora. Grundk&nnedom anvénds endast med
Priméra fardighetskategorier, och du kan inte fa Sekundara eller Tertiara
fardigheter om du bara har Grundké&nnedom.


http://www.btrc.net/index.html

Priméra Fardigheter — Den bredaste fardighetskategorin, exempelvis
“Projektilvapen”. Den har normal fardighetskostnad, fran vilket du subtra-
herar ditt Grundvérde (1 eller 4 SP). Du kan inte ha en Primar fardighet-
sniva hogre an vad Attributet &r.

Sekundéra Fardigheter — Detta &r en specialisering av en Primar
fardighet, pa samma satt som “Pistol” &r en Sekundar fardighet fran
“Projektilvapen”. Detta adderas till den Priméra fardigheten, men den
maximala nivan du kan ha &r halften av den Primara, avrundat nedat
(minst +1). Grundvardet anvands inte vid Sekundéra eller Tertidra
fardigheter. Med SL:s tillstand kan fardigheter kopas som Priméra istéllet
for Sekundara.

Tertidra Fardigheter — Detta &r en specialisering av en Sekundér
fardighet, pd samma satt som “Beretta 92F" &r en specialisering av
“Pistol". Detta adderas till den Sekundéra fardigheten, men den maximala
nivan du kan ha &r hélften av den Sekundara fardigheten, avrundat nedat
(minst +1).

Svaéra Fardigheter

Om en fardighet &r svarare/enklare att lara sig an normalt, sd andras
kostnaden for att kopa fardigheten. Denna svarighet adderar eller subtra-
herar till nivan som anvénds for att bestimma FP-kostnad. Till exemepel,
en (+1)-fardighet kopt till niva 4 kostar som om den kdpts till niva 5. Du
maste spendera nagra FP for att lara dig en enkel (-1) fardighet.

Fardighetslistor
Varje spelgenre har en specifik lista pa fardigheter som anvands i den.
Ett exempel finns nedan.

CORPS

Fordelar & Nackdelar

Detta &r karaktarsegenskaper som antingen ger extra AP och/eller FP
(nackdelar), eller kostar AP och/eller FP (férdelar).

Alder — Ger 2AP & 4FP for varje &r dver 16 (upp till 30 &rs alder).

Bakgrund — Ger 5AP eller FP for en rollpersonsbeskrivning pa 500 ord.

Kontakter — Kostar 15FP for en vélplacerad vén som kan ge tjanster.

Fiender — Ger 15 FP eller AP om du ar fredlds.

Naturlig Begavning — Kostar 10AP for att halvera kostnaden for ett attribut (kréaver
SL:s tillstand).

Smérttalighet — Kostar 5AP for att ignorera icke-dddliga traffar < VIL-Grundvarde.

Fysisk Fordel — Kostar 5AP for +2 i en speciell anvéndning av ett attribut.

Fysisk Begransning — Ger 4AP eller FP for 2 poangs avdrag pa en sorts
handlingar.

Psykisk Begransning — Ger 2AP eller FP for mindre besvar, 8AP eller FP fér en
storre.

Rikedom — Ger 2FP for -1 ar av sparande, kostar 2SP for +1 ar.

Pengar

Startkapitalet baseras pa din basta anvandbara fardighet, multiplicerat
med sig sjélv, ganger 20, ganger antalet ar efter 16 &rs alder dar du kun-
nat vara anstélld. Om du inte har nagra anvandbara fardigheter, anvand
det béattre av STY eller UPP och subtrahera 2 for att representera
anvandning av naturlig styrka eller begavning for att tjana sitt uppehélle.

Utrustning

Se den korta utrustningslistan pé rollformuléret vid slutet av reglerna.
Annars far du klara dig sjalv.

Fantasy-Fardighetslista Kéra fordon (SMI)
Kategori (Attribut) Landfordon
Priméra férdigheter Vagn
Sekundara fardigheter Vattenfordon
Tertidra fardigheter Segelskepp
Roddbat
Stridsfardigheter (SMI) Riddjur
Projektilvapen Specifikt djur
Bage
Armborst Medicin (UPP)
Slunga Forsta hjalpen
Nérstridsvapen Medicin (+1)
Kniv Veterindr (+1)
Svard
Stridshammare/Klubba Hantverk (UPP)
Stangvapen Djuruppfédning
Stav Typ eller art
Kastvapen Vapensmed
Yxa Rustnings- eller vapentyp
Kniv Kock
Spjut Nationalitet eller kdk
Andra Bonde
Obevépnad strid Mekaniker
Slag Skeppsbyggare
Spark
Fasthdllning Hantverk (SMI)
Blockering Smed
Stridskonst (+1) Snickare
Slag Juvelerare
Spark Stenhuggare
Fasthalining Lassmed
Blockering (Lasdyrkning)
Undvika
Kasta
Dadligt anfall

Lardomsfardigheter (UPP) Magi

Alkemi Magityp
Giftkunskap Tjuvfardigheter

Arkitektur (Forkladnad)
Beféstningar (Fallteknik)

Astronomi (Ficktjuv)
(Astrologi) Skriva

Biologi llluminering
(Ortkunskap)

Ekonomi Omréadeskannedom (UPP)

(Muta)
Frammande sprak (specifiera)
Endast tala eller skriva (-2)
Relaterat sprak (-1)
Historia

Hemliga séllskap (+1)
Unders6kande forskning

Mycket stort omrade/amne (+2)
Stort omrade/amne (+1)
Medelstort omrade/damne (+0)
Litet omrade/damne (-1)

Mycket litet omrade/amne (-2)

Omgivning (UPP)

Biblioteksforskning Overlevnad
Byrakrati Varmt klimat
(Gatukontakter) Kallt klimat
Lag Torrt klimat
Nationalitet Stadsmiljo
Religids lag Jakt
Militarvetenskap (Smyga)
Enhetstaktik (Spéra)
Beldgringstaktik
Musik Omgivning (FYS)
(Specifikt instrument) Dricka
Filosofi Springa
Uraldriga religioner Simma
Psykologi Klattra
(Inflytande)
(Forhorsteknik) Annat (?)
(Forfora) Sport

Intressen (-2)



Anvanda fardigheter

Din fardighetsniva i CORPS jamférs med den justerade Svarighetsgraden
for uppgiften som forsoker utféras. Om fardigheten ar hégre an
Svérighetsgraden, sé lyckas du. Om inte, ska du sla 1T10 for att se efter
om du lyckas. Du lyckas om du slar 11 eller mindre, minus 2 for varje
poangs skillnad mellan din fardighet och Svarighetsgraden.

Exempel — Om din fardighet ar 4 och Svérighetsgraden &r 6, s behéver
du 11, minus 4 fér 2 poéngs skillnad, vilket &r lika med 7 eller mindre.

Svarigheter
For UPP- eller langtidsarbeten, anvand foljande Svarighetsgrader:

Uppgift Svarighet Tidsatgang
Extremt latt 1 1 handling
Valdigt latt 2 1 sekund
Latt (dra eller ladda om vapen) 3 2 sekunder
Medelsvart 4 5 sekunder
Ganska svart (dyrka upp ett Ias) 5 10 sekunder
Svart (tjuvkoppla en bil) 6 20 sekunder
Professionell niva (vardera juveler) 7 1 minut
Omdjligt utan tréning 8 2 minuter
Omojligt utan professionell tréning 12 1 timme
Omojligt for nastan alla 16 1 dag

Trots att manga fardigheter har specifika justeringar sa kan féljande lista
anvandas for att justera Svarighetsgraden for de flesta fardigheter.

Uppagift Justering
“Utanfor strid” (ingen stress) 2

.5x normal tidsatgang (snabb-dra en pistol) +1

1x normal tidsétgang +0
2-4x normal tidsatgang (sikta en extra fas) -1
5-9x normal tidsatgang (sikta en hel runda) 2
10-16x normal tidséatgang (sikta tva rundor) -3
Gynnsamma omstandigheter (bra utrusting, etc) -1til-2
Ogynnsamma omsténdigheter +11il +5

Du kan aldrig fa storre tidsbonus an hélften av din Priméara fardighet
(avrunda uppat). Till exempel, Spelledaren séger att svarighetsgraden for
att klattra upp for en vagg ar 5 mot ditt SMI-Grundvarde pa 2. Om du
spenderar 2x tiden, gar svérigheten ner till 4. Eftersom ditt Grundvérde ar
2 s& kan du inte f& mer &n -1 pa Svarighetsgraden genom att anvanda
extra tidsatgang.

Basregler for strid

Al strid fortgar i rundor som &r 1 sekund langa. Under en runda sé agerar
rollpersonerna enligt ordningen hogsta fardighet t.om. lagsta fardighet, pa
Initiativfaser, med en ny runda efter Initiativ 0. P& en Initiativfas kan du
anfalla (sla, skjuta), forsvara (blockera, parera) eller flytta dig (starta,
stanna, huka dig, undvika). Varje handling du utfor i en runda maste skil-
jas at med minst 2 Initiativfaser mellan varandra, och varje handling efter
den forsta medfér 2 poéngs avdrag till fardighetsslaget, om en fardighet
&r inblanad. Den hogsta Initiativfasen dér du kan &ndra din rorelsestatus
&r ditt SMI-Grundvérde (vanligtvis 1 eller 2). Du kan anvénda samma
fardighet mer &n en gang per runda, eller avstanna upp till 6m, med en
maximal springande fast av 9m per runda. Andrar du rikting réknas det
som 1m rorelse, och forflytining baklanges kostar dubbelt s mycket. Att
stélla sig upp kostar all rérelse i en runda.
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Avstandsstrid

Den grundlaggande Svarighetsgraden for att traffa ett mal med ett
avstandsvapen ar kvadratroten av avstandet i meter, plus 2.

Avstand(m) 0 1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-81 82-100
Svarighet 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
SkyttRorelse - +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
MalRorelse - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 45 45

Ditt vapen har en egenskap som kallas “Avstandsmodifikation”, vilken
minskar den avstandshaserade Svarighetsgraden med sin niva, ner till ett
minimum av Svarighetsgrad 0. Om antingen skytten eller malet ror sig,
tilampa modifikationer baserade pa avstandet som forflyttats.

Narstrid

| narstrid ar din motstandares SMI-Grundvérde den grundlaggande
svarighetsgraden for att traffa. Detta kan hojas pa grund av avdrag du far
for att utfora flera handlingar i en runda. Din motstandare kan &ven blockera,
vilket 6kar Svarighetsgraden med deras fardighetsvarde, eller parera,
vilket 6kar den med motstandarens fardighetsvarde —1. En blockering
eller parrering &r "anvand” sa fort en attack gors mot den, och dess honus
réknas inte langre. Att Unvika gor att du far addera ditt SMI-Grundvarde
igen, och anvanda det mot alla sorters attacker under en hel runda, men
du far ett avdrag pa lika mycket pa dina egna handlingar.

Skada

Skadan fran ett anfall okar Svarighetsgraden att utféra handlingar med
den kroppsdel som tréffats, och hélften av det (avrunda nedat) till intillig-
gande kroppsdelar. Traffomradena ar:

Svarighet
Slag ~ Omrade att sikta
1 Huvud/hals +2 !
2 Hoger arm +2
3-4 Brostkorg +1 a4
5 Vanster arm +2 > <
6 Mage +1 :
7 Ovre hoger ben +2 I\
8 Ovre vénster ben +2
9 Lagre hoger ben +2 . o
10 Légre vanster ben +2

Nérstridsanfall ger skada baserad pa STY, och vanpen eller anfallstyper
kan justera skadan eller vilket omrade man traffar.

Nérstridsanfall Skadevarde Traffomradesmod.
Knytnavsslag STY/4(n) -2
Spark STYI3(n) +1

Rustning

Rustning varderas som tva siffror, t.ex. x/y. Den forsta siffran dras av fran
all skada. Den andra siffran konverterar all dodlig skada som tranger forbi
den forsta till icke-dodlig skada. Till esempel, en 2/4-rustning stoppar 2
poéng av en skottskada och gor 4 poang icke-dédliga. Den andra siffran
paverkar inte anfall vars skada fran bérjan &r icke-dadlig.

Aterhamtning

Skadade karaktarer far tillbaka sin FYS per dag for icke-dédliga skador,
och FYS per ménad for dodliga.



| - — Namn: Langd: cm Alder.___ Bakgrund:
JER -
Sysselsattning: Vikt: kg Utseende:
BLACKSBURG TACTICAL RESEARCH CENTER
Nivd Grundvarde Poing
STY Egg“a foremal Vikt Traffomraden [A=lIcke-dodiigt XI=Dodligt
g /T N\
SM I Rustning: __ /__
Trojficka
- __ kg -
UPP — 1
Jacka
VIL T EE
_ kg Rustning: _ / ‘ | Rustning: __ /_
FYS — — o
__kg
Rustning: _ /_ 3-4
PSY Byxficka T
S — | |
. . — kg 2 \ \ 5
Barférmaga: Vikt Avdrag Rustning: __/ 6
Obelastad (STY2x.25) kg +0 Stével/ankel . —
Halvt belastad (STY2x .5) kg +1 - __ Rustning: _/__ Rustning: __/__
e B |
3x belastad (STY2x3) kg +6 Smycken, etc.: ‘ traffom?'éde, anta
4x belastad (STY2x 4) kg +8 - _kg att den ar svért
5x belastad (STY2x5) kg +10 | |/ — skadad. For
— __Kg bréstkorg och
huvud betyder
Fordelar & Nackdelar: AP FP Annat: detta att man blir
kg medvetslos (eller
kg dor om det ar
kg dodlig skada).
Projektilvapen Skada Initiativ  Avstdndsmod. Vikt # skott Pris
Flintlaspistol, 1700-tal 4 +1 0 1,5kg 1 75Cr
Revolver, 1800-tal 5 +1 1 1,2kg 6 160Cr
Derringer, 1900-tal 4 +2 -1 ,4kg 2 60Cr
9mm halvautomat, 1900-tal 6 +1 2 1,2kg 15 600Cr
.44 Magnum, 1900-tal 9 +1 2 1,2kg 6 400Cr
Grundantal — | | Flind&smusket, 1700tal 10 +0 3 4,1kg 1 140Cr
Total AP och FP — | | aktgevar, 1900-tal 20 +0 5 3,9kg 5 600Cr
- — Automatgevar, 1900-tal 16 +0 4 3,9kg 30 900Cr
Fardigheter: Niva Kosnad Erf.
STY 4 Pilbage 2 +1 2 ,9kg 1 60Cr
STY 5 Pilbage 3 +1 2 1,2kg 1 75Cr
STY 6 Pilbage 4 +0 2 1,5kg 1 100Cr
STY 5 Armborst 3 +0 3 2,0kg 1 360Cr
STY 7 Armborst 6 -1 3 2,2kg 1 360Cr
Narstridsvapen Skada Initiativ Vikt Pris Notis
Liten kniv STY skada+0 +0 ,1kg 5Cr +1 Svarighet att anvanda
Stor kniv STY skada+1 +0 ,3kg 35Cr -1 skada vid st6t
Kortsvérd STY skada+2 -1 1,1kg 145Cr
Bredsvard STY skada+3 -2 1,6kg 195Cr -1 skada vid stot
Stridsyxa STY skada+3 -3 1,6kg 195Cr Kan inte gora stétanfall
Tvahandsspjut STY skada+2 -1 1,1kg 95Cr  Gor endast stotanfall
Rustning Klass Vikt Pris Notis
Tjocka klader 0/1 1,2kg 80Cr Halvera mot stotanfall
Forstéarkt tyg 1/2 6,2kg 120Cr Halvera mot stotanfall
Hardat lader 2/2 4,6kg 300Cr Halvera mot dédliga stotar
Ringbrynja 2/4 31.0kg 1200Cr Halvera mot stétanfall
Metallrustning 3/4 44.0kg 600Cr Halvera mot skottanfall
Niva Il skottsaker vast 5/5 2.5kg 500Cr Halvera mot stotanfall
Modern stridshjalm 8/1 .7kg 60Cr Skyddar inte ansiktet
Liten skdld (+1 blockera) 3/0 1.5kg 20Cr
Medium skéld (+2 blockera) 4/0 3.0kg 40Cr
Total fardighetskostnad FP Stor skold (+3 blockera) 5/0 6.0kg 80Cr

May be photocopied for personal use


Note
You can enter your stats in the form fields of this document for a more professional looking sheet.
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