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“Osa pelinsuunnittelijana olemisesta on synkkd tieto siit4,
ettd koska tahansa voisi tulla korvatuksi darettomélld méaéarélla
apinoita...”

Greg Porter

Mik&a tama on?

Tamé on péhkinadnkuoriversio CORPSista (Complete
Omniversal Role-Playing System). Se on vapaasti saatavissa,
mutta tekijanoikeuksien takia sitd ei saa myyda, muokata,
vaittdd omakseen ja niin edelleen. Sen voi antaa eteenpéin,
laittaa saataville julkisiin BBS:iin tai Internetiin, ja
jarjestelmélle voi kirjoittaa mita tahansa niin kauan kuin ei
riko tekijanoikeuslakien “Omaan kayttoon” -pykalia tai ilman
kirjallista lupaa pyyda maksua sen tai sen pohjalta kehitetyn
materiaalin kaytosta.

Saannot
Se riittdkdon juridisesta munkinlatinasta. Tilaa ei ole paljon,
joten téssa ei ole kaikkia saantoja, vain sen verran etta voi
luoda hahmon ja saada tuntuman peliin. Samalla voi nahda,
kuinka véhan todella tarvitsee oppia kayttddkseen CORPSia.

Hahmon Luominen
Hahmo rakennetaan Ominaisuuspisteilla (OP) ja Taitopisteilla
(TP), joita ei voi vaihtaa kesken&éan. Nailla pisteilld ostetaan
kaikki, mita hahmosi on. Keskivertoihmisen saa noin 1000P
ja 50TP, ja eeppinen fantasiahahmo voisi aloittaa 1500P:I1&
ja 150SP:lla. Ominaisuudet ja taidot maksavat seuraavasti:

Taso Hinta Keskivertomies* Keskivertonainen*
1 1 VOI 5 VOI 4
2 4 KET 4 KET 5
3 9 HUO 4 HUO 4
4 16 TAH 4 TAH 4
5 25 KUN 5 KUN 5
6 36 MYV 1 MYV 1
7 49
8 64 *Ostettu 990P:11a
9 81
10 100

Esimerkki - Pelaaja haluaa, ettd hahmon VOI on hieman
keskimaaraista suurempi, joten han ostaa tasoksi 6. Tama
maksaa 360P, jotka on nyt kaytetty eiké ole endéa saatavilla
hahmon muihin ominaisuuksiin tai etuihin.

CORPS

Ihmisella on yleensa taso 1-10 kaikissa ominaisuuksissa,
Ne tarkoittavat seuraavaa :

VOI Voima - fyysinen voimakkuus
KET Ketteryys - napparyys, koordinaatio
HUO Huomiokyky - alykkyys, havainnointikyky

TAH Tahdonvoima - “kovuus”, persoonallisuus, ulkonako
KUN Kunto - ruumiinrakenne, palautumiskyky, kestavyys
MYV Mystinen voima - mystinen potentiaali

Jokainen ominaisuus edustaa raakaa potentiaalia tai laajaa,
madrittelematontd kokemusta. Tama potentiaali antaa hah-
molle matalan tason kaikissa ominaisuuden hallitsemissa
taidoissa. Taté tasoa kutsutaan lahjakkuudeksi ja se on 1/4
ominaisuudesta lahimp&an pydristettyna.

Esimerkki - Henkild, jonka KET on 6 (Lahjakkuus 2) on
luonnostaan parempi miekanheiluttaja kuin henkild jonka
KET on 4 (lahjakkuus 1). Silti han olisi huonompi kuin joku,
joka on harjoitellut keskinkertaiselle tasolle 3.

Tama on tarkeaa, koska taidot ostetaan talta
Lahjakkuustasolta yldspdin, joten lahjakkuus alentaa taidon
hintaa yhdella TP:ll& Lahjakkuudella 1(Ominaisuus 2-5) ja
neljalla TP:I1& Lahjakkuudella 2(Ominaisuus 6-9).

Taidot

Taidot ovat enimmékseen niitd kykyja joita on tarkoituksella
harjoitettu, mutta joilla usein on fyysinen osa tai rajoitus, esim.
se kuinka hyva tanssija joku on riippuu hanen ketteryy-
destdén. Ominaisuus tarkoittaa potentiaalia, taidot todellisuutta.

Yhteensad Kuvaus HUO esimerkki KET esimerkki
1 Lahjakkuus Kouluttamaton  Ei harjoittelua
2 Hyva Lahjakkuus  Peruskoulu Keltainen vyo
3 Harrastelija Lukio Vihreé vyo
4 Opisto Sininen vy6
5 Hyva amat6ori Ammattikorkeak. Punainen vyo
6 Aloitteleva ammatt. Kandidaatti
7 Ammattilainen Musta vyo
8 Maisteri 3. Tason vy6
9 Tohtori 5. Tason vyo

10+ Maailman parhaita Nobelisti

Taitotyypit
Hahmolla voi olla useita erityyppisia taitoja, joilla on eri vaiku-
tus pelissa:

limaiset taidot - Hahmo saa ilmaiseksi aidinkielensa tasolle
HUO ja kotimaansa kulttuurin puolelle tasta (pyoristettyn
ylés). Namé ovat primdaéritaitoja. PJ voi mydntdd muitakin
ilmaisia “kaikilla on tam@&” -taitoja.

Perusteet - Maksaa 2TP. Perusteet tarkoittavat minimaal-
ista muodollista opettelua taidossa ja taidon taso on yha
hahmon lahjakkuus taidossa. Perusteitten hallitseminen
antaa hahmon kayttaa “Ei taistelussa” -bonusta, mité ei voi
tehd& pelkalla lahjakkuudella. Perusteet voidaan opetella
vain priméaaritaidoissa, eika hahmolle, joka osaa vain perus-
teet voi ostaa sekundaéri- tai tertiddritaitoja.


http://www.btrc.net/index.html
BTRC
If you have any problems printing this file, try printing the pages one at a time, adjusting your printer's margins or the magnification the file prints at.


CORPS

Primaaritaito - Laajin taitolaji, kuten esim. “Ampuma-aseet”.
Se maksaa normaalisti, mistd vahennetdan lahjakkuusbonus
(1 tai 4TP). Primaaritaito ei voi ylittda taitoa hallitsevaa omi-
naisuutta.

Hahmon Edut ja Haitat
Edut ja haitat ovat hahmon ominaisuuksia jotka joko tuovat
(haitat) tai maksavat (edut) OP/TP:ita.

Ik& - +20P & 4TP per vuosi ikéa yli 16 (max ik& 30)

Tausta - Saa 50P tai TP jos hahmolle on tehty 500 sanan kuvaus.
Suhteet - -15TP jos hahmolla on vaikutusvaltainen ystava

Viholliset - +15TP tai OP jos hahmo on lainsuojaton
Luonnonlahjakkuus - -100P ja yksi ominaisuus maksaa vain puolet
(PJ:n luvalla)

Korkea Kipukynnys - -50P ja hahmon ei tarvitse vélittaa ei-tap-
pavista vammoista < TAH-lahjakkuus

Fyysinen Etu - -50P; hahmo saa +2 johonkin fyysisen taidon kaytt6dn
Fyysinen Haitta - +40P tai TP; hahmo kérsii -2 tietyssa toiminnassa
Psykologinen Haitta - 2 OP tai SP pienestd, 8 suuresta.

Saastot - +2TP:ta yhden vuoden séastdjen menettamisesta, -2
saamisesta

Raha
Alotusrahat lasketaan seuraavasti: (Paras tydelamassa hyo-
dynnettava taito) x (sama taito) x 20 x (aika vuosissa 16
ikdvuoden jalkeen jonka hahmo jarkevasti ajateltuna on ollut
tdissa). Hahmo, jolla ei ole tydelaméassa kayttokelpoisia
taitoja kayttda parempaa VOl:sta tai HUO:sta ja vahentda
siitd kaksi.

Sekundaaritaito - Primaaritaidon erikoistuminen, esim.
“Pistoolit” on “Ampuma-aseen” sekundaéaritaito. Tama
lisatdan primaaritaitoon, mutta maksimitaso on puolet
primaaritaidosta alas pyoristettyna (vahintaan +1).
Lahjakkuus ei laske sekundaéari- ja tertidaritaitojen hintaa.
PJ:n luvalla taito voidaan ostaa primaarisend sekundaarisen
sijaan.

Tertidaritaito - Sekundaaritaidon erikoistuminen, esim.
“Beretta 92F” on taidon “Pistoolit” tertiddritaito. Tertiaaritaidon
maksimitaso on puolet sekundaaritaidosta (vahintdan +1) ja
se lisataan sekundaaritaitoon.

Vaikeat taidot

Jos taito on tavallista vaikeampi/helpompi oppia on myds
ostohinta erilainen. Tama vaikeus lisatdan tai vahennetaan
taidon tasoon taidon TP-hintaa maarattaessa. Esimerkiksi
(+1) taito, joka ostetaan tasolle 4 maksaa kuin se olisi ostettu

tasolle 5. Helppo (-x) taitokin maksaa ainakin 1TP.
Varusteet

Katso lyhytta listaa hahmolomakkeessa sé@éantdjen lopussa.
Muuten olet omillasi.

Taitopuut
Jokaisella genrella on oma valikoimansa genreen liittyvia
taitoja. Alla on osittainen esimerkki:

High-Fantasy - taitopuu Ajoneuvon kaytto(KET) Akateemiset Taidot(HUO) Teatteri
Laji(Ominaisuus) Maa-ajoneuvot Alkemia (Naamioituminen)
Primaaritaito Vaunut Myrkyt (Pehmeésti putoaminen)
Sekundéaéritaito Veneet/Laivat Arkkitehtuuri (Taskuvarkaus)
Tertiaaritaito Purjelaivat Linnoitukset Kirjoittaminen
) ) Soutulaivat Astronomia Kuvittaminen
Taistelutaidot(KET) Ratsastus (Astrologia)

Ampuma-aseet Elainlaji Biologia Alueentu.ntemusj(HUO)
Jouset _ _ (Yrttioppi) HyV|r‘1 suuri alue/kohde (+2)
Varsijouset La&kintataidot(HUO) Kauppatieteet Suuri alue/kohde (+1)
Lingot Ensiapy (Lahjominen) Keskikokoinen

LéhltalsFeIuaseet Lalﬁke”tl.gde'(ﬂ) Vieraat kielet(kieli) glug/kohde (+0)
Vgltset Eléinladketiede (+1) Vain puhuttu tai Kirjoitettu(-2) Plem alge/kohde (-1)
Mle.zlkat Ammatit(HUO) Sukulaiskieli(-1) Hyvin pieni alue/kohde (-2)
E;ilgg\t/artiset aseet Elaintenjalostaja Historia Luontotaidot(HUO)

Tarkoitus tai tyyppi Salaseurat(+1) Selviytyminen

Sauva 5 Tutkimus ammin i
Heitetyt Aseet Aseseppa ‘ ‘ ‘ u _ Lamrrup ilmasto

Kirveet Ase- tai haarniskatyyppi Klrjastotytklmus Ky!ma.|lmasto

Veitset Kokki Byrokratia Kuiva ilmasto

o Kansallisuus tai keittio (Katutieto) Kaupungit

Keihaat I ; .

Muut Maanvnjlellja Laki _ Metsast.ys‘ -

Aseeton taistelu Mekaanikko Valtio ' _ (Hiipiminen)

o Laivanrakentaja Uskonnollinen laki (Jaljitys)
Lyonti Sotatieteet
PF)tkU- Ammatit(KET) Pienyksikkt’)taktiikka Luontotaidot(KUN)
S|tqm|nen Seppa Piiritysoppi Juominen
Torjunta ) Puuseppa Musiikki Juokseminen

Itsepuolustuslajit(+1) Kultaseppa (Instrumentti) Uiminen

:DSktUkt t MukLlj(rari Filosofia Kiipeily

otku Lukkoseppa ;
Sidontaotteet (Tiirikointi) Psykg/llgl;taeenuskonnot MUUt(???).
Torjunta . : Urheilu
Vists (Vaikuttaminen) Harrastus (-2)

; (Kuulustelu)
Heitto . (Viettely)
Tappoisku Loitsiminen
Tyyppi



Taitojen kayttd

CORPSissa hahmon taidon tasoa verrataan yritettavan
tehtavan vaikeuteen. Jos taito > vaikeus yritys onnistuu.
Ellei, onnistuminen katsotaan heitamalla 1d10. Yritys onnistuu,
jos heitto on 11 tai vdhemman, miinus 2 jokaista pistetta
kohti hankaluuden ja taidon valilla.

Esimerkki - Jos hahmon taito on 4 ja vaikeus on 6 pitda heiton
olla 11 miinus 4 kahden pisteen erosta eli 7 tai vdhemman.

Tehtavan vaikeustaso
HUO - pohjaisille tai pitkdan kestaville tehtaville kaytetaan
seuraavia vaikeuksia:

Tehtava Vaikeus Perusaika
Erittéin helppo 1 1 toiminta
Hyvin helppo 2 1 sekunti
Helppo(veda tai lataa ase) 3 2 sekuntia
Keskimaarainen 4 5 sekuntia
Kohtalainen (tiirikoi normaali Lukko) 5 10 sekuntia
Vaikea (kaynnista auto ilman avaimia) 6 20 sekuntia
Ammattitasoa (arvio korun arvo) 7 1 minuutti
Mahdoton ilman koulutusta 8 2 minuuttia
Mahdoton ilman ammattitasoista koulutusta 12 1 tunti
Mahdoton kenelle hyvansa 16 1 paiva

Vaikka monilla taidoilla on omat muutoksensa seuraava lista
antaa vaikeustason muutokset useimmille taidoille.

Tehtava Muutos
“Ei taistelussa” (vahan paineita onnistua) -2
kayttaa vain puolet ajasta (esim. nopea veto) +1
kayttaa normaalin ajan (oletus) +0
kayttaa 2-4 x norm. ajan (tahtaa ylimaaraisen vaiheen) -1
kayttaa 5-9 x normaalin ajan (téhtéa tayden vuoron) -2
kayttaa 10-16 x normaalin ajan (tahtéda kaksi vuoroa) -3
auttava tilanne (hyvat laitteet tms.) -1to-2

haittaava tilanne (ei hajuakaan kuinka se tehdaén tms.) +1to+5

Hahmo ei voi saada enemman bonuksia kuin puolet
Primaaritaidosta (ylos pyéristettyna). Esimerkiksi, PJ sanoo,
ettd muurin ylittdmisen vaikeus on 5 vastaan hahmon KET
lahjakkuutta 2. Jos hahmo kayttaa 2x normaalin ajan,
Vaikeus laskee 4:44n. Koska hahmon lahjakkuus on 2 ei
hahmo voi saada enemman kuin -1 ylimaaraisesta ajasta.

Taistelun perusteet

Taistelu kdydaan sekunnin pituisissa vuoroissa. Vuoron
aikana hahmot toimivat aloitevaiheissa taidon mukaan
korkeimmasta matalimpaan. Aloitevaiheen aikana hahmo
joko hyékkaa (lyo, ampuu), puolustautuu(torjuu, heijastaa
iskun) tai lilkkkuu (lahtee liikkeelle, pysahtyy, kyyristyy,
vaistad). Hahmon toimintojen vélilla on oltava vahintaan
kaksi aloitevaihetta, ja jokainen toiminta ensimmaisen jal-
keen tuo -2 taitoon. Ensimmainen aloitevaihe jolla hahmo
voi muuttaa liiketilaansa on hanen KET-lahjakkuutensa.
Yhta taitoa voidaan kayttdd useammin kuin kerran
vuorossa. Vuorossa hahmo voi kihdyttaa 3m tai hidastaa
6m, mutta suurin juoksunopeus on 9m vuorossa.
Kaantyminen vastaa 1m liiketta, takaperin liikkuminen vie
liketta tuplana ja seisomaan nouseminen vie kaiken liikkeen.

CORPS

Taistelu valimatkan paésta
Aseella kohteeseen osumisen perusvaikeus on etéisyyden
(m) nelidjuuri plus 2.

Etdisyys(m) 0 1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-81 82-100
Vaikeus 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Ampuja likkuu- +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Kohde likkuu - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 45

Aseella on arvo nimelta “EtM”, joka vahentda etaisyydesta
johtuvaa vaikeutta suuruudellaan. Pienin mahdollinen
vaikeus on 0. Ampujan tai maalin liike lisda vaikeutta
taukukon mukaisesti.

Lahitaistelu

Lahitaistelussa perusvaikeus on vastustajan KET-lahjakku-
us. Tahan lisatédan kaikki muutokset jotka hyokkaava hahmo
on saanut vuoron aikana tehdyista toiminnoista. Vastustaja
voi torjua, mika lisda vaikeutta vastustajan taidon verran, tai
heijastaa isku mika liséda vaikeutta hanen taitonsa -1:lla. Kun
torjumista tai iskun heijastamista vastaan on tehty hyokkays
se on kaytetty eika enda tuo muutosta. Vaisteleminen antaa
lisata KET-lahjakkuuden uudestaan ja on voimassa kaikkia
hyokkayksia vastaan koko vuoron ajan, mutta vaistelija saa
saman muutoksen negatiivisena omiin toimintoihinsa.

Vahinko
Hyokkayksen tekema vahinko lisda osuneella ruumiinosalla
tehtyjen toimintojen vaikeutta maarallaan ja viereisilla ruumi-
inosilla tehtyjen vaikeutta puolella maarastaan (Ylos pyoris-
tettynd). Osumapaikat ovat:

Heitto Paikka Muutos tahdata
1  Pa&aa/Niska 42 f
2 Oikea kasi +2
3-4 Rinta +1

5  Vasen Kasi +2
6 Vatsa +1 s
7  Oikean jalan ylaosa +2
8
9

Vasemman jalan ylaosa +2
Oikean jalan alaosa +2
10 Vasemman jalan alaosa +2

Lahitaisteluvahinko maaraytyy VOI:n mukaan. Hydkkays-
tyyppi ja ase voi vaikuttaa vahinkoon tai osumapaikkaan.

Hyokkaystyyppi Vahinko Osumapaikkamuutos

Isku VOI/4(l) -2

Potku VOI/3(I) +1
Panssari

Panssari ilmoitetaan muodossa x/y. Ensimmainen luku
vahennetéan kaikesta vahingosta, toinen muuttaa tappavaa
vahinkoa ei-tappavaksi. Esim. panssari 2/4 pysayttaa kaksi
pistetta luodin aiheuttamaa vahinkoa ja muuttaa 4 ei-tap-
pavaksi. Toinen numero ei vaikuta vahinkoon, joka oli alun-
perinkin ei-tappavaa.

Toipuminen
Loukkaantunut hahmo toipuu KUN:nsa verran paivassa ei-
tappavaa ja kuukaudessa tappavaa vahinkoa.



EEHFE Nimi: Pituus: cm IK&: Tausta:
Ammatti: Paino: kg Ulkon&ko:
BLACKSBURG TACTICAL RESEARCH CENTER
Taso Lahj Pist
vnl Kannetut esineet Massa Osumapaikat IZI:Ei-tappavaa |Z|=Tappavaa
Hattu /_\
kg
m Panssari: _ /|
Paidantasku
kg L
HUO : -
Takki
TAH « mmmE
kg| |Panssari: __/__ /| | ‘ | Panssari: __/
KUN :
kg — F—
Panssari: __/_ 3-4
m Housuntaskut /* ]
kg | |
kg 2 \ | 5
Kantokyky: Massa Muutos Panssaric  / 6
Ei kuormaa (VOI2x .25) kg +0 Saapas/Nilkka —
.5X perus (VOI2x .5) kg +1 kg Panssari: _/ Panssari: __/
Peruskuorma (VOI2x 1) kg +2 kg Jos otettu vahinko
2x perus (VOI2x2) _ kg +4 K . osumapaikan pisteet
orut tms.: L .
3x perus (VOI2x 3) kg +6 K 8 on alue toimintakyvyton.
4x perus (VOIZx 4) kg +8 kg Vartalossa ja paassa
5x perus (VOI2x 5) kg +10 kg tama tarkoittaa
tajuttomuutta (kuolemaa
Edut ja Haitat: OP TP | | Muu: vahingon ollessa
K tappavaa)
g
kg
kg
Ampuma-aseet Vahinko Aloite EtM Massa Lipas Hinta
1700-I piilukkopistooli 4 +1 1.5kg 1 75Cr
1800-I revolveri 5 +1 1 1.2kg 6 160Cr
1900-I taskuase 4 +2 -1 .4kg 2 60Cr
1900-1 9mm puoliautomaatti 6 +1 2 1.2kg 15 600Cr
19001 .44 Mag. revolveri 9 AFL 2 1.2kg 6 400Cr
Perus - . .
L _— 1700-I piilukkokivaari 10 +0 3 4.1kg 1 140Cr
OP/TP yhteensa — | | 1900 metsastyskivaari 20 +0 5 3.9kg 5 600Cr
Taidot: Taso Hinta Kok 1900-I rynnakkaokivaari 16 +0 4 3.9kg 30 900Cr
VOI 4 jousi 2 +1 2 .9kg 1 60Cr
VOI 5 jousi 3 +1 2 1.2kg 1 75Cr
VOI 6 jousi 4 +0 2 1.5kg 1 100Cr
VOI 5 varsijousi 3 +0 3 2.0kg 1 360Cr
VOI 7 varsijousi 6 -1 3 2.2kg 1 360Cr
Lahitaisteluaseet Vah Aloite Massa Hinta Huom!
Pieni veitsi VOl-vahinko+0 +0 .1kg 5Cr +1 Vaikeuteen
Suuri veitsi VOl-vahinko+1 +0 .3kg 35Cr -1 Vahinkoon pistoissa
Lyhytmiekka VOl-vahinko+2 -1 1.1kg 145Cr
Leveamiekka VOl-vahinko+3 -2 1.6kg 195Cr -1 Vahinkoon pistoissa
Taistelukirves VOl-vahinko+3 -3 1.6kg 195Cr Ei pistohyokkayksia
Kahdenkaden keihds  VOI-vahinko+2 -1 1.1kg 95Cr  Vain pistohyokkayksia
Panssarit Arvo Massa Hinta Huom!
Tukeva kangas 0/1 1.2kg 80Cr 1/2 Arvo pistoja vastaan
Topattu kangas 1/2 6.2kg 120Cr 1/2 Arvo pistoja vastaan
Kovennettu nahka 2/2 4.6kg 300Cr 1/2 Arvo tappavia pistoja vastaan
Rengashaarniska 2/4 31.0kg 1200Cr 1/2 Arvo pistoja vastaan
Levyhaarniska 3/4 44.0kg 600Cr 1/2 Arvo luoteja vastaan
Tason Il luotiliivit 5/5 2.5kg 500Cr 1/2 Arvo pistoja vastaan
Nykyaikainen sotilaskypara 8/1 .7kg 60Cr Ei suojaa kasvoja
Pieni kilpi (+1 torjumiseen) 3/0 1.5kg 20Cr
Keskikok. kilpi (+2 torjum.)  4/0 3.0kg 40Cr
Taidot yhteensa TP Suuri kilpi (+3 torjumiseen) 5/0 6.0kg 80Cr
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