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"Parte de ser um criador de jogos é 0 amargo conhecimento de que a qualquer
momento vocé poderia ser substituido por um nimero infinito de macacos...”
Greg Porter

0 que é isso0?

Esta é a edi¢do “nutshell” de CORPS (Complete Omniversal Role-
Playing System), o Completo Jogo de Personificagdo Omniversal. Ela é
gratis. Porém, todos os direitos encontram-se registrados e vocé ndo
pode vendé-la, adultera-la, reclama-la como sua e assim por diante.
Vocé pode da-la de graca, coloca-la em BBSs e sites da Internet e escre-
ver qualquer coisa que deseje para o sistema, desde que vocé ndo esteja
abusando da clausula de “uso pessoal” das leis de prote¢do, ou cobrando
de qualquer pessoa para usa-lo, ou a qualquer material derivado do
mesmo, Sem nossa permissao por escrito.

As Regras
Chega de baboseira legal. N6s ndo temos muito espago, entdo vocé ndo
esta ganhando todas as regras, apenas o suficiente para criar person-
agens basicos e ter uma nogdo de como as coisas funcionam. Ele tam-
bém serve para mostrar-lhe o qudo pouco vocé realmente necessita
aprender para utilizar o sistema.

Criacdo de Personagem
Personagens sao construidos com Pontos de Atributo (PA) e Pontos de

CORPS

As pessoas geralmente variam em nivel entre 1-10 em cada um desses
atributos, que representam o seguinte:

Fis Forga - forga fisica

AGL  Agilidade - destreza, coordenagao

CON  Consciéncia - Ql, percepgdo

VON  Vontade - perseveranca, personalidade, aparéncia
SAU  Sadde - constitui&o, recuperagao, vigor

POD  Poder - potencial psiquico

Cada atributo representa potencial puro ou experiéncia ampla e inespeci-
fica. Esse potencial fornece aos personagens um baixo nivel de pericia
em todas as areas governadas por aquele atributo. Esse nivel de pericia
¢ denominado Aptiddo e é igual a 1/4 do nivel do atributo, arredondado
para 0 mais proximo.

Exemplo - Uma pessoa com AGL 6 (Aptiddo 2) seria naturalmente me-
lhor no manejo de uma espada do que uma pessoa com AGL 4 (Aptidao
1), mas ainda seria pior do que alguém que tenha realmente tido treino
formal até o mediocre nivel de 3.

Isso é importante porque vocé aumenta suas pericias comprando-as a
partir desse nivel de Aptidao, de forma que sua Aptidao faz com as peri-
cias baseadas naquele atributo sejam 1PP mais baratas para uma
Aptiddo de 1 (Atributo de 2-5) e 4PP mais baratas para uma Aptidao de 2
(Atributo de 6-9).

Pericias

Pericias sdo, em sua maior parte, aquelas habilidades nas quais vocé se
treinou deliberadamente, mas que, freqlientemente, possuem um compo-
nente ou limite fisico; por exemplo, 0 qudo bom dancarino vocé é
depende de sua agilidade. Atributos representam o potencial, enquanto
pericias representam a realidade.

Pericia (PP), que ndo sdo intercambiaveis. Tudo em seu peresonagem
sera comprado com esses pontos. Uma pessoa “mediana” possui cerca
de 100PA e 50PP, enquanto um personagem heréico de fantasia poderia
comegcar com 150PA & 150PP. Abaixo encontram-se 0s custos de atribu-
tos e pericias:

Nivel Custo Homem Mediano* Mulher Mediana*

1 1 FIS 5 FIS 4
2 4 AGL 4 AGL 5
3 9 CON 4 CON 4
4 16 VON 4 VON 4
5 25 SAU 5 SAU 5
6 36 POD 1 POD 1
7 49

8 64 *Baseados em 99PA.

9 81

10 100

Exemplo - Um jogador deseja que seu personagem tenha um atributo
FiS acima da média e compra-0 em nivel 6. Isso custa 36 de seus PA,
pontos esses que sao gastos e ndo mais encontram-se disponiveis para
serem empregados em outros atributos ou vantagens de personagem.

Total da Pericia ~ Descrigdo exemplo de CON  exemplo de AGL
1 Aptidéo Destreinado Destreinado
2 Boa Aptidao Primeiro grau Faixa amarela
3 Passatempo Segundo grau Faixa verde
4 Curso Técnico Faixa azul
5 Amador sério Licenciatura Faixa vermelha
6 Baixo profissional Bacharelato
7 Profissional Faixa preta
8 Mestrado 3°Dan
9 Doutorado (Ph.D.)  5° Dan (mestre)
10 Classe mundial  Indicado ao Nobel

Tipos de Pericias

Personagens podem ter diversos tipos de pericias, com efeitos de jogo
distintos:

Pericias Gratis - Vocé ganha sua linguagem nativa no nivel de sua CON
e sua cultura nativa na metade de sua CON (arredonde para cima), livre
de qualquer custo. Essas sdo consideradas pericias Primarias. O GM
pode ainda permitir outras pericias gratis do tipo “todos tém isso”.

Familiaridade - Custa 2PP. Ela representa treino formal minimo e o nivel
da pericia ainda € a Aptiddo do personagem. Ela permite ao personagem
utilizar o bdnus de pericia “fora de combate”, algo que os personagens
apenas com a Aptiddo ndo podem aplicar. Familiaridade aplica-se ape-
nas as categorias Primarias de pericias e vocé ndo pode obter pericias
Secundarias ou Tercidrias se vocé tem apenas familiaridade.
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Pericia Primaria - A categoria mais ampla de pericia, como “Armas de
Projétil". Ela obedece ao custo normal de pericias, do qual vocé subtrai o
seu hdnus de Aptiddo (1 ou 4PP). Vocé nao pode ter uma pericia
Primaria mais alta do que o atributo que governa aquela pericia.

Pericia Secundaria - Esta € a especializacdo de uma Primaria, como
“Pistolas” é uma Secundaria de “Armas de Projétil". Ela é adicionada a
Primaria, porém o nivel maximo que vocé pode ter é metade do Primario,
arredondado para baixo (minimo de +1). Aptidao ndo se aplica a pericias
Secundarias ou Terciarias. Com a permissao do GM, pericias podem ser
compradas como Primérias ao invés de Secundarias.

Pericia Terciaria - Essa é a especializacdo de uma Secundaria, como
“Beretta 92F” é uma Terciaria de "Pistolas”. Ela é adicionada a
Secundaria, porém o nivel maximo que vocé pode ter é metade do
Secudario, arredondado para baixo (minimo de +1).

Pericias Dificeis

Se uma pericia € mais facil ou mais dificil de aprender do que o normal, 0
custo para compra-la é diferente. Essa dificuldade vai adicionar ou sub-
trair do nivel efetivo para determinar o custo em PP. Por exemplo, uma
pericia (+1) comprada no nivel 4 custaria como se houvesse sido com-
prada no nivel 5. Vocé precisa empregar alguns PP para aprender
mesmo uma pericia facil (-1).

Arvores de Pericias
Cada género tera um conjunto particular de pericias associadas a si. Um
exemplo parcial encontra-se abaixo:

CORPS

Vtgs & Desvtgs

Estes sdo tracos do personagem que fornecem a vocé mais PA e/ou PP
(desvantagens), ou custam a vocé PA e/ou PP (vantagens).

Idade - Ganhe 2PA & 4SP por ano acima da idade de 16 (até a idade de 30).

Antecedentes - Ganhe 5PA ou PP por uma descri¢do de 500 palavras de seu
personagem.

Contatos - Pague 15PP por um amigo bem posicionado que pode fazer-lhe favores.

Inimigos - Ganhe 15PP ou PA se vocé for um fora-da-lei.

Aptiddo Natural - Pague 10 PA para dividir pela metade o custo de um Gnico
atributo (a permisséo do GM deve ser requerida).

Tolerancia a Dor - Pague 5PA para ignorar atagues néo-letais até o nivel da
Aptiddo de VON.

Vantagem Fisica - Pague 5PA por +2 em uma aplicacéo especifica de um atributo.

Limitacéo Fisica - Ganhe 4PA ou PP por pénalti de 2 pontos em uma categoria
de acdes.

Limitagdo Psfquica - Ganhe 2PA ou PP por uma caracteristica menor, 8PA ou
PP por uma maior.

Riqueza - Ganhe 2PP por -1 ano de economias, pague 2PP por +1 ano.

Dinheiro

A guantidade de dinheiro inicial & baseada em sua melhor pericia
empregavel, vezes ela mesma, vezes 20, vezes 0s anos apos a idade de
16 nos quais vocé poderia razoavelmente ser empregado. Se vocé ndo
tiver nenhuma pericia empregavel, use o melhor dentre FIS e CON e
subtraia 2 para representar a utilizacdo forca ou esperteza inatos para

ganhar a vida.

Equipamento

Veja a curta lista de equipamentos na ficha de personagem no final das
regras. No mais, vocé esta por sua propria conta.

Arvore de Pericias de Alta Fantasia Operagéo de veiculos (AGL)

Categoria (Atributo) Veiculos terrestres
Pericias Primarias Carroca
Pericias Secundarias Veiculos aquaticos
Pericias Terciarias Barco a vela
. Barco a remo
Pericias de combate (AGL) Eqiiestres

Armas de projétil Espécie particular de animal

Arcos
Bestas Médicas (CON)
Fundas Primeiros socorros
Armas brancas Medicina (+1)
Faca Veterinaria (+1)
Espada .
Maca/Porrete Profls;oes (CON) '
Alabarda Criador de’ animais
Cajado Eroposﬂo ou tipo
Armas de arremesso Armeyro
Machados 'Tlp(.J de arma ou armadura
Facas Cozmhe|‘r0 _ .
Lancas Nac!onalldade ou especialidade
Outras Fazepdelro
Combate desarmado Mecanico )
Soco Fazedor de navios
Chute ProfissGes (AGL)
Agarramento Ferreiro
Bloqueio Carpinteiro
Artes Marciais (+1) Joalheiro
Soco Pedreiro
Chute Chaveiro
Agarramento (abrir fechaduras)
Bloqueio
Esquiva
Arremesso
Golpe letal

Académicas (CON) Feiticaria

Alquimia Tipo de feiticaria
Venenos Teatro

Arquitetura (Disfarce)
Fortificacdes (Queda de gato)

Astronomia (Bater carteiras)
(Astrologia) Escrita

Biologia [luminac&o
(Herbalismo) )

Economia Conhemmento de terrgno (CON)
(Suborno) Area ou campo muito extenso (+2)

Lingua estrangeira (especificar)
Apenas falada ou escrita (-2)
Linguagem relacionada (-1)
Historia

Area ou campo extenso (+1)

Area ou campo médio (+0)

Area ou campo pequeno (-1)

Area ou campo muito pequeno (-2)

Sociedades secretas (+1) Ambiente (CON)
Pesquisa investigativa Sobrevivéncia
Pesquisa em biblioteca Clima quente
Burocracia Clima frio
(Manha) Clima seco
Direito Urbana
Nacionalidade Cacada
Lei religiosa (Furtividade)
Ciéncia Militar (Rastreamento)
Tética de unidades .
Tatica de sitio Ambiente (SAU)
Msica Bebida
(Instrumento especifico) Corrida
Filosofia Natagdo
Religides arcanas Escalada
Psicologia Outras (?)
(Influéncia) Esportes
(Interrogacéo) Passatempos (-2)
(Seducéo)



Uso de Pericias
Seu nivel de pericia, em CORPS, é comparado a Dificuldade ajustada da
tarefa a ser realizada. Se a pericia € igual a Dificuldade, vocé sucede. Se
ndo, vocé rola 1d10 para checar pelo sucesso. Vocé sucede se rolar um
11 ou menos, menos 2 por cada ponto de diferenca entre sua pericia e a
Dificuldade.

Exemplo - Se sua pericia € 4 e a Dificuldade é 6, vocé precisa de 11
menos 4, devido a diferenga de 2 pontos, ou seja, 7 ou menos.

Dificuldade de Tarefas
Para CON ou tarefas de longa duracdo, aplique as seguintes

Dificuldades:

Tarefa Dificuldade Tempo base
Extremamente fécil 1 1 acéo

Muito Fécil 2 1 segundo
Facil (sacar ou recarregar uma arma) 3 2 segundos
Padréo 4 5 segundos
Moderada (arrombar uma fechadura padrao) 5 10 segundos
Dificil (fazer ligacéo direta em um carro) 6 20 segundos
Nivel profissional (avaliar j6ias) 7 1 minuto
Impossivel sem treinamento 8 2 minutos
Impossivel sem treinamento profissional 12 1 hora
Impossivel para praticamente qualquer um 16 1 dia

Embora muitas pericias possuam modificadores especificos, a lista
seguinte ajusta a Dificuldade da maioria das pericias.

Tarefa Modificador
“Fora de combate” (situacdes de pouca presséao) 2

.5x 0 tempo normal gasto (e.g. sacar rapido uma pistola) +1

1x o tempo normal gasto (padréo) +0
2-4x 0 tempo normal gasto (mirar uma fase extra) -1

5-9x 0 tempo normal gasto (mirar um turno completo) -2
10-16x o tempo normal gasto (mirar dois turnos completos) -3
Circunstancias fortuitas (bom equipamento, etc.) -la-2
Circunstancias limitantes (nenhuma idéia de como fazer, etc.) +la+5

Vocé nunca pode conseguir mais bénus por tempo do que a metade de
sua pericia Primaria (arredonde para cima). Por exemplo, se 0 GM diz
que escalar uma parede é Dificuldade 5 vs. Sua Aptiddo de AGL de 2. Se
vocé gastar 2x o tempo normal, a dificuldade vai para 4. Uma vez que
sua Aptidao é 2, vocé ndo pode conseguir mais do que um -1 para a
Dificuldade por tempo extra.

Bésico do Combate

Todo combate procede em turnos de 1 segundo. Dentro de um turno, 0s
personagens agem em ordem da pericia mais alta para a mais baixa, em
fases de Iniciativa, com um novo turno apds a Iniciativa 0. Em uma fase
de Iniciativa, vocé pode fazer um ataque (socar, atirar), uma defesa (blo-
quear, aparar), ou um movimento (comecar, parar, agachar, esquivar).
Cada agdo que vocé faz em um turno precisa ser separada por, pelo
menos, 2 fases de Iniciativa da a¢do anterior; e cada agao ap6s a
primeira incorre em um pénalti de dois pontos para a Dificuldade se hou-
ver um rolamento de pericia envolvido. A fase de Iniciativa mais alta na
qual vocé pode alterar o seu estado de movimentacdo é a sua Aptiddo
de AGL (usualmente 1 ou 2). Vocé pode utilizar a mesma pericia mais de
uma vez por turno. Vocé pode acelerar até 3m durante um turno, ou
desacelerar até 6m, com uma velocidade de corrida méxima de 9m por
turno. Mudancas de angulo de visdo contam como um movimento de 1m,
deslocar-se para tras custa o dobro e levantar-se exige todo 0 seu movi-
mento de um turno.

CORPS

Combate a Distancia
A Dificuldade bésica para acertar um alvo com uma arma de longo
alcance é a raiz quadrada da distancia em metros, mais 2.

Distancia(m) 0 1 2-4 5-9 10-16 17-25 26-36 37-49 50-64 65-8182-100
Dificuldade 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12
Atirador movel - +1 +2 +3 +4 +5 +6 +7 +8 +9 +10
Alvomoével - +1 +1 +2 +2 +3 +3 +4 +4 +5 45

Sua arma terd uma caracteristica denominada “Modificador de Alcance”,
o0 qual reduz a Dificuldade baseada na distancia pelo seu nivel, até uma
Dificuldade minima de zero. Se o atirador ou 0 alvo estiverem movimen-
tando-se, aplique modificadores de Dificuldade baseados na distancia
percorrida.

Combate Mano-a-mano

Em combates de perto, a Dificuldade basica para acertar € a Aptidao de
AGL de seu oponente. Isso é acrescido de quaisquer pénaltis que vocé
tenha por agdes consecutivas em um turno. Eles também podem blo-
quear, 0 que acrescenta a pericia deles a Dificuldade, ou aparar, 0 que
acrescenta a pericia-1. Um blogueio ou aparar é “usado” uma vez que
um ataque tenha sido realizado contra ele e seu bénus ndo mais se apli-
ca. Uma esquiva permite que vocé adicione sua Aptiddo de AGL nova-
mente e aplica-se a todos os tipos de ataque durante um turno inteiro,
mas vocé recebe um pénalti equivalente a essa quantidade para todas
as suas proprias acoes.

Dano

O dano de um ataque aumenta a Dificuldade de realizar agdes com a
parte do corpo atingida, e metade disso (arredondado para baixo) para
localizagBes adjacentes. As localizagbes de acertos sao:

Dificuldade
Rolamento Localizagéo para Mirar
1 Cabeca/pescoco +2 !
2 Brago direito +2
34 Peito +1
Brago esquerdo +2 >

5

6 Abdome +1
7 Perna superior direita ~ +2
8 Perna superior esquerda +2
9 Perna inferior direita +2
10 Perna inferior esquerda  +2

Atagues no mano-a-mano provocam dano baseado na FiS; e certas
armas ou tipos de ataque podem ajustar o dano ou o local atingido.

Ataques Mano-a-mano Valor do Dano Modificador de Localizacéo
dano de soco Fis/2(n) -2
dano de chute Fis/3(n) +1

Armadura
Armaduras sdo classificadas como dois nimeros, como x/y. O primeiro
numero subtrai de todo o dano. O segundo nimero pega qualquer dano
letal que tenha ultrapassado o primeiro e o converte em dano ndo-letal.
Por exemplo, uma armadura 2/4 barra 2 pontos do dano de uma bala e
transforma 4 dos restantes em ndo-letais. O segundo nimero ndo afeta
ataques que sejam inicialmente nao-letais.

Recuperacao
Personagens feridos recuperam sua SAU por dia para ferimentos néo-
letais e sua SAU por més para aqueles letais.



EEHFE Nome: Altura: cm Idade: Historico:
Ocupagéo: ____ Peso: kg Aparéncia:
BLACKSBURG TACTICAL RESEARCH CENTER
_ Nivel Apt Pts
Fls ltens carregados  Massa | | | gcalizagGes de Acertos [1=N&o-letal [X]=Letal
Chapéu A
kg
Aﬁl Armadura: __/
Bolso da camisa
kg L
CON : -
Jagueta
vu“ kg Armadura: __ /__ \ \ Armadura: _ /__
= kg L ‘ ‘
SAD :
kg — F—
Armadura: _ /| 3-4
Pnn Bolso da calga /* [ ]
kg | |
kg 2 \ | 5
Capacidade de carga: Massa Pénalti Armadura: /6
N&o sobrecarregado (FiS2x0,25) kg +0 Bota/tornozelo —
Semi sobrecarregado (FiS2x0,5) kg +1 kg Armadura: _/__ Armadura: __/
Total. sobrecarregadq (Fis2x1) kg +2 kg Se vocé tomar todos
2x sobrecarregado (FiS2x2) kg +4 B ] 0s acertos em uma
3x sobrecarregado (FiS2x3) kg +6 Joias, etc.: K 8 area, assuma que ela
4x sobrecarregado (FiS2x 4) kg +8 kg esta incapacitada.
5x sobrecarregado (FiS2x5) kg +10 kg Paraotorsoea
— cabega isso causara
inconsciéncia (ou
Vtgs & Desvtgs: PA PP outros: morte, para ferimentos
kg 10 letais).
kg
kg
Armas de Projétil Dano Iniciativa Mod. de Alcance Massa  # de tiros Custo
Pistola “flintlock” do Séc. XVIII 4 +1 0 1,5kg 1 75Cr
Revolver do Séc. XIX 5 +1 1 1,2kg 6 160Cr
Derringer do Séc. XX 4 +2 -1 0,4kg 2 60Cr
9mm semi-auto. do Séc. XX 6 +1 2 1,2kg 15 600Cr
Revolver Mag. .44 do Séc. XX 9 +1 2 1,2kg 6 400Cr
Quantidade basica —— ——| [ rifle “flintliock” do Séc. xvil 10 +0 3 4,1kg 1 140Cr
PA e PP totais — | [Rrifle de caca do Séc. xx 20 +0 5 3,9kg 5 600Cr
. B Rifle de Assalto do Séc. XX 16 +0 4 3,9kg 30 900Cr
Pericias: Nivel Custo Exp.
Arco de FIS 4 2 +1 2 0,9kg 1 60Cr
Arco de FIS 5 3 +1 2 1,2kg 1 75Cr
Arco de FIS 6 4 +0 2 1,5kg 1 100Cr
Besta de FIS 5 3 +0 3 2,0kg 1 360Cr
Besta de FIS 7 6 -1 3 2,2kg 1 360Cr
Armas brancas Dano Iniciativa Massa Custo Notas
Faca pequena Danode FiS+0  +0 0,1kg 5Cr  +1 na Dificuldade para usar
Faca grande Danode FiS+1  +0 0,3kg 35Cr -1 de Dano para empalar
Espada curta Danode FiS+2 -1 1,1kg 145Cr
Montante Danode FiS+3 -2 1,6kg 195Cr -1 de Dano para empalar
Machado de batalha Danode FiS+3 -3 1,6kg 195Cr Nao faz ataques de emp.
Lanca de duas maos Danode FiS+2 -1 1,1kg 95Cr Ataques de empalamento
Armadura Protecdo  Massa Custo Notas
Roupas pesadas 0/1 1,2kg 80Cr 1/2 da proteg&o vs. ataques de emp.
Roupas acolchoadas 1/2 6,2kg 120Cr 1/2 da protegao vs. ataques de emp.
Couro endurecido 2/2 4,6kg 300Cr 1/2 da protecdo vs. emp. letal
Armadura de cota de malha  2/4 31,0kg 1200Cr 1/2 da proteg&o vs. ataques de emp.
Armadura de placas 3/4 44,0kg 600Cr 1/2 da protegao vs. balas
Colete a prova de balas nivel Il 5/5 2,5kg 500Cr 1/2 da protegéo vs. ataques de emp.
Capacete de batalha moderno  8/1 0,7kg 60Cr Né&o protege a face
Escudo peq. (+1 para bloquear) 3/0 1,5kg 20Cr
Escudo médio (+2 para bloquear) 4/0 3,0kg 40Cr
Custo total das pericias PP Escudo grande (+3 para bloguear) 5/0 6,0kg 80Cr
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