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GURPS pavadinimas reiskia “Apibendrinta

Universali  Vaidmeny  Zaidimy  Sistema”
(Generic Universal Roleplaying System). Tai
VZ sistema, i§ kurios kiles $is taisykliy savadas.
Kodél ji Sitaip pavadinta? PaaiSkinsim...

“Apibendrinta”. GURPS pagrinda sudaro
paprastos taisyklés, kurias galima neribotai
vystyti ir tobulinti. Sis glaustas variantas
pateikia “esmines taisykles”, nuo kuriy pradeda
dauguma Zaidimo Meistry.

“Universali’. Pagrindinés taisyklés buvo
sukurtos, siekiant pabréZti realizma. Todél ji
tinka bet kuriai situacijai: fantasy, istorinei,
praeities, dabarties ar ateities.

“Vaidmeny Zaidimy”. Tai ne Siaip “lupk ir
Ciupk” (hack-and-slash) Zaidimas. Taisyklés
paraSytos taip, kad skatinty tikra vaidmeny

GURPS yra vaidmeny Zaidimas (VZ). Kaip
ir bet kuris kitas hobis, §is Zaidimas taip pat turi
savo unikalig kalba. Kad lengviau suprastuméte
Siame Zaidime (ir kituose VZ) naudojamus
terminus ir savokas, pradésime nuo keliy
apibrézimy.

Vaidmeny Zaidimas (VZ) (RPG — role-
playing game) — Zaidimas, kuriame Zzaidéjai
isivaizduoja esantys iSgalvotos asmenybés —
herojai — iSgalvotame ar istoriniame Zaidimo
pasaulyje — ir stengiasi elgtis taip, kaip elgtysi
tie herojai.

Zaidimo Meistras (ZM) (GM - Game
Master) — vadovas, kuris parenka nuotyki,
nupasakoja Zaidéjams situacijas, apsprendZia
rezultatus bei dalina prizinius taskus.
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KAS YRA GURPS?

suzaidimg; GURPS Zaidime jis bent trumpam
galite pasijusti kazkuo kitu.

“Sistema”. GURPS Zaidimams iSleista
daugiau nei 200 skirtingy knyguy aStuoniomis

kalbomis (iki S$iol). Tai vienas i§ visame
pasaulyje  pripaZinty vaidmeny Zaidimy
standarty.

KO REIKIA
ZAIDIMUI?

Zaidimui jums reikés 3y taisykliy, triju
SeSiasieniy (SeSetainiy) kauliuky, pieStuky ir
keleto lapy popieriaus.

7 ODYNAS

Veikéjas (character) — bet kuri biitybé -
asmuo, Zveris, robotas, kt. - uz kurj ZaidZia M
arba Zaidé¢jas.

Personazas (NPC — non player character)
— bet kuris veikéjas, uz kurj zaidzia 7M.

Herojus (PC - player character) — bet
kuris veikéjas, kuri sukuria ir uz kurj Zaidzia
vienas i§ Zaidéjy.

Savybés — skaiCiai, apibréziantys herojuy,
iranga ar ka kita.

Grupé  (party) —  grupé
dalyvaujanciy tame paciame nuotykyje.

Zaidimo pasaulis — Zaidimo aplinka,
priesistoré. ,,Pasaulis* gali reiksti tiek planeta,
tiek atskira regiona bei perioda, ar net visa
visata.

herojuy,
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APIE GURPS LITE

Tai iSgryninta GURPS esmé — savadas,
kuriame apraSytos visos pagrindinés taisykles,
be jokiy papildymy ar pagrazinimy, kurie
neretai trikdo naujus Zaidéjus. Kai jau
ivaldysite Sias taisykles, galésite imti GURPS
Basic Set (Pagrindiniy taisykliy) knyga ir nerti
tiesiai 1 nuotykius. Tikimés, kad patyrg
Zaidimo Meistrai pasinaudos Siuo vertingu
jrankiu,  pristatydami  Zaidima naujiems
Zaidéjams.

Nuotykis (adventure) — pagrindinis VZ
vienetas — viena misija ar siuZetas. ZaidZiamas
viena ar kelias sesijas.

Nutikimas (encounter) — viena nuotykio
scena, daZniausiai herojy ir vieno ar keleto
personazy susitikimas.

Kampanija (campaign) — nenutriikstama
nuotykiy  serija.  DaZniausiai  kampanijoje

dalyvauja tie patys herojai ir tas pats ZM (ar ju
grupé). su logiSka priezastimi Kampanijos
veiksmas gali persikelti i§ vieno pasaulio { kita.

Rasé — rusis, kuriai jiis priklausote. Herojai,
kurie néra Zmonés, (pavyzdZiui, elfai, nykstukai
ar marsieciai) jprasti vaidmeny Zaidimuose.
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GURPS  naudojami  tik  SeSiasieniai
(SeSetainiai,  SeSiaakiai)  kauliukai (dice).
Kautyniy Zalai (damage) (ir kai kuriems kitiems
dalykams) suskaiCiuoti taikoma ,kauliuky +
pataisy‘ sistema. Jei ginklas daro ,,4d+2* Zalos,

metami tada, kai

»Sekmés kauliukai®
reikia ,.iSbandyti* vieng i§ herojaus jgudZiy ar
savybiy. Kartais metate jis, o kartais uZ jus
meta ZM. PavyzdZiui, galima patikrinti, arba

kitaip sakant mesti Jégos kauliukus, ar
pavyks sulaikyti uZsitrenkiancias sunkias
duris.

KA MESTI?

Kai veikéjas bando atlikti kazkoki veiksma

(pavyzdziui, panaudoti jgudi), meskite tris
kauliukus, kad nustatytuméte Sio veiksmo
rezultatus. Tai vadinama sékmés kauliuky

metimu (arba sékmés metimu). Veiksmas ar
sprendZziamas uzdavinys pavyko, jei iSmesty
kauliuky akiy suma lygi arba maZesné nei jlsy
veiksma atspindintis skaicius — daZniausiai jusy
igadis ar atributas. Kitu atveju, veiksmas jums
nepasiseké. Pavyzdziui, jei metate Jégos
kauliukus, o jusy Jéga lygi 12, sékminga
veiksma reiksty 12 arba maZesné suma. Todél,
kuo aukStesné jusy savybé, tuo lengviau atlikti
sékmingga metima.

Nepriklausomai nuo savybeés, kuria bandote
pasinaudoti, skaitinio dydZio, metimy rezultatai
3 ir 4 visada laikoma sékme, o metimy
rezultatai 17 ir 18 visada laikomi nesékme.
Paprastai Zaid¢jas pats meta kauliukus kai jo
personazas atlieka kaZkokius veiksmus. Taciau
7M visuomet gali nuspresti mesti kauliukus
slapta — 7zr. ,Kada Kauliukus Meta ZM“,
Zemiau.

KADA MESTI
KAULIUKUS?

Kad zaidimas nevirsty nesibaigianciais
kauliuky métymais, ZM turéty reikalauti sékmeés
metimo jei:

e Herojus rizikuoja gyvybe ar sveikata,
draugais ar reputacija, daiktais ar {ranga. | tai
taip pat jeina gaudynés, kautynés (net jei
prieSininkas visiSkai nejuda ir yra vos uZ keliy
Zingsniy atviroje vietovéje), Snipinéjimas,
vagyste, ir panasios ,,nuotykinés* situacijos.

e Herojus bando rasti sajungininky,
informacijos, igyti naujy galiy, aukStesng
socialing padétj, gauti pinigy.

7ZM neturéty reikalauti metimy:

e VisiSkai paprastiems veiksmams, kaip
gatvés peréjimas, vaziavimas | miesta, Suns
$érimas, krautuvés uz kampo suradimas,
kompiuterio jjungimas.

e Kasdieniniam darbui be nuotykiy.

PAGRINDAI

tai tiesiog reiSkia, kad reikia mesti 4 kauliukus
ir prie sumos pridéti 2. Panasiai, ,,3d-3“ reiskia,
kad reikia mesti tris kauliukus ir i§ sumos atimti
3. Jei matote tiesiog ,,2d“, reiSkia, kad tereikia
mesti du kauliukus.

SEKMES METIMAI

Kada meta ZM

Yra dvi rasys aplinkybiu, kada ZM turéty
mesti kauliukus uZ herojy ir neatskleisti
metimy rezultaty:

1. Kai herojus negali buti tikras dél savo
veiksmuy sékmes.

2. Kai Zaidéjas neturéty zinoti, kas
vyksta.
PATAISOS

Tam  tikriems  sékmés metimagns

taisyklése daZnai apibréZiamos pataisos. Sie
priedai arba baudos veikia skaiciy, kuriam
atliekamas metimas — jusy tikrinama savybe,
— jokiu btidu ne kauliuky metimo rezultata.
Priedai visada didina jusy sékminguma, o
baudos ji maZina.

Pavyzdziui, bandant visrak¢iu atrakinti
spyna tamsoje, /M gali skirti -5 bauda Siam
rakinimui. Jei jusy Visrak¢io jgldis yra 9,
jums teks mesti prie§ 9 minus 5, t.y. prie§ 4,
dél to, kad tamsu.

Tam tikri scenarijai gali skirti pataisas,
siekiant palengvinti ar pasunkinti konkrecia
situacija. Tarkim, nuotykio apraSymas
nurodo, kad spyna turi +10 priedg rakinimui,
nes ji labai primityvi ir griozdiska. Jei jlisu
Visrak¢io jgudis buty 9, jums reikéty mesti
prie§ 9 + 10, arba 19. Kadangi didZiausia
imanoma suma 3d (triju SeSiasieniy kauliuky)
metime yra 18, panaSu kad sékmé jau
uztikrinta. Deja, ne visai taip — Zr. ,,Kritiné
seékmé ir nesekme™ toliau.

Jei nenurodyta kitaip,
sudedamos. Tarkime, jei jis bandote
visrak¢iy atrakinti Sia primityvia spyna
tamsoje, pritaikomos abi pataisos ir jums
tenka mesti prie§ 9 - 5 + 10, arba 14.

pataisos

Bazinis jgiidis ir efektyvus
igudis

Jusu bazinis jgudis yra esamas jusy igidzio
lygis, pazymétas veikéjo lape. Jusu efektyvus
igudis konkreCiam veiksmui yra jisy bazinis
igtdis su priedais ar baudomis §iam konkre¢iam
veiksmui. PavyzdZziuose su Visrakéio iguidziu,
auk$ciau, bazinis jgudis yra 9 visais atvejais.
Tuo tarpu efektyvus jgidis yra 4, 19 ar 14.
Negalima mesti sékmés kauliuky, jei efektyvus
igldis maZesnis nei 3, iSskyrus gynybos
kauliuky metimo atvejus (28 p.).

GURPS LITE 2

GURPS Lite téra trys pagrindinés ,,Zaidimo
mechanikos*: sékmés kauliuky metimai, reakciju
kauliuky metimai ir Zalos kauliuky metimai.

SEKMES IR
NESEKMES
LAIPSNIS

Pritaikg savo baziniam jgiidZiui visas pataisas
ir apskaiciave efektyvy igudi, meskite 3d, kad
nustatytuméte rezultata. Jei iSmesta kauliuky
tasky suma yra mazesné ar lygi jlsy efektyviam
rezultato ir jusy efektyvaus jglidZio yra jusy
sékmeés laipsnis.

Pavyzdziui, jei jusy efektyvus jgudis 18, o
metimas 12, jums pasiseke; jlsy sekmés laipsnis
yra 6.

Jei jlisy metimas yra didesnis nei jilisy
efektyvus jgiidis, jums nepavyko, o skirtumas tarp
kauliuku metimo ir jisy efektyvaus jgtdzZio yra
nesékmes laipsnis.

Pavyzdziui, jei jusy efektyvus igtdis yra 9, o
metimas 12, jums nepasiseke; jlisu nesékmés
laipsnis yra 3.

Daugelyje taisykliuy sékmés ar nesékmés
laipsnis  naudojamas  Zaidimui  svarbiems
rezultatams apskaiCiuoti, todél nepamirskite
pasiZyméti jo i§ karto po kauliuky metimo.

Kritiné sekmeé ir nesekme

Kritiné sékmé — tai ypaC geras kauliuky
metimo rezultatas.

® 3 ir 4 visada yra kritiné sékme.

e 5 yra kritiné s€kmeé, jei jisy efektyvus
igidis yra 15+.

e 6 yra kritiné s€kmeé, jei jisy efektyvus
igidis 16+.

Kas nutinka, iSkritus kritinei sékmeli,
sprendZia 7M. Tai visada bus kazkas gero!
Kuo maZesné iskritusi suma, tuo geresnius
gausite rezultatus.

Kritiné nesékmé — tai ypa¢ blogas kauliuky
metimo rezultatas.

® 18 visada yra kritiné nesékme.

o 17 yra kritiné nes€kmé, jei jiisy efektyvus
igudis 15 ar maZiau; kitu atveju tai yra paprasta
nesekmé.

e Bet kuris metimas deSimcia didesnis nei
jusy efektyvus igudis yra kritiné nesékmeé: t.y.,
16 jei jgudis yra 6, 15 jei jgudis yra 5 ir taip
toliau.

Kas nutinka, iSkritus kritinei nesékmeli,
sprendZia 7M. Tai visada bus kaZkas negero.



Kuo didesné iskritusi suma, tuo blogesnés
pasekmés.

PAKARTOTINIAI
SEKMES METIMAI

Kartais turite tik viena galimybg kazka
nuveikti (neutralizuoti bomba, perSokti per ledo
propersa, pasalinti gaisro Zidini, pamaloninti
valdova dainomis). Kartais galima bandyti vél ir
vel, kol galy gale pavyks (atrakinti spyna,
pagauti zuvi, istirti nuodus). Kartais neaisku, ar
jums pavyko ar ne, kol bus per vélu bandyti dar
karta (iSSifruoti sena lobiy Zemélapi, uZsisakyti
pranciizy restorane, pastatyti laiva). Galiausiai,
bus tokie atvejai, kai nesékmeés atveju
susiZeisite, bet vis tiek galésite méginti i§ naujo
(lipti | siena, padaryti jspiidj laukiniui).

7M  gali atskirti tokias situacijas,
vadovaudamasis sveiku protu, pagal konkrecia
situacija, kurioje atsidiiré nuotykiy ieSkotojai.

RUNGTYS

Kartais atsiduriama situacijoje, kai du
personazai turi palyginti savo atributus, jgiidZius
ar kitas savybes, kad iSaiskéty susirungimo
baigtis. ISmetgs aukscCiausia rezultata ne visada
laimi... bet to reikia siekti. ,,Rungtis® yra

greitesnis blidas susitvarkyti su ginCytina
situacija, be smulkmenisko jos suzaidimo.
Rungtyje, kiekvienas dalyvis meta sékmés

kauliukus pries reikiama (iSbandoma) savybg su
visomis tam atvejui pritaikomomis pataisomis ir
palygina gauta rezultata su oponento rezultatu.
Yra du skirtingi rung€iy tipai.

Greitoji rungtis

,,Greitoji rungtis“ — tai rungtis, kuri trunka
labai trumpai — daZniausiai viena sekundg, o
galblit net akimirksnj. Pavyzdziui, du
prieSininkai griebia ginkla arba du peiliy
svaidytojai aiskinasi, kuris taikliau meta peilj {
taikinj.

Kiekvienas rungties dalyvis meta savo
s¢kmés kauliukus. Jei vienam pasiseke, o kitam
ne — laimétojas akivaizdus. Jei abiem pasiseke —
laimétojas tas, kurio sékmés laipsnis didesnis.
Jei abiem nepasiseké — laimétojas yra tas, kurio
nes¢kmés laipsnis yra maZesnis. Lygiosios
reiSkia, kad nelaiméjo nei vienas (pagal
aukS¢iau pateikta pavyzdi abu prieSininkai
pagriebé ginkla vienu metu arba abu peiliy
svaidytojai vienodai taikliai pataiké { taikinj).
Pergalés laipsnis

Tasky skirtumas, kuriuo nugalétojas jveiké
prieSininka daZnai biina svarbus - s¢kmé 5-iais
taSkais prie§ nesékmeg 5-iais taskais reiSkia

daugiau, nei sékmé 2-jais prie§ nesé¢kmg 1-nu!
Nugalétojo ,,pergalés laipsnis“ — tai skirtumas tarp
nugalétojo sékmés laipsnio ir pralaiméjusiojo
s¢kmés laipsnio, jei abiem kauliuky metimas
pasiseké; arba nugalétojo sé¢kmés laipsnio suma
su pralaiméjusiojo nesékmes laipsniu, jei
nugalétojui  kauliuky metimas pasiseke, o
pralaiméjusiajam nepasiseké; arba skirtumas tarp
pralaiméjusiojo nesékmés laipsnio ir nugalétojo
nes¢kmés laipsnio, jei kauliuky metimas
nepasiseke abiem.

Paprastoji rungtis

,~Paprastoji rungtis“ tai létas susirungimas,
pavyzdziui, ranky lenkimas. Kiekvienas
veik¢jas meta sékmeés kauliukus. Jei vienam
pavyko, o kitam ne — laimétojas aiSkus. Jei abu
laiméjo ar abu pralaimégjo, situacija nesikeicia
ir jie meta kauliukus dar karta.

Zaidybinio laiko kiekis, skirtas kiekvienam

bandymui, priklauso nuo veiksmo, ji
apsprendzia ZM. Kautynése, kiekvienas
bandymas trunka viena sekundg. Taciau,

ieSkant neaiSkios uZuominos bibliotekoje, kai
pasaulio likimas priklauso nuo to, Kkuris
pirmasis ja suras, kiekvienas bandymas gali
trukti kelias Zaidybines dienas.

Herojams sutikus ~ personaza  be
iSankstinés (Zr. Zemiau) nuomonés apie juos,
/M meta 3d »reakcijos kauliukus®. Kuo
metimo rezultatas aukStesnis tuo reakcija
geresné. Tuomet ZM 7ZaidZia u? personaZa
remdamasis »Reakciju lentelés*
direktyvomis.

7M turi slépti §{ metima nuo Zaidéjy - jie
nezino, ar tas draugiSkai atrodantis senas
fermeris davé jiems naudinga patarima, ar
siuncia juos i spastus. Reakcijos metimas
néra sékmés metimas. Yra trys svarbiis
skirtumai:

1. Néra ribos, Zemiau kurios reikia iSmesti
kauliukus.

2. I8kritgs didelis skaicius yra gerai, o ne
blogai.

3. Reakcijos pataisos  pridedamos
tiesiogiai prie iSmesto skaiCiaus. Reakcijos
priedas yra bet koks faktorius, kuris daro
kitus personazus draugiskesniais, o reakcijos
bauda yra bet kas, kas neigiamai nuteikia
personazus pries herojus.

Keletas daZnai naudojamy
pataisy:

Asmeniné iSvaizda ir
labiausiai tinka herojui, kuris apsiima
bendrauti! Geresné nei vidutiné¢ iSvaizda
duoda prieda, kaip ir dalis privalumy (Zr. 8
p-)- Blogesné nei vidutiné iSvaizda ir daugybé
trikumy duoda bauda.

reakcijos

elgesys. Tai

Rasiniai arba tautiniai nusistatymai.
Elfai nemégsta nykStuky, pranciizams
nepatinka vokie€iai, ir taip toliau. Paprastai
tai yra baudos, apibiidinamos kaip sutikty
personaZzy Netolerancijos trikumas.

Tinkamas Zaideéjy elgesys. Tai — geras
metodas atlyginti gera suzaidima. Tinkamas
prisistatymas sutiktiems personaZams turéty
biti vertas +1 arba daugiau! VisiSkai
netinkamas prisistatymas ar pasisveikinimas,
kuris neigiamai nuteikia personaZus, turétu
duoti grupei -1 ar -2 bauda personazy
reakcijos metimui. Nereikia sakyti herojams
— ,,Jus susimovét!“ — tiesiog suZaiskite iZeista
personaza, ir leiskite jiems patiems tai
suprasti.

Atsitiktiniai reakciju metimai gali pridéti

Zaidimui nenusp&¢jamumo, o ir Zaidimo
Meistrui smagiau. Taciau niekada
neiskeiskite sveiko proto ir logikos |

atsitiktinius kauliuky metimus!

REAKCIJU
LENTELE

Meskite tris kauliukus ir
atitinkamas reakcijos pataisas.

0 ar maZiau - praZitinga. Personazai
nekencia herojy ir bandys jiems kaip galima
labiau pakenkti. Tai gali biaiti bet kas:

taikykite

GURPS LITE 3

REAKCIJOS METIMAI

uZpuolimas, iSdavysté, vieSas iSjuokimas ar
gyvybiskai svarbios pagalbos nesuteikimas.
Nuo 1 iki 3 — labai bloga. PersonaZzui

nepatinka herojai, todél jis mégins jiems
pakenkti, jei tam pasitaikys tinkama proga:
uzpuls, pateiks klaikiai nesaZininga verslo
pasiiilyma ir pan.

Nuo 4 iki 6 — bloga. Personazui nertpi
herojai ir jis veiks prie§ juos (Zr. auk$¢iau), jei
manys, kad gali i§ to pasipelnyti.

Nuo 7 iki 9 — prasta. PersonaZzas jumis
nesizavi. Jis gali grasinti, uz pagalba reikalauti
didZiulio uZmokescio ir panaSiai.

Nuo 10 iki 12 — neutrali. PersonaZas
ignoruoja herojus tiek, kiek tai jmanoma. Jis
visiSkai abejingas. Reikalai bus tvarkomi
Iprastai ir teisingai, jei nebus paZeidinéjamos
mandagumo taisyklés.

Nuo 13 iki 15 — gera. PersonaZui patinka
herojai, ir jis stengsis jiems pagelbéti jprastose
kasdienése situacijose. Jis iSpildys paprastus

jam priimtinus jisy praSymus.

Nuo 16 iki 18 — labai gera. Personazas
labai geros nuomonés apie herojus, jis bus
draugiSkas ir paslaugus, entuziastingai siiilys
savo pagalbg ir geras verslo salygas.

Nuo 19 ir daugiau — puiki. Personazas
tiesiog apstulbintas herojy Saunumo, todél
visuomet stengsis visokeriopai jiems padéti
savo galimybiy ribose — gal net rizikuos savo
gyvybe, turtu ar reputacija.



