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KAS YRA GURPS? 
GURPS pavadinimas reiškia “Apibendrinta 

Universali Vaidmen� Žaidim� Sistema” 
(Generic Universal Roleplaying System). Tai 
VŽ sistema, iš kurios kil	s šis taisykli� s
vadas. 
Kod�l ji šitaip pavadinta? Paaiškinsim… 

“Apibendrinta”. GURPS pagrind
 sudaro 
paprastos taisykl�s, kurias galima neribotai 
vystyti ir tobulinti. Šis glaustas variantas 
pateikia “esmines taisykles”, nuo kuri� pradeda 
dauguma Žaidimo Meistr�. 

“Universali”. Pagrindin�s taisykl�s buvo 
sukurtos, siekiant pabr�žti realizm
. Tod�l ji 
tinka bet kuriai situacijai: fantasy, istorinei, 
praeities, dabarties ar ateities. 

“Vaidmen� žaidim�”. Tai ne šiaip “lupk ir 
�iupk” (hack-and-slash) žaidimas. Taisykl�s 
parašytos taip, kad skatint� tikr
 vaidmen� 

sužaidim
; GURPS žaidime j�s bent trumpam 
galite pasijusti kažkuo kitu. 

“Sistema”. GURPS žaidimams išleista 
daugiau nei 200 skirting� knyg� aštuoniomis 
kalbomis (iki šiol). Tai vienas iš visame 
pasaulyje pripažint� vaidmen� žaidim� 
standart�. 

KO REIKIA 
ŽAIDIMUI? 

Žaidimui jums reik�s ši� taisykli�, trij� 
šešiasieni� (šešetaini�) kauliuk�, pieštuk� ir 
keleto lap� popieriaus. 

APIE GURPS LITE 
Tai išgryninta GURPS esm� – s
vadas, 

kuriame aprašytos visos pagrindin�s taisykl�s, 
be joki� papildym� ar pagražinim�, kurie 
neretai trikdo naujus žaid�jus. Kai jau 

valdysite šias taisykles, gal�site imti GURPS 
Basic Set (Pagrindini� taisykli�) knyg
 ir nerti 
tiesiai 
 nuotykius. Tikim�s, kad patyr	 
Žaidimo Meistrai pasinaudos šiuo vertingu 

rankiu, pristatydami žaidim
 naujiems 
žaid�jams. 

ŽODYNAS 
GURPS yra vaidmen� žaidimas (VŽ). Kaip 

ir bet kuris kitas hobis, šis žaidimas taip pat turi 
savo unikali
 kalb
. Kad lengviau suprastum�te 
šiame žaidime (ir kituose VŽ) naudojamus 
terminus ir s
vokas, prad�sime nuo keli� 
apibr�žim�. 

Vaidmen� žaidimas (VŽ) (RPG – role-
playing game) – žaidimas, kuriame žaid�jai 

sivaizduoja esantys išgalvotos asmenyb�s – 
herojai – išgalvotame ar istoriniame žaidimo 
pasaulyje – ir stengiasi elgtis taip, kaip elgt�si 
tie herojai. 

Žaidimo Meistras (ŽM) (GM – Game 
Master) – vadovas, kuris parenka nuotyk
, 
nupasakoja žaid�jams situacijas, apsprendžia 
rezultatus bei dalina prizinius taškus. 

Veik�jas (character) – bet kuri b�tyb� - 
asmuo, žv�ris, robotas, kt. - už kur
 žaidžia ŽM 
arba žaid�jas. 

Personažas (NPC – non player character) 
– bet kuris veik�jas, už kur
 žaidžia ŽM. 

Herojus (PC – player character) – bet 
kuris veik�jas, kur
 sukuria ir už kur
 žaidžia 
vienas iš žaid�j�. 

Savyb�s – skai�iai, apibr�žiantys heroj�, 

rang
 ar k
 kit
. 

Grup� (party) – grup� heroj�, 
dalyvaujan�i� tame pa�iame nuotykyje. 

Žaidimo pasaulis – žaidimo aplinka, 
priešistor�. „Pasaulis“ gali reikšti tiek planet
, 
tiek atskir
 region
 bei period
, ar net vis
 
visat
. 

Nuotykis (adventure) – pagrindinis VŽ 
vienetas – viena misija ar siužetas. Žaidžiamas 
vien
 ar kelias sesijas. 

Nutikimas (encounter) – viena nuotykio 
scena, dažniausiai heroj� ir vieno ar keleto 
personaž� susitikimas. 

Kampanija (campaign) – nenutr�kstama 
nuotyki� serija. Dažniausiai kampanijoje 
dalyvauja tie patys herojai ir tas pats ŽM (ar j� 
grup�). su logiška priežastimi Kampanijos 
veiksmas gali persikelti iš vieno pasaulio 
 kit
. 

Ras� – r�šis, kuriai j�s priklausote. Herojai, 
kurie n�ra žmon�s, (pavyzdžiui, elfai, nykštukai 
ar marsie�iai) 
prasti vaidmen� žaidimuose. 
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PAGRINDAI 
GURPS naudojami tik šešiasieniai 

(šešetainiai, šešiaakiai) kauliukai (dice). 
Kautyni� žalai (damage) (ir kai kuriems kitiems 
dalykams) suskai�iuoti taikoma „kauliuk� + 
patais�“ sistema. Jei ginklas daro „4d+2“ žalos, 

tai tiesiog reiškia, kad reikia mesti 4 kauliukus 
ir prie sumos prid�ti 2. Panašiai, „3d-3“ reiškia, 
kad reikia mesti tris kauliukus ir iš sumos atimti 
3. Jei matote tiesiog „2d“, reiškia, kad tereikia 
mesti du kauliukus.  

GURPS Lite t�ra trys pagrindin�s „žaidimo 
mechanikos“: s�km�s kauliuk� metimai, reakcij� 
kauliuk� metimai ir žalos kauliuk� metimai. 

 

S�KM�S METIMAI 
„S�km�s kauliukai“ metami tada, kai 

reikia „išbandyti“ vien
 iš herojaus 
g�dži� ar 
savybi�. Kartais metate j�s, o kartais už jus 
meta ŽM. Pavyzdžiui, galima patikrinti, arba 
kitaip sakant mesti  J�gos kauliukus, ar 
pavyks sulaikyti užsitrenkian�ias sunkias 
duris.  

K� MESTI? 
Kai veik�jas bando atlikti kažkok
 veiksm
 

(pavyzdžiui, panaudoti 
g�d
), meskite tris 
kauliukus, kad nustatytum�te šio veiksmo 
rezultatus. Tai vadinama s�km�s kauliuk� 
metimu (arba s�km�s metimu). Veiksmas ar 
sprendžiamas uždavinys pavyko, jei išmest� 
kauliuk� aki� suma lygi arba mažesn� nei j�s� 
veiksm
 atspindintis skai�ius – dažniausiai j�s� 

g�dis ar atributas. Kitu atveju, veiksmas jums 
nepasisek�. Pavyzdžiui, jei metate J�gos 
kauliukus, o j�s� J�ga lygi 12, s�kming
 
veiksm
 reikšt� 12 arba mažesn� suma. Tod�l, 
kuo aukštesn� j�s� savyb�, tuo lengviau atlikti 
s�kming
 metim
.  

Nepriklausomai nuo savyb�s, kuria bandote 
pasinaudoti, skaitinio dydžio, metim� rezultatai 
3 ir 4 visada laikoma s�kme, o metim� 
rezultatai 17 ir 18 visada laikomi nes�kme. 
Paprastai žaid�jas pats meta kauliukus kai jo 
personažas atlieka kažkokius veiksmus. Ta�iau 
ŽM visuomet gali nuspr	sti mesti kauliukus 
slapta – žr. „Kada Kauliukus Meta ŽM“, 
žemiau. 

KADA MESTI 
KAULIUKUS? 

Kad žaidimas nevirst� nesibaigian�iais 
kauliuk� m�tymais, ŽM tur�t� reikalauti s�km�s 
metimo jei: 

� Herojus rizikuoja gyvybe ar sveikata, 
draugais ar reputacija, daiktais ar 
ranga. � tai 
taip pat 
eina gaudyn�s, kautyn�s (net jei 
priešininkas visiškai nejuda ir yra vos už keli� 
žingsni� atviroje vietov�je), šnipin�jimas, 
vagyst�, ir panašios „nuotykin�s“ situacijos. 

� Herojus bando rasti s
junginink�, 
informacijos, 
gyti nauj� gali�, aukštesn	 
socialin	 pad�t
, gauti pinig�. 

ŽM netur�t� reikalauti metim�: 
� Visiškai paprastiems veiksmams, kaip 

gatv�s per�jimas, važiavimas 
 miest
, šuns 
š�rimas, krautuv�s už kampo suradimas, 
kompiuterio 
jungimas. 

� Kasdieniniam darbui be nuotyki�. 
 

Kada meta ŽM 
Yra dvi r�šys aplinkybi�, kada ŽM tur�t� 

mesti kauliukus už heroj� ir neatskleisti 
metim� rezultat�: 

1. Kai herojus negali b�ti tikras d�l savo 
veiksm� s�km�s. 

2. Kai žaid�jas netur�t� žinoti, kas 
vyksta. 

PATAISOS 
Tam tikriems s�km�s metimams 

taisykl�se dažnai apibr�žiamos pataisos. Šie 
priedai arba baudos veikia skai�i�, kuriam 
atliekamas metimas – j�s� tikrinam
 savyb	, 
– jokiu b�du ne kauliuk� metimo rezultat
. 
Priedai visada didina j�s� s�kmingum
, o 
baudos j
 mažina.  

Pavyzdžiui, bandant visrak�iu atrakinti 
spyn
 tamsoje, ŽM gali skirti -5 baud
 šiam 
rakinimui. Jei j�s� Visrak�io 
g�dis yra 9, 
jums teks mesti prieš 9 minus 5, t.y. prieš 4, 
d�l to, kad tamsu. 

Tam tikri scenarijai gali skirti pataisas, 
siekiant palengvinti ar pasunkinti konkre�i
 
situacij
. Tarkim, nuotykio aprašymas 
nurodo, kad spyna turi +10 pried
 rakinimui, 
nes ji labai primityvi ir griozdiška. Jei j�s� 
Visrak�io 
g�dis b�t� 9, jums reik�t� mesti 
prieš 9 + 10, arba 19. Kadangi didžiausia 

manoma suma 3d (trij� šešiasieni� kauliuk�) 
metime yra 18, panašu kad s�km� jau 
užtikrinta. Deja, ne visai taip – žr. „Kritin� 
s�km� ir nes�km�“ toliau. 

Jei nenurodyta kitaip, pataisos 
sudedamos. Tarkime, jei j�s bandote 
visrak�i� atrakinti ši
 primityvi
 spyn
 
tamsoje, pritaikomos abi pataisos ir jums 
tenka mesti prieš 9 - 5 + 10, arba 14. 

 

Bazinis �g�dis ir efektyvus 
�g�dis 

J�s� bazinis �g�dis yra esamas j�s� 
g�džio 
lygis, pažym�tas veik�jo lape. J�s� efektyvus 
�g�dis konkre�iam veiksmui yra j�s� bazinis 

g�dis su priedais ar baudomis šiam konkre�iam 
veiksmui.  Pavyzdžiuose su Visrak�io 
g�džiu, 
aukš�iau, bazinis 
g�dis yra 9 visais atvejais. 
Tuo tarpu efektyvus 
g�dis yra 4, 19 ar 14. 
Negalima mesti s�km�s kauliuk�, jei efektyvus 

g�dis mažesnis nei 3, išskyrus gynybos 
kauliuk� metimo atvejus (28 p.). 

S�KM�S IR 
NES�KM�S 
LAIPSNIS 

Pritaik	 savo baziniam 
g�džiui visas pataisas 
ir apskai�iav	 efektyv� 
g�d
, meskite 3d, kad 
nustatytum�te rezultat
. Jei išmesta kauliuk� 
tašk� suma yra mažesn� ar lygi j�s� efektyviam 

g�džiui, jums pasisek�, o skirtumas tarp metimo 
rezultato ir j�s� efektyvaus 
g�džio yra j�s� 
s�km�s laipsnis.  

Pavyzdžiui, jei j�s� efektyvus 
g�dis 18, o 
metimas 12, jums pasisek�; j�s� s�km�s laipsnis 
yra 6. 

Jei j�s� metimas yra didesnis nei j�s� 
efektyvus 
g�dis, jums nepavyko, o skirtumas tarp 
kauliuku metimo ir j�s� efektyvaus 
g�džio yra 
nes�km�s laipsnis. 

Pavyzdžiui, jei j�s� efektyvus 
g�dis yra 9, o 
metimas 12, jums nepasisek�; j�s� nes�km�s 
laipsnis yra 3. 

Daugelyje taisykli� s�km�s ar nes�km�s 
laipsnis naudojamas žaidimui svarbiems 
rezultatams apskai�iuoti, tod�l nepamirškite 
pasižym�ti jo iš karto po kauliuk� metimo. 

 

Kritin� s�km� ir nes�km� 
Kritin� s�km� – tai ypa� geras kauliuk� 

metimo rezultatas.  
� 3 ir 4 visada yra kritin� s�km�. 
� 5 yra kritin� s�km�, jei j�s� efektyvus 

�g�dis yra 15+. 
� 6 yra kritin� s�km�, jei j�s� efektyvus 

�g�dis 16+. 
Kas nutinka, iškritus kritinei s�kmei, 

sprendžia ŽM. Tai visada bus kažkas gero! 
Kuo mažesn� iškritusi suma, tuo geresnius 
gausite rezultatus. 

Kritin� nes�km� – tai ypa� blogas kauliuk� 
metimo rezultatas.  
� 18 visada yra kritin� nes�km�. 
� 17 yra kritin� nes�km�, jei j�s� efektyvus 

�g�dis 15 ar mažiau; kitu atveju tai yra paprasta 
nes�km�. 
� Bet kuris metimas dešim�ia didesnis nei 

j�s� efektyvus 
g�dis yra kritin� nes�km�: t.y., 
16 jei 
g�dis yra 6, 15 jei 
g�dis yra 5 ir taip 
toliau. 

Kas nutinka, iškritus kritinei nes�kmei, 
sprendžia ŽM. Tai visada bus kažkas negero. 
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Kuo didesn� iškritusi suma, tuo blogesn�s 
pasekm�s. 

PAKARTOTINIAI 
S�KM�S METIMAI 

Kartais turite tik vien
 galimyb	 kažk
 
nuveikti (neutralizuoti bomb
, peršokti per ledo 
properš
, pašalinti gaisro židin
, pamaloninti 
valdov
 dainomis). Kartais galima bandyti v�l ir 
v�l, kol gal� gale pavyks (atrakinti spyn
, 
pagauti žuv
, ištirti nuodus). Kartais neaišku, ar 
jums pavyko ar ne, kol bus per v�lu bandyti dar 
kart
 (iššifruoti sen
 lobi� žem�lap
, užsisakyti 
pranc�z� restorane, pastatyti laiv
). Galiausiai, 
bus tokie atvejai, kai nes�km�s atveju 
susižeisite, bet vis tiek gal�site m�ginti iš naujo 
(lipti 
 sien
, padaryti 
sp�d
 laukiniui). 

ŽM gali atskirti tokias situacijas, 
vadovaudamasis sveiku protu, pagal konkre�i
 
situacij
, kurioje atsid�r� nuotyki� ieškotojai.  

RUNGTYS 
Kartais atsiduriama situacijoje, kai du 

personažai turi palyginti savo atributus, 
g�džius 
ar kitas savybes, kad išaišk�t� susirungimo 
baigtis. Išmet	s aukš�iausi
 rezultat
 ne visada 
laimi… bet to reikia siekti. „Rungtis“ yra 

greitesnis b�das susitvarkyti su gin�ytina 
situacija, be smulkmeniško jos sužaidimo. 
Rungtyje, kiekvienas dalyvis meta s�km�s 
kauliukus prieš reikiam
 (išbandom
) savyb	 su 
visomis tam atvejui pritaikomomis pataisomis ir 
palygina gaut
 rezultat
 su oponento rezultatu. 
Yra du skirtingi rung�i� tipai. 

 

Greitoji rungtis 
„Greitoji rungtis“ – tai rungtis, kuri trunka 

labai trumpai – dažniausiai vien
 sekund	, o 
galb�t net akimirksn�. Pavyzdžiui, du 
priešininkai griebia ginkl
 arba du peili� 
svaidytojai aiškinasi, kuris taikliau meta peil
 
 
taikin
. 

Kiekvienas rungties dalyvis meta savo 
s�km�s kauliukus. Jei vienam pasisek�, o kitam 
ne – laim�tojas akivaizdus. Jei abiem pasisek� – 
laim�tojas tas, kurio s�km�s laipsnis didesnis. 
Jei abiem nepasisek� – laim�tojas yra tas, kurio 
nes�km�s laipsnis yra mažesnis. Lygiosios 
reiškia, kad nelaim�jo nei vienas (pagal 
aukš�iau pateikt
 pavyzd
 abu priešininkai 
pagrieb� ginkl
 vienu metu arba abu peili� 
svaidytojai vienodai taikliai pataik� 
 taikin
). 
Pergal�s laipsnis 

Tašk� skirtumas, kuriuo nugal�tojas 
veik� 
priešinink
 dažnai b�na svarbus - s�km� 5-iais 
taškais prieš nes�km	 5-iais taškais reiškia 

daugiau, nei s�km� 2-jais prieš nes�km	 1-nu! 
Nugal�tojo „pergal�s laipsnis“ – tai skirtumas tarp 
nugal�tojo s�km�s laipsnio ir pralaim�jusiojo 
s�km�s laipsnio, jei abiem kauliuk� metimas 
pasisek�; arba nugal�tojo s�km�s laipsnio suma 
su pralaim�jusiojo nes�km�s laipsniu, jei 
nugal�tojui kauliuk� metimas pasisek�, o 
pralaim�jusiajam nepasisek�; arba skirtumas tarp 
pralaim�jusiojo nes�km�s laipsnio ir nugal�tojo 
nes�km�s laipsnio, jei kauliuk� metimas 
nepasisek� abiem. 

 

Paprastoji rungtis 
„Paprastoji rungtis“ tai l�tas susirungimas, 

pavyzdžiui, rank� lenkimas. Kiekvienas 
veik�jas meta s�km�s kauliukus. Jei vienam 
pavyko, o kitam ne – laim�tojas aiškus. Jei abu 
laim�jo ar abu pralaim�jo, situacija nesikei�ia 
ir jie meta kauliukus dar kart
. 

Žaidybinio laiko kiekis, skirtas kiekvienam 
bandymui, priklauso nuo veiksmo, j
 
apsprendžia ŽM. Kautyn�se, kiekvienas 
bandymas trunka vien
 sekund	. Ta�iau, 
ieškant neaiškios užuominos bibliotekoje, kai 
pasaulio likimas priklauso nuo to, kuris 
pirmasis j
 suras, kiekvienas bandymas gali 
trukti kelias žaidybines dienas. 

 

REAKCIJOS METIMAI 
Herojams sutikus personaž
 be 

išankstin�s (žr. žemiau) nuomon�s apie juos, 
ŽM meta 3d „reakcijos kauliukus“. Kuo 
metimo rezultatas aukštesnis tuo reakcija 
geresn�. Tuomet ŽM žaidžia už personaž
 
remdamasis „Reakcij� lentel�s“ 
direktyvomis.  

ŽM turi sl�pti š
 metim
 nuo žaid�j� - jie 
nežino, ar tas draugiškai atrodantis senas 
fermeris dav� jiems nauding
 patarim
, ar 
siun�ia juos 
 sp
stus. Reakcijos metimas 
n�ra s�km�s metimas. Yra trys svarb�s 
skirtumai: 

1. N�ra ribos, žemiau kurios reikia išmesti 
kauliukus. 

2. Iškrit	s didelis skai�ius yra gerai, o ne 
blogai. 

3. Reakcijos pataisos pridedamos 
tiesiogiai prie išmesto skai�iaus. Reakcijos 
priedas yra bet koks faktorius, kuris daro 
kitus personažus draugiškesniais, o reakcijos 
bauda yra bet kas, kas neigiamai nuteikia 
personažus prieš herojus. 

Keletas dažnai naudojam� reakcijos 
patais�: 

Asmenin� išvaizda ir elgesys. Tai 
labiausiai tinka herojui, kuris apsiima 
bendrauti! Geresn� nei vidutin� išvaizda 
duoda pried
, kaip ir dalis privalum� (žr. 8 
p.). Blogesn� nei vidutin� išvaizda ir daugyb� 
tr�kum� duoda baud
. 

Rasiniai arba tautiniai nusistatymai. 
Elfai nem�gsta nykštuk�, pranc�zams 
nepatinka vokie�iai, ir taip toliau. Paprastai 
tai yra baudos, apib�dinamos kaip sutikt� 
personaž� Netolerancijos tr�kumas. 

Tinkamas žaid�j� elgesys. Tai – geras 
metodas atlyginti ger
 sužaidim
. Tinkamas 
prisistatymas sutiktiems personažams tur�t� 
b�ti vertas +1 arba daugiau! Visiškai 
netinkamas prisistatymas ar pasisveikinimas, 
kuris neigiamai nuteikia personažus, tur�tu 
duoti grupei -1 ar -2 baud
 personaž� 
reakcijos metimui. Nereikia sakyti herojams 
– „J�s susimov�t!“ – tiesiog sužaiskite 
žeist
 
personaž
, ir leiskite jiems patiems tai 
suprasti.  

Atsitiktiniai reakcij� metimai gali prid�ti 
žaidimui nenusp�jamumo, o ir Žaidimo 
Meistrui smagiau. Ta�iau niekada 
neiškeiskite sveiko proto ir logikos � 
atsitiktinius kauliuk� metimus! 

REAKCIJ� 
LENTEL� 

Meskite tris kauliukus ir taikykite 
atitinkamas reakcijos pataisas.  

0 ar mažiau – praž�tinga. Personažai 
neken�ia heroj� ir bandys jiems kaip galima 
labiau pakenkti. Tai gali b�ti bet kas: 

užpuolimas, išdavyst�, viešas išjuokimas ar 
gyvybiškai svarbios pagalbos nesuteikimas. 

Nuo 1 iki 3 – labai bloga. Personažui 
nepatinka herojai, tod�l jis m�gins jiems 
pakenkti, jei tam pasitaikys tinkama proga: 
užpuls, pateiks klaikiai nes
žining
 verslo 
pasi�lym
 ir pan. 

Nuo 4 iki 6 – bloga. Personažui ner�pi 
herojai ir jis veiks prieš juos (žr. aukš�iau), jei 
manys, kad gali iš to pasipelnyti. 

Nuo 7 iki 9 – prasta. Personažas jumis 
nesižavi. Jis gali grasinti, už pagalb
 reikalauti 
didžiulio užmokes�io ir panašiai. 

Nuo 10 iki 12 – neutrali. Personažas 
ignoruoja herojus tiek, kiek tai 
manoma. Jis 
visiškai abejingas. Reikalai bus tvarkomi 

prastai ir teisingai, jei nebus pažeidin�jamos 
mandagumo taisykl�s. 

Nuo 13 iki 15 – gera. Personažui patinka 
herojai, ir jis stengsis jiems pagelb�ti 
prastose 
kasdien�se situacijose. Jis išpildys paprastus 
jam priimtinus j�s�  prašymus. 

Nuo 16 iki 18 – labai gera. Personažas 
labai geros nuomon�s apie herojus, jis bus 
draugiškas ir paslaugus, entuziastingai si�lys 
savo pagalb
 ir geras verslo s
lygas. 

Nuo 19 ir daugiau – puiki. Personažas 
tiesiog apstulbintas heroj� šaunumo, tod�l 
visuomet stengsis visokeriopai jiems pad�ti 
savo galimybi� ribose – gal net rizikuos savo 
gyvybe, turtu ar reputacija. 

 


