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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. 
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ŽALOS METIMAI 
 „Žalos metimas“ – tai kauliuk� metimas, 

atliekamas kovos eigoje, norint sužinoti, kiek 
žalos padar�te savo priešininkui. Žalos 

metimuose naudojama „kauliukai+priedai“ 
sistema (žr. 2 p.). Galutin	 j�s� atakos žal
 
takoja daug veiksni�. Šarvai sumažina žal
 

juos d�vin�iam asmeniui. Kai kurios atakos daro 
papildom
 žal
, jei pramuša šarvus. Visi šie 
veiksniai aprašyti kovos taisykl�se – žr. 29 p. 

VEIK�JAI 
Vaidmen� žaidime j�s vaidinate kito asmens 

– j�s� sukurto „herojaus“ – vaidmen. GURPS 
leidžia jums pasirinkti, kas per herojus b�site. 
Asteroid� kasin�tojas? Magas? Profesionalus 
laiko keliautojas? Galite semtis kv�pimo iš 
knyg� ar film� veik�j�, ar sukurti nauj
 „save“ 
nuo pat koncepcijos. Kai apsispr	site, kok 
vaidmen norite atlikti – laikas kv�pti savo 
herojui gyvyb	! 

Žaidimo Meistras suteiks jums tam tikr
 
skai�i� veik�jo tašk�, už kuriuos j�s 
„pirksite“ savo sugeb�jimus. Pavyzdžiui, kuo 
stipresnis j�s norite b�ti, tuo daugiau tašk� tai 
kainuos. Taip pat galima pirkti naudingus 
socialinius bruožus, tokius kaip turtas, ir 
ypatingus sugeb�jimus, vadinamus 

privalumais (žr. 8 p.). Jei norite daugiau 
sugeb�jim�, nei galite sigyti už ŽM duotus 
taškus, galite gauti papildom� tašk�, 
prisiimdami žemesnius už standartinius j�g
, 
išvaizd
, turt
, socialin	 pad�t ir pan., arba 
tr�kumus – tokius gyvenimo apsunkinimus, 
kaip blogas reg�jimas arba aukš�io baim� (žr. 
10 p.). 

Du svarbiausi dalykai, kuriuos privalote 
žinoti apie savo veik�j
, tai – kas jis toks, ir 
kok� vaidmen� jis nor�t� vaidinti savo 
nuotykiuose. Sužinokite kok žaidim
 ŽM 
planuoja vesti ir kokius veik�jus jis ketina 
leisti susikurti. Tada galite prad�ti pildyti 
veik�jo lap
. Yra keletas b�d� sukurti heroj�. 

Galite išleisti veik�jo taškus, išsirinkdami 
norimus sugeb�jimus, o tada susikurti bendr
 
veik�jo apib�dinim
, tinkant šiems 
sugeb�jimams. Gerai sukurtas veik�jas yra 
daug daugiau nei sugeb�jim� rinkinys, bet 
„apsipirkin�jimas“ gali tapti puiki� id�j� 
šaltiniu.  

Galite daryti ir atvirkš�iai: vis� pirma 
sugalvoti pagrindinius veik�jo bruožus – 
dalykus, kurie j apib�dina, tokius kaip jo 
gyvenimo istorija, išvaizda, elgesys, talentai ir 
g�džiai. Pagalvokite, kaip jis gijo šiuos 
bruožus, ir tada investuokite veik�jo taškus  
šias savybes. 

 

VEIK�JO TAŠKAI 
Veik�jos taškai – tai veik�jo k�rimo 

„valiuta“. Viskas, kas tik pagerina j�s� 
sugeb�jimus, kainuoja veik�jo taškus: nor�dami 
rašyti koki
 nors savyb	 veik�jo lape ir naudoti 
j
 žaidime, tur�site išleisti tiek tašk�, kiek 
nurodyta taisykl�se. Jei savyb� pablogina j�s� 
veik�jo sugeb�jimus, jis tur�s neigiam
 tašk� 
vert	, t.y. ji sugražins jums šiek tiek tašk�. 
Pavyzdžiui, jei pradin� tašk� suma 125, už 75 
taškus nusiperkate privalum� ir pasirenkate -15 
tašk� vert�s tr�kum�, jums lieka 125 - 75 + 15 = 
65 taškai. 

 

Pradin� tašk� suma 
Kiek herojai gaus pradini� veik�jo tašk�, 

sprendžia Žaidimo Meistras.  Tai priklauso 
nuo to, kiek ŽM nori suteikti herojams 
galimybi�. Štai keletas galios lygi� pavyzdži� 
ir jiems si�lomos pradin�s tašk� sumos: 

Silpni (mažiau nei 25 taškai): vaikai, 
nem
stantys vergai, zombiai it t.t. 

Vidutiniai (25-50 tašk�): vidutiniai 
žmon�s, tokie kaip apskaitininkai ar taksi 
vairuotojai. 

Stipr�s (50-75 taškai): atletai, 
policininkai, pasiturintys žemvaldžiai – bet 
kas, kas akivaizdžiai stovi laipteliu aukš�iau 
masi� žaidimo pasaulyje. 

Ypatingi (75-100 tašk�): �empionai, 
užsigr�din	 policininkai ir t.t. 

Didvyriai (100-200 tašk�): žmon�s ties 
fizini�, protini� ar socialini� galimybi� riba, 
pavyzdžiui, specialiosios paskirties kariai, 
pasaulinio lygio mokslininkai ir milijonieriai. 

Fantastiški (200-300 tašk�): pagrindiniai 
kovini� film�, fantasy roman� personažai ir 
pan. 

Legendiniai (300-500 tašk�): ep� ir 
folkloro protagonistai. 

Pradinio tašk� kiekio lygis kartais 
vadinamas kampanijos galios lygiu. 

  

Tr�kum� apribojimas 
Tr�kumas – tai bet kokia savyb� su 

neigiama tašk� verte, skaitant žemus atributus, 
žemesn	 nei vidutin� socialin	 pad�t ir visas 
konkre�ias negalias, išvardintas „Tr�kum�“ 
skyriuje (10 p.). Teoriškai, galima rinktis tiek 
trukum�, kol gausite pakankamai tašk� 
pageidaujamiems privalumams ir g�džiams 
sigyti. Praktiškai ŽM grei�iausiai nustatys rib
 
herojus tr�kum� tašk� sumai. 
Rekomenduojama herojui leisti iki 50% 
pradini� tašk� sumos tr�kum�, pavyzdžiui, -75 
taškus 150-ties tašk� žaidime. 

 

PAGRINDINIAI ATRIBUTAI 
 
Pagrindines herojaus savybes nusako 

keturi skai�iai vadinami “atributais”: J�ga 
(ST), Vikrumas (DX), Protas (IQ), Sveikata 
(HT).  

10-tas bet kurio atributo lygis yra 
nemokamas ir reiškia žmogaus vidurk. 
Aukštesni lygiai kainuoja veik�jo taškus: 10 
tašk�, kad pakeltum�te ST ar HT vienu lygiu, 
20 tašk�, kad pakeltum�te DX ar IQ vienu 
lygiu. Lygiai taip pat, žemesni nei 10 lygio 
atributai turi neigiam
 kain
: -10 tašk� 
vienam ST ar HT lygiui; -20 tašk� vienam 
DX ar IQ lygiui. (Atminkite, neigiamos tašk� 
reikšm�s reiškia kad taškai yra gražinami 

jums, kad gal�tum�te juos išleisti kur nors 
kitur!) 

Daugumos personaž� atribut� lygiai yra 
nuo 1 iki 20, o daugumos normali� žmoni� 
atribut� lygiai yra nuo 8 iki 12. �manoma 
tur�ti ir aukštesnio nei 20-to lygio atributus, 
ta�iau jie dažniausiai taikomi antžmogiškoms 
b�tyb�ms – paklauskite ŽM prieš pirkdami 
tok lyg. Tuo tarpu 1 yra pati mažiausia 
reikšm� žmogui. 

Pagrindiniai pasirinkti atributai nusakys 
j�s� sugeb�jimus – stiprybes ir silpnybes – 
žaidimo metu. Rinkit�s išmintingai: 

6 ar mažiau – luošinanti. Tokia prasta 
savyb� žiauriai varžys j�s� gyvenim
. 

7 – menka. J�s� tr�kumas iškart krenta  
akis bet kuriam sutiktajam. Tai silpniausia 
savyb� su kuria j�s dar galite b�ti vadinamas 
„sveiku“. 

8 ar 9 – žemiau vidurkio. Tokios savyb�s 
riboja, ta�iau yra žmogaus norm� ribose. 
Aktyviems nuotyki� ieškotojams ŽM gali 
uždrausti mažesnius nei 8-to lygio atributus. 

10 – vidutin�. Dauguma žmoni� su 10-to 
lygio atributais jau�iasi kuo puikiausiai! 

11 ar 12 – aukš�iau vidurkio. Tokios 
savyb�s pranašesn�s už vidutines, bet vis dar 
žmogaus norm� ribose. 

13 ar 14 – išskirtin�. Tokia savyb� aiškiai 
matoma bet kuriam sutiktajam – išsip�t	 



GURPS LITE 5 

raumenys, kat�s grakštumas, 
s
mojingas pokalbis ar spindinti 
sveikata. 

15 ar daugiau – �sp�dinga. Tokia 
ryški savyb� pritraukia nuolatin 
aplinkini� d�mes ir grei�iausiai lemia 
j�s� karjeros pasirinkimus. 

 

J�ga (ST) 
±10 tašk� lygiui 

J�ga matuoja fizin	 gali
 ir 
raumen� mas	. Tai svarbiausia savyb�, 
jeigu esate karys primityviame 
pasaulyje, nes didesn� j�ga leis jums 
padaryti ir ištverti daugiau žalos 
kirstyn�se. T�las nuotyki� ieškotojas 
pasteb�s, kad ST naudinga keliant ir 
m�tant daiktus, greitai judant su manta 
ir pan.  

J�ga yra mažiau limituota savyb� 
nei kitos; didesn� negu 20-to lygio j�ga 
b�dinga dideliems gyv�nams, 
fantastiškiems monstrams ar robotams. 

 

Vikrumas (DX) 
±20 tašk� lygiui 

Vikrumas nusako judrumo, 
koordinacijos ir išsiugdyt� motorini� 
savybi� (refleks�) kombinacij
. Jis 
valdo pagrindinius j�s� sugeb�jimus 
daugumoje atletini�, kovos ir 
transporto valdymo g�dži�, o taip pat ir 
amat� g�džiuose, reikalaujan�iuose tiksli� 
veiksm�. DX taip pat naudojama nustatant 
Bazin Greit (reakcijos laiko mat
, 6 p.) ir 
Bazin	 Eig
 (kaip greit galite b�gti, 6 p.). 

 

Protas (IQ) 
±20 tašk� lygiui 

Protas matuoja m
stymo paj�gum
, 
skaitant k�rybiškum
, intuicij
, atmint, 
suvokim
, argumentacij
, sveik
 prot
 ir 
vali
. Jis valdo j�s� bazinius sugeb�jimus 

visuose 
„protiniuose“ 
g�džiuose – 
moksluose, 
socialiniame 
bendravime, 
magijoje ir pan. 
Bet kuriam 
magui, 
mokslininkui ar 
meistrui reikia aukšto IQ. Nuo IQ priklauso 
ir antraeil�s Valios (6 p.) ir Poj��i� (6 p.) 
savyb�s. 

 

Sveikata (HT) 
±10 tašk� lygiui 

Sveikata matuoja energij
 ir gyvybingum
. 
Ji reprezentuoja ištverm	, atsparum
 (nuodams, 
ligoms, radiacijai ir pan.) bei bazin tvirtum
. 
Didel� HT naudinga visiems, bet yra 
gyvybiškai svarbi žemo techninio lygio 
kariams. Nuo HT priklauso Nuovargio Taškai 
ir Bazinis Greitis (6 p.) bei Bazin� Eiga (6 p.). 

 
 

Ši
 form
 leidžiama kopijuoti asmeniniam naudojimui, padidinus j
 200%. Ši
 ir kitas 
GURPS formas bei pagalbin	 medžiag
 taip pat galima atsisi�sti iš 

www.sjgames.com/gurps/resources/. 
Autorin�s teis�s © 2004 Steve Jackson Games Incorporated. Visos teis�s saugomos. 

Rankiškumas 
Pasirinkite, ar j�s dešiniarankis, ar kairiarankis. Kiekvien
kart kai darote kažk
 

svarbaus savo „nepagrindine“ ranka, gaunate -4 baud
 g�džiui. Tai nesiskaito tais 
atvejais, kada atliekami veiksmai �prastai daromi nepagrindine ranka, pavyzdžiui 
naudojant skyd
, valgant su rankiais. 

GURPS neskiria kairiaranki� personaž� nuo dešiniaranki�, tod�l rankiškumas 
nekainuoja veik�jo tašk�. Ta�iau Abirankiškumas yra privalumas, kuris kainuoja (žr. 8 
p.) 

Bazinis Keliamas Svoris (BKS) 
Bazinis Keliamas Svoris yra maksimalus svoris, kur galite pakelti virš galvos viena 

ranka per vien� sekund	. Jis yra lygus (STxST)/5 svar�. Jei BL yra 10 svar� arba 
daugiau, reikia apvalinti iki artimiausio sveiko skai�iaus, pvz., 16,2 svaro taps 16 svar�. 
Vidutinis žmogus turi ST 10 ir BKS 20 svar�. 
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ANTRIN�S SAVYB�S 
 „Antrin�s savyb�s“ – tai dydžiai, kurie 

priklauso tiesiogiai nuo j�s� atribut�. Šiuos 
dydžius galite padidinti arba sumažinti keisdami 
atribut� vertes. 

Gajumo taškai (GT) atspindi j�s� k�no 
sugeb�jim
 ištverti sužeidimus. J�s� GT lygus 
j�s� ST atributui. Pavyzdžiui, ST 10 suteikia 10 
HP. 

Valia parodo j�s� sugeb�jim
 atlaikyti 
psichologin spaudim
 (smegen� plovim
, 
baim	, hipnoz	, tardym
, gundym
, kankinim
 
ir pan.) bei atsparum
 antgamtin�ms atakoms 
(magijai, psionikai ir t.t.). Valia lygi IQ. Valia 
neatspindi fizinio atsparumo – tam reikalinga 
HT. 

Poj��iai atspindi j�s� bendr
 budrum
. ŽM 
meta j�s� Jusli� kaliukus, nor�damas nuspr	sti, 
ar j�s sugeb�jote kažk
 pasteb�ti. Poj��i� vert� 
lygi IQ.  

Nuovargio taškai (NT) simbolizuoja j�s� 
organizmo „energijos atsargas“. J�s� NT lygus 
j�s� HT. Pavyzdžiui, HT 10 suteikia 10 FP. 

Bazinis greitis atspindi j�s� refleksus ir 
bendr
 fizin greitum
. Jis padeda nustatyti j�s� 
greit b�gant, šans
 išvengti atakos ir veiksm� 
kautyn�se eil�s tvark
 (didelis Bazinis Greitis 
leis sureaguoti grei�iau nei priešininkams). 

Nor�dami apskai�iuoti Bazin Greit, 
sud�kite savo DX ir HT vertes ir padalinkite iš 
4. Neapvalinkite. Bazinis Greitis 5.25 yra geriau 
už tiesiog 5! 

Išsisukimas: j�s� Išsisukimas (žr. 
„Išsisukimas“, 28 p.) lygus j�s� Baziniam 
Grei�iui +3, atmetus trupmenine dal. 
Pavyzdžiui, jei j�s� Bazinis Greitis lygus 5.25, 
j�s� Išsisukimas yra 8. Nor�dami išvengti 
atakos prit�pdami arba atsitraukdami, turite 
trimis kauliukais išmesti mažiau nei j�s� 
Išsisukimo vert�. 

Bazin� eiga yra j�s� antžeminis greitis 
jardais (arba metrais) per sekund	, t.y. jis 
atspindi, kaip greitai j�s sugebate b�gti (tiesa, 
galima b�gti ir dar šiek tiek grei�iau 
„sprintuojant“ tiesia linija, žr. 23 p.). Bazin� 
Eiga lygi Baziniam Grei�iui be trupmenin�s 
dalies. Pvz., jei Bazinis Greitis 5.75, tai Bazin� 
Eiga 5. Žmogaus vidutin� Bazin� Eiga yra 5, 
taigi, jis gali b�gti maždaug 5 jard� per sekund	 
grei�iu, jei neapkrautas papildomu svoriu. 

�VAIZDIS IR IŠVAIZDA 
 
Šios savyb�s apibr�žia j�s� herojui 

b�dingus „socialinius“ bruožus: išvaizd
, 
manieras ir elges. Bruožai, turintys teigiamas 
reikšmes (pavyzdžiui, geresn� nei vidutin� 
išvaizda, balsas), laikomi privalumais (8 p.) ir 
traktuojami pagal visas prastas privalum� 
taisykles. Kiti (pavyzdžiui, prasta išvaizda, 
asmeniniai atstumiantys pro�iai) turi 
neigiamas reikšmes ir laikomos tr�kumais (10 
p.). Dar kiti (pavyzdžiui �gis ir svoris, 
rankiškumas) papras�iausiai suteikia herojui 
savitumo. 

Išvaizda 
Išvaizda dažniausiai yra tik „specialusis 

efektas“ – galite rinktis bet koki
 jums 
tinkam
 fizin	 išvaizd
. Išvaizda matuojama 
lygiais. Dauguma žmoni� turi „Vidutin	“ 
išvaizd
, nekainuojan�i
 tašk� (0 tašk�). 
Gera išvaizda duoda reakcijos pried� – tai 
yra privalumas, kainuojantis taškus. Prasta 
išvaizda suteikia reakcijos baud� – tai 
tr�kumas, gr
žinantis jums taškus. 

Kraupi: j�s turite koki� nors bjaurios 
išvaizdos detali�: sergate rimta odos liga, 
j�s� akys žvairos... geriau keli dalykai iškart. 

Duoda -4 baud
 reakcijos metimams. -16 tašk�. 
Bjauri: kaip aprašyta aukš�iau, bet pad�tis 

ne tokia bloga – galb�t tik styrantys plaukai ir 
apl�žin�j	 dantys. -2 bauda reakcijos 
metimams. -8 taškai. 

Nepatraukli: j�s šiek tiek nepatrauklus, bet 
pirštais niekas nebado. Gaunate -1 baud
 
reakcijos metimams. -4 taškai. 

Vidutin�: dauguma žmoni� turi toki
 
išvaizd
.  0 tašk�. 

Patraukli: j�s negalite dalyvauti grožio 
konkurse, bet j�s tikrai gerai atrodote. Duoda 
+1 pried
 reakcijos metimams. 4 taškai. 

Žala 
J�s� daromos žalos kiek neginkluotoje kovoje arba artimos kovos ginklu apsprendžia 

j�s� ST. Yra du žalos tipai, susij	 su ST: 
Sm�gio žala (trumpinama „sm�“) – tai bazin� j�s� žala, daroma spyriu, sm�giu ar 

kandimu, arba ataka duriamuoju ginklu, pavyzdžiui, ietimi ar rapyra. 
Kir�io žala (trumpinama „kir“) – tai bazin� j�s� žala, daroma kertamuoju ginklu, 

pavyzdžiui, kirviu ar kardu – bet kuriuo ginklu, naudojamu kaip svertas, didinantis j�s� 
ST. 

Bazin�s žalos reikšmes rasite šioje lentel�je. �ia žala pateikiama „kauliukai+priedai“ 
formatu. 

 

Žalos lentel� 
ST D�ris Kirtis 
1 1d-6 1d-5 
2 1d-6 1d-5 
3 1d-5 1d-4 
4 1d-5 1d-4 
5 1d-4 1d-3 
6 1d-4 1d-3 
7 1d-3 1d-2 
8 1d-3 1d-2 
9 1d-2 1d-1 
10 1d-2 1d 
11 1d-1 1d+1 
12 1d-1 1d+2 
13 1d 2d-1 
14 1d 2d 
15 1d+1 2d+1 
16 1d+1 2d+2 
17 1d+2 3d-1 
18 1d+2 3d 
19 2d-1 3d+1 
20 2d-1 3d+2 
   
J�s� veik�jo lape sm�gio ir kir�io žala 

užrašoma viena šalia kitos atskirta „/“ 
ženklu. Pavyzdžiui, jei j�s� ST yra 13, j�s� 
lape žala tur�t� b�ti užrašyta „1d/2d-1“. 
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Graži: galite dalyvauti grožio konkurse! 
+4 priedas j�s� lytimi besidomin�i� atstov� 
reakcijos metimams, +2 kit� personaž� 
reakcijos metimams. 12 tašk�. 

Nuostabi: J�s galite reguliariai laim�ti 
grožio konkursuose. Gaunate +6 pried
 j�s� 
lytimi besidomin�i� atstov� reakcijos 
metimams, +2 kit� personaž� reakcijos 
metimams. 16 tašk�. 

 

Charizma 
5 taškai/lygiui 

J�s turite nat�ral� sugeb�jim
 daryti sp�d 
ir vadovauti kitiems. Bet kuris gali susikurti 
apgauling
 charizmos aur
 simpatiškos 
išvaizdos, ger� manier� ir intelekto pagalba – 
bet realyb�je charizma veikia nepriklausomai 
nuo šit� dalyk�. Kiekvienas lygis suteikia +1 

pried
 reakcijos metimams protingoms 
b�tyb�ms, su kuriomis aktyviai bendraujate 
(pokalbiai, lekcijos ir pan.). +1 �takos g�dži� 
kauliuk� metimams (žr. „�takos metimai“, 24 
p.) ir +1 Lyderio bei Iškalbos g�džiams. ŽM 
gali nuspr	sti, jog j�s� Charizma netakoja 
visiškai svetim� rasi� atstov�. 

 

Asmeniniai blogi �pro�iai 
-5, -10 arba -15 tašk� 

J�s kartais arba visada kit� atžvilgiu 
elgiat�s nepaken�iamai. Asmeniniai blogi 
pro�iai verti –5 taškai kiekvienai –1 reakcijos 
kauliuk� metim� baudai žmon�ms kurie pastebi 
j�s� yd
. Nurodykite blog
 prot, kurdami savo 
heroj� ir su ŽM pagalba nustatykite kain
 
taškais. 

Pavyzdžiai: k�no kvapas, nuolatinis 
kasymasis ar nemelodingas ni�niavimas suteiks 
po –1 baud
 reakcijai ir kiekvienas yra vertas –5 
tašk�. Pastovus aštrialiežuviavimas ar spjaudymas 
ant grind� duos –2 reakcijai, tod�l kiekvienas yra 
vertas –10 tašk�. –15 tašk� vert�s pro�i� (-3 
reakcijai) pavyzdži� �ia nerašysime – jei esate 
tiek iškryp	, kad j� nor�tum�te, susigalvokite 
patys. 

 

Balsas 
10 tašk� 

J�s turite nat�ral� aišk�, skamb� ir patraukl� 
bals
. Tai duoda +2 kiekvienam g�džiui, kuris 
priklauso nuo kalb�jimo ar dainavimo (žinoma, su 
ŽM sutikimu). Taip pat gaunate +2 kiekvienam 
reakcijos metimui iš vis�, kas girdi j�s� bals
. 

 

SOCIALIN� PAD�TIS 
 
Technologinis pranašumas arba 

lingvistiniai gabumai yra privalumai. 
Netinkamas pasiruošimas šiose srityse gali 
b�ti žiauriu tr�kumu. 

TECHNOLOGINIS 
LYGIS (TL) 

„Technologinis lygis“ (arba „techninis 
lygis“) – tai skai�ius, vertinantis technologin 
išsivystym
. Kuo pažangesn� visuomen�, tuo 
aukštesnis jos TL. ŽM jums pasakys savo 
pasaulio TL. 

Veik�jai taip pat turi savo TL, lyg� 
technologijoms, kurias jie geriausiai pažsta. 
Jeigu nesate ypa� primityvus ar išsilavin	s, 
j�s� asmeninis TL bus toks pat, kaip ir 
pasaulio.  

Kai kuriuose žaidim� pasauliuose j�s� 
asmeninis TL gali skirtis nuo t� pasauli� 
vidurkio. Pavyzdžiui, pasaulis gali b�ti 
vidutiniškai TL8 lygio, bet vienos 
išsivys�iusios tautos pilie�iai gali b�ti TL9, o 
besivystan�i� šali� gyventojai – TL7. 

 

Žemas TL 
-5 taškai/TL žemiau žaidimo TL 

J�s� asmeninis TL yra žemesnis nei 
žaidimo pasaulio. Pradedate žaidim
 be žini� 

(arba netreniruot� g�dži�), susijusi� su 
ranga pažangesne už j�s� asmenin TL. Rad	 
mokytoj
, žaidimo metu galite išmokti nuo 
DX priklausomus technologinius g�džius 
(susijusias su transporto priemon�mis, 
ginklais ir t.t.), bet esminiai m
stymo 
skirtumai neleis jums išmokti technologini� 
g�dži�, priklausan�i� nuo IQ. 

 
 

Aukštas TL 
5 taškai/TL aukš�iau žaidimo TL 

J�s� asmeninis TL yra aukštesnis nei 
žaidimo pasaulio. J�s galite prad�ti žaidim
 
tur�dami g�dži�, susijusi� su j�s� asmeninio 
TL ranga. Tai naudingiausia, jei turite 
galimybi� naudotis aukšto TL ranga, bet hi-
tech gydytojas ar mokslininkas gali b�ti labai 
naudingi žemo TL žaidime net ir be 
specializuotos rangos! 

KALBA 
GURPS daro prielaid
, kad dauguma 

veik�j� moka skaityti ir rašyti savo „gimt
ja“ 
kalba. Tai nekainuoja tašk�, bet veik�jo lape 
vis tiek reik�t� užsirašyti savo gimt
j
 kalb
, 
pvz. „Lietuvi� (gimtoji)[0]“. 

 

Supratimo lygiai 
Papildomos kalbos išmokimo kaina 

taškais priklauso nuo j�s� „supratimo lygio“, 
kuris nusako, kaip j�s bendrai pa�mus 
suprantate t
 kalb
. Yra keturi supratimo 
lygiai: 

Jokio supratimo: j�s visiškai nemokate 
tos kalbos. 0 tašk�. 

Laužyta kalba: mokate tik tiek, kiek 
reikia kasdieniame gyvenime, bet jums 
taikoma -3 bauda, kai naudojate nuo šios 
kalbos priklausan�ius g�džius. 1 taškas 
šnekamajai, 1 taškas rašytinei kalbai. 

Su akcentu: galite suprantamai ir aiškiai 
bendrauti šia kalba. Jums taikoma tik -1 
bauda, kai naudojate nuo šios kalbos 
priklausan�ius g�džius. 2 taškai šnekamajai, 
2 taškai rašytinei kalbai. 

Gimtoji: galite laisvai bendrauti šia 
kalba, kaip išsilavin	s vietinis savo gimt
ja. 
Prad�dami galite nemokamai šiuo lygiu 
mok�ti vien
 kalb
. 3 taškai šnekamajai, 3 
taškai rašytinei kalbai. 

 
 
Raštingumas 

Rašytin�s kalbos supratimas parodo j�s� 
raštingum
 ta kalba. 

Neraštingas: Jokio rašytin�s supratimo 
lygis reiškia kad j�s visiškai nemokate skaityti 
šia kalba. 

Mažai raštingas: Laužytos kalbos 
supratimo lygyje skaitote l�tai. Meskite IQ 
kauliukus, kad suprastum�te, apie k
 rašoma 
tekste. 

Raštingas: supratimo lygiuose Su akcentu 
arba Gimtoji skaitote ir rašote laisvai. 

Rašytin�s kalbos lyg Gimtoji kalba savo 
gimtajai kalbai gaunate nemokamai. B�ti 
mažiau raštingu jau yra tr�kumas: -1 taškas už 
lyg Su akcentu, -2 taškai už lyg Laužyta kalba 
arba -3 taškai už lyg Jokio supratimo. 
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GERB�VIS IR �TAKA 
 
Dabar jums reikia apsispr	sti d�l pad�ties 

visuomen�je: kiek turite pinig�, kokiomis 
privilegijomis naudojat�s, kaip  jus reaguoja 
kiti? 

GERB�VIS 
Gerb�vio supratimas reliatyvus. 

Vidurin�s klas�s Amerikietis gyvena 
didesn�je prabangoje nei viduramži� karalius, 
ta�iau jis gali tur�ti mažiau aukso monet� 
savo saugykloje. Visa tai priklauso nuo 
žaidimo pasaulio. 

Asmeninis gerb�vis matuojamas 
„gerb�vio lygiais“. „Vidutinis“ lygis, 
leidžiantis jums gyventi vidutiniškai lyginant 
su kitais j�s� žaidimo pasaulio gyventojais, 
taškais nevertinamas. Tolimesn�s taisykl�s 
taikomos, jei esate ypatingai neturtingas arba 
turtingas, ar turite pajam� šaltin, kuris 
nereikalauja j�s� darbo. 

 

Gerb�vis 
�vairi vert� 

Didesnis už vidutin gerb�vis yra 
privalumas. Tai reiškia, kad pradedate žaidim
 
su dviem ar daugiau kart� didesniu gerb�viu 
negu yra vidutinis j�s� žaidimo pasaulyje. 
Žemesnis už vidutin gerb�vis yra tr�kumas. Tai 
reiškia, kad pradedate žaidim
 tik su dalimi 
vidutinio j�s� žaidimo pasaulyje gerb�vio. 

Beviltiškas: j�s neturite jokio darbo, jokio 
pajam� šaltinio, neturite pinig� ir jokios 
nuosavyb�s, išskyrus drabužius ant k�no. Arba 

j�s nedarbingas, arba negalite gauti darbo. -25 
taškai. 

Vargšas: j�s� pradinis turtas sudaro tik 1/5 
„vidutinio“ turto j�s� visuomen�je. Kai kurios 
darbo vietos jums nepasiekiamos, o ten, kur 
dirbate, mažai moka. -15 tašk�. 

Sunkiai besiver�iantis: j�s� pradinis turtas 
sudaro tik 1/2 „vidutinio“ turto j�s� 
visuomen�je. Galite imtis bet kokio darbo (j�s 
galite b�ti vos besiver�iantis gydytojas ar kino 
aktorius), bet uždirbate nedaug. -10 tašk�. 

Vidutiniokas: vidutinis gerb�vio lygis, kaip 
min�ta aukš�iau. Taškais nevertinama. 

Pasiturintis: dirbate, kad pragyventum�te, 
bet j�s� gyvenimo b�das geresnis nei vidutinis. 
J�s� pradinis turtas yra dvigubai didesnis nei 
vidutinis. 10 tašk�. 

Turtingas: j�s� pradinis turtas yra penkis 
kartus didesnis už vidutin. Be abejo, gyvenate 
labai gerai. 20 tašk�. 

Labai turtingas: j�s� pradinis turtas 20 
kart� didesnis už vidutin. 30 tašk�. 

„Aukso veršis“: j�s� pradinis turtas 100 
kart� didesnis už vidutin. Galite pirkti beveik 
visk
, ko pageidaujate, neži�r�dami  kain
. 50 
tašk�. 

 

REPUTACIJA 
�manoma tapti tiek gerai žinomu, kad 

j�s� reputacija tampa privalumu arba 
tr�kumu. Tai takoja personaž� reakcijos 
metimus (žr. p. 3). J�s� reputacijos detal�s 
priklauso tik nuo j�s� - galite b�ti žymus 
savo dr
sa, žiaurumu, žali� gyva�i� valgymu 

- kuo tik norite. Ta�iau j�s privalote nurodyti 
kuo j�s žymus. 

Nustatykite reakcijos metimo pataisas, 
kurios taikomos jus pažstantiems žmon�ms. 
Jos nustato j�s� reputacijos bazin	 kain
. 
Kiekvienas +1 priedas reakcijos metimui (iki 
+4) kainuoja 5 taškus. Kiekviena -1 bauda 
reakcijos metimui (iki -4) kainuoja -5 taškus.   

 

SVARBUMAS 
J�s� formaliai pripažstama vieta 

visuomen�je skiriasi nuo j�s� asmenin�s 
s�km�s ir turto. 

 

Pad�tis 
5 taškai lygiui 
Pad�tis yra j�s� vietos visuomen�je matas. 

Daugumoje žaidim� pasauli�, Pad�ties lygiai 
kinta nuo –2 (serfas ar gatvinis) iki 8 (galingas 
imperatorius ar dieviškas karalius), kai 
paprasto žmogaus Pad�tis yra 0 (keliautojas ar 
miestel�nas). Jei specialiai neperkate Pad�ties, 
j�s� Pad�tis yra lygi 0. Pad�tis kainuoja 5 
taškus lygiui. Pavyzdžiui, Pad�tis 5 kainuoja 25 
taškus, Pad�tis –2 kainuoja –10 tašk�.  

Didesn� už 0 Pad�tis reiškia, kad j�s� 
kult�roje priklausote valdan�iajam visuomen�s 
sluoksniui. Tod�l kiti j�s� kult�rai 
priklausantys asmenys skaitosi su jumis, ir j�s 
gaunate priedus visiems reakcijos metimams. 
Mažesn� už 0 Pad�tis reiškia, kad esate serfas 
ar vergas, arba papras�iausias skurdžius. 

 

PRIVALUMAI 
 
„Privalumas“ – tai naudinga savyb�, 

suteikianti jums protini�, fizini� ar socialini� 
pranašum� prieš kitus asmenis, kurie 
prilygsta jums likusiomis savyb�mis. 
Kiekvienas privalumas kainuoja veik�jo 
taškus. Vien� privalum� kainos yra fiksuotos, 
kiti perkami lygiais, sumokant nustatyt
 kain
 
už kiekvien
 privalumo lyg (pvz., Aštri rega 
kainuoja 2 taškus/lygiui, tod�l už Aštri
 reg
 
6 teks sumok�ti 12 tašk�). Privalumai, 
kuriems nurodyta „vairi“ kaina, sud�tingesni; 
detales rasite j� aprašymuose. 

ŽM nuspr	s, ar konkretus privalumas 
atitinka herojaus koncepcij
. 

PRIVALUM� 
S�RAŠAS 

 

Abirankiškumas 
5 taškai 

Galite vienodai gerai kautis ar kitaip 
naudotis abiem rankom. Jums netaikoma -4 

pataisa Vikrumui, kai naudojat�s 
nepagrindine ranka (žr. 5 p.). Jei kažkuri j�s� 
ranka ar plaštaka sužalojama, laikoma, kad 
tai kairioji ranka. 

 

Atsparumas 
�vairiai 

J�s� k�nas nat�raliai priešinasi (ar net 
yra atsparus) ligoms ar nuodams. Gaunate 
priedus visiems HT metimams, siekiant 
išvengti suluošinimo ar žalos nuo ši� dalyk�. 

Atsparumas ligoms: galite už 3 taškus 
gauti +3 pried
 arba už 5 taškus +8 pried
. 

Atsparumas nuodams: gaunate +3 pried
 
už 5 taškus. 

 

Atsparumas skausmui 
10 tašk� 

J�s, kaip ir kiekvienas, jau�iate skausm
, 
ta�iau ne taip stipriai. Sužeistas kovoje 
negaunate šoko baud� (35 p.). Be to gaunate 
+3 pried
 visiems HT kauliuk� metimams, 
kai siekiama išvengti parbloškimo ar 
apsvaiginimo, bei +3 pried
 fiziniams 

kankinimams atlaikyti. ŽM gali leisti jums 
mesti Valios kauliukus su +3 priedu ir kitose 
situacijose, kai m�ginate atsispirti skausmui. 

 

Bebaimis 
2 taškai lygiui 

Jus sunku išg
sdinti arba bauginti. 
Kaskart, kai reikia mesti Išg
s�io tikrinimo 
kauliukus, atsispirti �bauginimo g�džiui (žr. 15 
p.) arba antgamtiškai j�gai, s�jan�iai siaub
, 
prid�kite prie Valios savo Bebaimio lyg. Taip 
pat reikia atimti j�s� Bebaimio lyg iš vis� 
�bauginimo metim�, atliekam� prieš jus. 

 

Dr�suolio s�km� 
15 tašk� 

Kai rizikuojate, jums šypsosi s�km�! 
Kaskart jums bereikalingai rizikuojant (ŽM 
nuomone), gaunate +1 pried
 bet kokiam 
g�džio metimui. Be to, atliekant tokius 
rizikingus veiksmus, iškritus kritinei nes�kmei, 
galite mesti antr
kart. 
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Empatija 
15 tašk�  

J�s „jau�iate“ žmones. Pirm
kart pamat	s 
žmog� ar sutik	s j po ilgos pertraukos, galite 
reikalauti, kad ŽM slapta mestu j�s� IQ  
kauliukus ir pasakyt�, k
 jau�iate to žmogaus 
atžvilgiu. Nes�kmingo metimo atveju ŽM 
jums pameluos! 

Šis sugeb�jimas labai vertingas 
demaskuojant apsišauk�lius, nustatant 
aps�dimus ir pan., bei vertinant personaž� 
lojalum
. 

 

Geresn� gynyba 
�vairiai 

J�s ypa� gud	s išvengti atak�! Galb�t 
tod�l, kad atidžiai stebite savo prieš
, 
sukoncentruojate savo �i, arba d�l kit� 
priežas�i�, atitinkan�i� j�s� kilm	. Galimi 
trys variantai: 

Geresnis blokavimas: gaunate +1 
Blokavimo vertei Skydo g�džiu. 5 taškai. 

Geresnis išsisukimas: gaunate +1 
Išsisukimo vertei. 15 tašk�. 

Geresnis atmušimas: gaunate +1 
Atmušimo vertei. Galite paskirti š privalum
 
atmušin�jimui plikomis rankomis (5 taškai), 
konkre�iam rankinio ginklo g�džiui (5 
taškai) arba visoms atmušin�jimo r�šims iš 
karto (10 tašk�). 5 arba 10 tašk�. 

 

Gyv�n� empatija 
5 taškai 

J�s ypa� gerai suprantate gyv�n� 
motyvacij
. Jums sutikus gyv�n
, ŽM meta 
prieš j�s� IQ ir pasako, k
 „jau�iate“. J�s 
suvokiate emocin	 gyv�no b�sen
 (ar 
gyv�nas nusiteik	s draugiškai, išsigand	s, 
priešiškas, alkanas ir pan.), o taip pat galite 
suprasti, jei jis kontroliuojamas kokios nors 
antgamtin�s j�gos. Gyv�nus galite m�ginti 
paveikti ir �takos g�džiais (žr. 15 p.), tarsi jie 
b�t� m
stan�ios b�tyb�s, d�l ko paprastai 
sulaukiama teigiamos reakcijos. 

 

Ideali pusiausvyra 
15 tašk� 

Normaliomis s
lygomis eidami net ir 
ypa� siauru paviršiumi (virve, atbraila, 
medžio šaka ir t.t.) išsaugosite pusiausvyr
 be 
jokio kauliuk� metimo. Jei paviršius šlapias, 
slidus ar nestabilus, gaunate +6 visiems 
metimams, stengiantis išsaugoti pusiausvyr
. 
Kautyn�se tur�site +4 pried
 DX ir nuo jo 
priklausom� g�dži� metimams, siekiant 
neparkristi ar išvengti parbloškimo. 
Galiausiai gaunate +1 pried
 Akrobatikos ir 
Lipimo g�džiams. 

 

Kalb� talentas 
10 tašk� 

Greitai „perkandate“ kalbas. Kai mokot�s 
nauj
 kalb
 Jokio supratimo lygyje, 
automatiškai persikeliate  aukštesn. 

 

Kat�s kritimas 
10 tašk� 

Atimkite 5 jardus iš kritimo aukš�io (tai 
laikoma automatiška Akrobatikos s�kme – 
antr
 kart
 tikrinti nereikia). Be to s�kmingas 
DX metimas perpus sumažina bet kokio 
kritimo žal
 (žr. 32 p.). Ta�iau norint 
pasinaudoti šiais privalumais, gal�n�s turi 
b�ti laisvos, o k�nas nesuvaržytas, kad 
krisdami gal�tum�te sukin�tis. 

 

Kietas riešut�lis 
2 taškai lygiui 

Jus itin sunku užmušti. Kiekvienas Kieto 
riešut�lio lygis suteikia +1 pried
 HT 
metimams, siekiant išgyventi, kai lieka -GT 
ar mažiau, bei visiems HT metimams, kai 
nes�km� reiškia mirt (infarktas, nuodai ir 
t.t.). Jei išgyvenote tik d�ka šio priedo, 
krentate be s
mon�s tarsi negyvas (arba 
suluošintas), bet atsigaunate kaip prastai (žr. 
„S
mon�s atgavimas“, 30 p.). 

 
Kovos refleksai 

15 tašk� 
Turite neeilin	 reakcij
 ir labai retai 

sutrinkate ilgiau nei akimirkai. Gaunate +1 
pried
 bet kokiai aktyviai gynybai kovoje (žr. 
„Gynyba“, 28 p.) ir +2 Išg
s�io tikrinimui 
(žr. „Išg
s�io tikrinimas“, 24 p.). Niekada 
neprarandate amo netik�toje situacijoje ir 
gaunate +6 pried
 bet kokiam IQ metimui, 
norint atsipeik�ti iš nustebimo ar apstulbimo. 

 

Lankstumas 
5 arba 15 tašk� 

J�s� k�nas yra neprastai lankstus. Šis 
privalumas yra dviej� lygi�: 

Lankstumas: gaunate +3 pried
 Lipimo 
kauliuk� metimui bei Išsilaisvinimo kauliuk� 
metimui, bandant išsilaisvinti iš virvi�, 
antranki� ar panaši� pan�i�. Taip pat galite 
ignoruoti iki -3 baudas, dirbant ankštose 
erdv�se (skaitant daug Sprogmen� ir 
Mechanikos metim�). 5 taškai. 

Lankst�s s�nariai: kaip ir aukš�iau, bet j�s 
dar lankstesnis. J�s� k�nas negali nenormaliai 
išsitempti ar susispausti, bet visos j�s� k�no 
dalys lankstosi  bet kuri
 pus	. Gaunate +5 
pried
 Lipimo ir Išsilaisvinimo kauliuk� 
metimams bei bandant ištr�kti. Jums negalioja 
iki -5 baudos, dirbant ankštose erdv�se. 15 
tašk�. 

 

Naktinis matymas 
1 taškas lygiui 

J�s� akys greitai prisitaiko prie tamsos. 
Kiekvienas šio sugeb�jimo lygis (daugiausiai 9 
lygiai) neutralizuoja -1 baud
 kovojant ar regos 
baudas d�l tamsos, jei tik yra bent kiek šviesos. 

 

Pavojaus Nuojauta 
15 tašk� 

Kartais pajuntate keist
 jausm
, tarsi 
šiurpuliai b�giot� po pakauš. Tada suprantate, 
kad kažkas ne taip… Kai jums gresia pasala, 
art�ja katastrofa ar kitas pavojus, ŽM slapta 
meta herojaus Poj��i� kauliukus. S�kmingo 
metimo atveju ŽM sp�ja veik�j
 apie galim
 
pavoj�. O iškritus 3 ar 4, gausite ir šiek tiek 
detali� apie pavojaus prigimt. 

 

Puiki jusl�(s) 
2 taškai lygiui 

Veik�jas turi geresn	 nei vidutin� jusl	. 
Kiekviena Puiki jusl� – tai atskiras privalumas, 
suteikiantis +1 pried
 visiems Jusl�s metimams 
(24 p.) už kiekvien
 lyg, kai naudojama ta 
jusl�. Tai: 

� Puiki Klausa 
� Puiki Uosl� ir Skonis 
� Puikus Lyt�jimas 
� Puiki Rega 

 
S�km� 

�vairiai 
J�s gim�te „po laiminga žvaigžde“. Yra 

trys S�km�s lygiai, kuri� kiekvienas vis labiau 
herojinis: 

S�km�: kiekvien
 žaidimo valand
 galite 
dusyk pakartoti vien
 nes�kming
 kauliuk� 
metim
, ir pasirinkti geriausi
 rezultat
 iš trij�. 
Iš karto po kauliuk� metimo turite paskelbti, 
kad naudojat�s savo S�kme. 15 tašk�. 

Didel� s�km�: taip pat, kaip aprašyta 
aukš�iau, ta�iau kauliukus „permesti“ galite 
kas 30 minu�i�. 30 tašk�. 

Ne�tik�tina s�km�: galite „permesti“ 
kauliukus kas 10 minu�i�. 60 tašk�. 
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S�km� taikoma tik j�s� s�km�s, žalos ar 
reakcij� metimams arba išoriniams vykiams, 
kurie gali paveikti jus ar j�s� grup	, kai jus 
atakuoja priešas (tokiu atveju galite priversti 
užpuolik
 mesti kauliukus tris kartus ir 
pasirinkti blogiausi� rezultat
!). 

 

Šuolininkas 
100 tašk� 

Kada tik panor�j	s, galite keliauti laiku 
arba per paralelinius pasaulius (dar 
vadinamus „laiko linijomis“). Nuspr	skite, ar 
esate laiko ar pasauli� šuolininkas. Jei norite 
abiej� savybi�, turite atskirai už piln
 kain
 
pirkti Šuolininko (laiko) ir Šuolininko 
(pasauli�) privalumus. 

Nor�dami prad�ti šuol, turite sivaizduoti 
savo tiksl
, susikaupti 10 sekundži� ir išmesti 
IQ kauliukus. Šuol galima atlikti ir grei�iau, 
bet už kiekvien
 praleist
 koncentracijos 
sekund	 gausite -1 baud
 kauliuk� metimui. 
Nepriklausomai nuo IQ, 14 ar daugiau 
metimas visada reiškia nes�km	. S�km�s 

atveju atsiduriate numatytoje vietoje ir/ar 
laike. Nes�km�s atveju nepersikeliate niekur. 
Kritin�s nes�km�s atveju šuolis vyksta, bet 
pataikote ne ten, kur ketinote; laik
 ir erdv	 
parinks ŽM. 

Naujajame pasaulyje ir/ar laike 
atsidursite lygiai toje pat vietoje ar kaip 
manoma ar�iau ankstesniojo laiko/pasaulio 
vietos. Jei tokios „saugios“ vietos n�ra per 
100 jard� nuo tikslo, šuolis nepavyks, ir j�s 
žinosite, kod�l. 

Šis sugeb�jimas visada kainuoja bent 1 
NT (žr. 31 p.), nepaisant to, ar šuolis pavyko, 
ar ne. ŽM sprendimu šuoliai  ypa� tolimus 
pasaulius ar epochas gali kainuoti daugiau, 
gal net iki 10 NT. 

 

Talentas 
�vairiai 

Turite prigimtin gabum
 tam tikrai 
g�dži� r�šiai. „Talentai“ perkami lygiais, 
kuri� kiekvienas suteikia +1 pried
 visiems 
atitinkamiems g�džiams, skaitant net ir 

netreniruotus g�džius. Šis efektas pakelia j�s� 
atribut� vertes tik konkretiems �g�džiams, tod�l 
tai yra brangus b�das gerai išmanyti tam tikr
 
g�dži� klas	. 

Negalima tur�ti daugiau kaip 4 konkretaus 
Talento lygi�. Ta�iau persidengiantys Talentai 
gali suteikti ir daugiau kaip +4 priedus 
g�džiams. 

Talent� kainos priklauso nuo susijusi� 
g�dži� grup�s dydžio. Keletas pavyzdži�: 

Šaltkalvis apima Ginklakalyst	, 
Elektronini� prietais� taisym
, Inžinerij
, 
Mechanik
 ir kt. 10 tašk� lygiui. 

Gamtos žmogus apima Maskuot	, 
Gamtinink
, Navigacij
, Išgyvenim
 ir 
P�dsek. 10 tašk� lygiui. 

Reikal� tvarkytojas apima visus �takos 
g�džius, Vaidyb
, L�bavim
, Vadovavim
 ir 
Oratori�. 15 tašk� lygiui. 

Yra daugyb� kit� variant�. ŽM pagal 
poreikius gali sugalvoti kit� Talent�. 

 

TR�KUMAI 
 
Tr�kumai – tai problemos, d�l kuri� j�s� 

veik�jas tampa silpnesnis nei rodo jo savyb�s, 
privalumai ir g�džiai. Be ypatum�, išvardint� 
šiame skyriuje, tr�kumais laikomi ir kiti, 
aprašyti anks�iau ir turintys neigiam
 tašk� 
vert	: žema Pad�tis, žemesnis nei vidutinis 
Gerb�vis ir t.t.  

Tikriausiai jums kyla klausimas, kod�l 
tur�tum�te nor�ti suteikti savo veik�jui 
tr�kum�? Kiekvienas tr�kumas turi neigiam� 
veik�jo tašk� vert	. Tod�l, tr�kumai suteikia 
jums papildom� tašk�, kuriais galima sustiprinti 
veik�j
 kitose srityse. Tuo tarpu vienas kitas 
tr�kumas suteiks j�s� veik�jui pikantiškumo ir 
realistiškumo bei suteiks žaidimui daugiau 
smagumo. 

TR�KUM� 
APRIBOJIMAI 

J�s� ŽM gali nurodyti „lubas“ taškams, 
kuriuos galite gauti iš tr�kum�. Geriausia riboti 
tr�kumus iki 50% pradini� veik�jo tašk�, 
pavyzdžiui, -75 taškai 150 tašk� veik�jams, 
ta�iau galutin sprendim
 visada priims 
Meistras. 

Neutralizuojantys tr�kumai: Negalima 
rinktis tr�kum�, kuriuos sušvelnint� ar 
neutralizuot� kuris nors j�s� privalumas. 
Pavyzdžiui, jei turite Puiki
 Klaus
, negalima 
rinktis Prastos Klausos tr�kumo. 

„Blogiuko“ tr�kumai: Kai kurie tr�kumai, 
pavyzdžiui, Kraujo Troškimas, „didvyriams“ 
netinka, tod�l ŽM turi teis	 uždrausti tokio tipo 
personažams j rinktis. Ta�iau šis tr�kumas 
b�dingas tipiškiems blogiukams ir neretai gali 
b�ti panaudotas kuriant neigiamus herojus ar 
personažus . 

Kai kuri� protini� tr�kum� poveikis ne 
nuolatinis. Žvaigždute pažym�ti tr�kumai, 
kuriuos manoma suvaldyti. Atsid�rus 
aplinkyb�se, kurios gali paskatinti konkretaus 
tr�kumo pasireiškim
, meskite 3d prieš skai�i� 
12. Jei iškrito 12 ar mažiau, jums pavyko t
 
akimirk
 nuslopinti savo tr�kum
. Jei metimo 
rezultatas 13 ar daugiau, jus ken�iate nuo 
neigiamo poveikio. Tai savitvardos metimas. J 
m�tyti neprivaloma – pasiduoti tr�kumui yra 
gero vaidinimo požymis. 

TR�KUM� 
S�RAŠAS 
Baim�s (fobijos)* 

�vairiai 
Tai tam tikro daikto, sutv�rimo ar 

aplinkybi� baim�. Kuo dažniau pasitaikantis 
daiktas ar situacija yra tokios baim�s objektas, 
tuo didesn� jos neigiama vert� taškais. Galite 
savo fobij
 trumpam veikti s�kmingai 
išmesdami savitvardos kauliukus, bet baim�s 
jausmas išlieka. Net jei suvaldysite savo fobij
, 
vis tiek gausite -2 baud
 IQ ir DX kauliuk� 
metimams, kol neišnyks baim	 suk�lusi 
priežastis, ir tur�site kas 10 minu�i� v�l m�tyti 
kauliukus, tikrinant ar baim� j�s� neveik�. 
Nesuvald	 fobijos (nes�kmingo savikontrol�s 
metimo atveju) susig�šite kamputyje, b�gsite, 
pulsite  panik
 ar kitaip itin jautriai reaguosite.  

Netgi tada, kai priešas vien tik grasina jums 
akistata su fobijos objektu, teks mesti 
savikontrol�s metim
 su +4 priedu, arba 
savikontrol�s metim
 be pried�, jei priešai 
g
sdindami tiesiogiai naudoja prieš jus fobijos 
objekt
.  

Keletas labiausiai paplitusi� baimi�: 
Aukš�io (akrofobija): -10 tašk�.  

Kraujo (hemofobija): -10 tašk�.  
Skai�iaus 13 (triskadekafobija). Kauliuk� 

metimams taikoma -5 bauda, jei veiksmas vyksta 
penktadien 13-t
: -5 taškai. 

Tamsos (skotofobija): -15 tašk�. 
Vor� (arachnofobija): -5 taškai. 
 

Garb�s kodeksas 
Nuo -5 iki -15 tašk� 

J�s didžiuojat�s ir visada vadovaujat�s tam 
tikrais principais. Jie gali skirtis, bet tai visada bus 
„garbingas“ elgesys. Padarysite bet k
, gal net 
rizikuosite gyvybe, kad išvengtum�te 
„negarbingos“ etiket�s (kad ir k
 jums tai reikšt�).  

Konkretaus Garb�s Kodekso tašk� vert� 
priklauso nuo to, kiek problem� jis gali jums 
sukelti, ir kiek iracional�s jo reikalavimai. 
Neformalus kodeksas, kurio laikomasi tik veik�jo 
socialin�je grup�je, vertas -5 tašk�. Oficialus 
kodeksas, kurio laikomasi tik tam tikroje 
socialin�je grup�je, ar neformalus, kurio reikia 
laikytis visur ir visada, vertas -10 tašk�. Oficialus 
kodeksas, kurio laikomasi visose situacijose, ar 
kur sulaužius tekt� nusižudyti, vertas -15 tašk�. 
Paskutin žod tars ŽM. Keletas pavyzdži�: 

Garb�s kodeksas (pirato): Visada atkeršyti už 
žeidim
, nepaisant pavojaus; draugo priešas yra 
tavo priešas; niekada nepulti kito gulos nario ar 
draugo, išskyrus s
žiningoje atviroje dvikovoje. 
Visa kita be apribojim�. Toks kodeksas tinka ir 
pl�šikams, baikeriams ir pan. -5 taškai. 

Garb�s kodeksas (džentelmeno): Niekada 
nelaužyti duoto žodžio. Niekada neignoruoti 
žeidimo savo, damos ar v�liavos atžvilgiu – 
žeidimus galima nuplauti tik atsiprašymu arba 
dvikova (neb�tinai iki mirties). Niekada jokiais 
b�dais nepasinaudoti priešo silpnumu: ginklai ir 
aplinkyb�s turi b�ti lygios (išskyrus atviro karo 
situacijas). Tai taikoma tik džentelmenams – 
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žemesn�s Pad�ties žmones už nemandag� elges 
reikia perti, o ne kviesti  dvikovas. -10 tašk�. 

 

Godumas* 
-15 tašk� 

J�s trokštate turto. Kiekvien
kart, kai jums 
si�lomi turtai (kaip atlygis už s
žining
 darb
, 
uždarbis iš avanti�ros, nusikaltimo grobis, ar 
papras�iausias masalas), turite mesti veik�jo 
savitvardos kauliukus, siekiant išvengti 
pagundos. Mažos sumos nelabai vilios turtuol, 
bet vargšas gaus -5 ar didesn	 baud
 
savitvardos metimui, priklausomai nuo si�lomo 
trof�jaus dydžio. 

 

Iliuzijos 
-5 to -15 tašk� 

J�s tikite dalykais, kurie neegzistuoja. D�l 
to kiti gali palaikyti jus bepro�iu. Ir tikriausiai 
jie neklys. Jei ken�iate nuo iliuzij�, privalote 
visada vaidinti savo manij
. Iliuzij� vert� 
taškais priklauso nuo j� pob�džio. 

Nedidel� iliuzija takoja j�s� elgsen
, ir j�s� 
aplinkos žmon�s netrukus tai pastebi (ir 
reaguoja su -1 bauda), ta�iau iliuzija netrukdo 
jums daugmaž normaliai gyventi. -5 taškai. 

Reikšminga iliuzija turi didel� tak
 j�s� 
elgesiui, bet leidžia jums gyventi s
lyginai 
prast
 gyvenim
. Aplinkiniai reaguos  jus su -
2. -10 tašk�.  

 Sunki iliuzija taip smarkiai takoja 
j�s� elgsen
, kad nebegalite gyventi prastame 
pasaulyje. Aplinkiniai reaguoja  jus su -3, 
ta�iau jie grei�iau bijos ar gail�sis j�s�, užuot 
puol	. -15 tašk�. 

 

Impulsyvumas* 
-10 tašk� 

Negalite pak	sti kalb� ir diskusij�. Teikiate 
pirmenyb	 veiksmams! Kai esate vienas, pirma 
veiksite, o po to galvosite. Grup�je, kai draugai 
nori sustoti ir k
 nors aptarti, j�s greitai 
pareiškiate savo nuomon	 (jeigu sugebate bent 
tiek susivaldyti) ir imat�s veiksm�. Vaidinkite! 
Jei protinga b�t� palaukti ir apsvarstyti situacij
, 
turite mesti savitvardos kauliukus. Nes�km�s 
atveju privalote imtis veiksm�. 

 

Ištvirkimas* 
-15 tašk� 

Jau�iate nepaprastai stipr� potrauk meil�s 
nuotykiams. Meskite savitvardos kauliukus, kai 
tik ilgiau nei akimirkai susiduriate su žavingu 
jums patrauklios lyties atstovu. Metimui 
taikoma -5 bauda, jei tas asmuo gražus, ir -10, 
jei jis (ji) labai gražus. Nes�km�s atveju imsit�s 
viliojimo, naudodamasis visais savo g�džiais ir 
klasta. 

 

�žadai 
Nuo -5 iki -15 tašk� 

J�s dav�te priesaik
 k
 nors daryti (ar 
nedaryti). Arba priesaika rimta, arba tai 

nelaikoma tr�kumu. Ši savyb� ypa� tinka 
riteriams, dvasininkams ir fanatikams. 

Tiksli
 žad� vert	 taškais nustato ŽM, 
atsižvelgdamas  tai, kiek žadas veik�jui sukels 
nepatogum�. Keletas pavyzdži�:  

Menkas �žadas: nekalb�ti šviesiu paros 
metu; vegetarizmas; skaistyb� (taip, žaidimo 
tikslais, tai menkas �žadas). -5 taškai. 

Žymus �žadas: nesikauti aštriais ginklais; 
niekada nekalb�ti; niekada nemiegoti patalpoje; 
netur�ti daugiau turto, nei gali panešti arklys. -
10 tašk�. 

Didelis �žadas: visada atsakyti  pagalbos 
šauksm
; visada kautis nepagrindine ranka; 
persekioti konkret� prieš
 iki jo mirties; mesti 
išš�k kiekvienam sutiktam riteriui. -15 tašk�. 

 

Karštakošis* 
-10 tašk� 

J�s nekontroliuojate savo emocij�. 
Stresin�je situacijoje meskite savitvardos 
kauliukus. Nes�km�s atveju privalote žeisti, 
užpulti ar kitaip agresyviai stengtis pašalinti 
streso šaltin.  

 
Kraujo Troškimas* 

-10 tašk� 
Siekiate užmušti savo priešus. Kautyn�se 

taikote  mirtinas k�no vietas ir šaudote 
kontrolinius š�vius. Kai reikia paimti k
 nors  
nelaisv	, priimti pasidavim
, palaukti, kol 
pražingsniuos sargybinis ir pan., privalote mesti 
savitvardos kauliukus. Nepasisekus bet kokiu 
atveju bandysite nužudyti savo oponent
, net jei 
tuo pažeisite statym
, išduosite savo sl�ptuv	, 
eikvosite šaudmenis ar nepaisysite sakym�. 
Net nesikaudami niekada nepamiršite, kad 
priešas yra priešas.  
 

Manija* 
Nuo -5 iki -10 tašk� 

Visas j�s� gyvenimas sukasi apie vien
 tiksl
, 
visaapiman�i
 fiksacij
, kuria grindžiate visus 
savo veiksmus.  

Meskite savitvardos kauliukus, jei iškyla 
mintis, kad galb�t b�t� protinga nukrypti nuo 
savo tikslo. Jei metimas nes�kmingas, laikot�s 
sikib	s savo manijos, nepaisydamas pasekmi�.  

Vert� taškais priklauso nuo to, kiek užtruks 
j�s� tikslo siekimas. Trumpalaikis tikslas (pvz., 
konkretaus asmens nužudymas) vertas -5 tašk�, o 
ilgalaikis (pvz., tapimas Prezidentu) vertas -10 
tašk�. 

 

Nelaim�lis 
-10 tašk� 

Jums nesiseka. Gyvenimas visada pakiša jums 
kiaul	 ir dažniausiai pa�i
 netinkamiausi
 
akimirk
. Kart
 per žaidimo sesij
, Meistras 
subjektyviai ir piktybiškai pakenks jums. 
Nepavyks gyvybiškai svarbus kauliuk� metimas, 
arba pa�iu netinkamiausiu metu apsireikš j�s� 
priešas (kad ir kaip tai atrodyt� netik�tina). Jei 
scenarijuje numatyta nelaim� kuriam nors iš 
veik�j�, ŽM pasirinks b�tent jus. Meistrui nevalia 
tiesiogiai remiantis „nes�kme“ žudyti j�s�, bet 
visa kita leidžiama be apribojim�. 

 

Netolerancija 
�vairiai 

Nem�gstate ir nepasitikite kai kuriais (ar 
visais) žmon�mis, kurie yra kitokie nei j�s. Galite 
b�ti nusiteik	s prieš klas	, etnin	 grup	, tautyb	, 
religij
, lyt ar r�š. J�s� netolerancijos aukos 
reaguos  jus su bauda nuo -1 iki -5 (ŽM 
sprendimu). Tašk� vert� priklauso nuo 
netolerancijos objekto. 

Jei j�s visapusiškai netolerantiškas,  visus ne 
savo klas�s, etnin�s grup�s, tautyb�s, religijos ar 
r�šies atstovus reaguosite su -3 bauda. Tokia 
netolerancija verta -10 tašk�. 

Netolerancija vienai konkre�iai klasei, etninei 
grupei, tautybei, religijai, ly�iai ar r�šiai verta nuo 
-5 tašk�, jei auka sutinkama dažnai, iki -1 (bjauri 
keistenyb�), jei retai. 

  

Pacifizmas 
�vairiai 

J�s nepritariate smurtui. Yra keletas skirting� 
pacifizmo form�: 

Atgailaujantis žudikas: gaunate -4 baud
 
smogdami protingai b�tybei (ne pabaisai, robotui 
ar pan.), siekiant j
 užmušti, arba -2, jei atakos 
metu nematote aukos veido. Jei k
 nors nužudote, 
meskite 3d – tiek dien� atgailausite: b�site 
užsisklend	s ir neveiksnus. -5 taškai. 

Negali skriausti nekalt�j�: galite kautis ir 
netgi pats inicijuoti kovas, ta�iau žudyti galite tik 
priešus, kurie nori jums rimtai pakenkti. -10 
tašk�. 

 

Pareigos jausmas 
 Nuo -2 iki -20 tašk� 

J�s jau�iate stipr� sipareigojim
 konkre�iai 
žmoni� klasei. Niekada j� neišduosite ir 
nenusigr	šite nuo j�, jei jiems reik�s pagalbos, ir 
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neleisite jiems kent�ti ar alkti, jei tik gal�site 
pad�ti.  

ŽM nustatys pareigos jausmo vert	 taškais 
priklausomai nuo grup�s, kuriai j�s pasišvent	s, 
dydžio: 

Individas (pvz., Prezidentas, ginklo brolis ir 
pan.): -2 taškai. 

Maža grup� (pvz., artimi draugai, 
bendražygiai ar b�rys): -5 taškai. 

Didel� grup� (pvz., tauta ar religija, ar visi, 
k
 asmeniškai pažstate): -10 tašk�. 

Ras� (pvz., visa žmonija, visi elfai ir pan.): -
15 tašk�. 

Visos gyvos b�tyb�s: -20 tašk�. 
 

Pavydumas 
-10 tašk� 

J�s blogai reaguojate  žmones, kurie atrodo 
protingesni, gražesni ar turtingesni už jus. 
Priešinsit�s bet kokiam “konkurento” 
pasi�lytam planui ir neapk�site to, kuris atsidurs 
vis� d�mesio centre. Jei pavydus personažas, 
ŽM taikys nuo -2 iki -4 baud
 reakcijai  pavyd
 
keliant subjekt
. 

 

Per didelis pasitik�jimas 
savimi* 

-5 taškai 
Manote, kad esate kur kas galingesnis, 

protingesnis ir kompetentingesnis negu iš 
tikr�j�. Galite b�ti išdidus ir pagyr�niškas arba 
tiesiog tyliai tuo tik�ti, ta�iau bet kokiu atveju 
privalote išvaidinti ši
 savyb	. 

Jei toks herojus ŽM nuomone tampa 
pernelyg atsargus, turite mesti savitvardos 
kauliukus. Nes�km�s atveju privalote nesustoti, 
tarsi b�tum�te tikras, kad susidorosite su 
situacija. Atsargumas daro g�d
.  

Jauni ar naiv�s asmenys  jus reaguos su +2 
priedu (nes jie tiki, kad j�s tikrai toks šaunus, 
kokiu dedat�s), tuo tarpu patyrusi� personaž� 
reakcija sumaž�s -2. 

 

Prasta klausa 
-10 tašk� 

J�s ne kur�ias, bet girdite prastai. Tokiam 
herojui taikoma -4 bauda visiems Klausos 
metimams bei g�dži� metimams visose 
situacijose, kuriose siekiama kažk
 suprasti 
(bauda netaikoma tik kai kalbate pats). 

 

Rajumas* 
-5 taškai 

J�s tiesiog pakvaiš	s d�l gero maisto ir 
g�rim�. Pasitaikius progai, visada apsikraunate 
papildomomis maisto atsargomis. Savo noru 
niekada neatsisakysite prisivalgyti. Jei d�l 
kažkoki� priežas�i� reikia atsisakyti viliojan�io 
k
snelio ar gero vyno, privalote mesti 
savitvardos kauliukus, kitaip pulsite valgyti ir 
gerti, nepaisydamas pasekmi�. 

 

S�žiningumas* 
-10 tašk� 

J�s privalote paklusti statymams ir daryti 
visk
, kas manoma, idant priverstum�te taip 
elgtis kitus. Ten, kur statym� n�ra, ar jie silpni, 
j�s� „nenutr�kstate nuo grandin�s“, o elgiat�s 
taip, tarsi �ia galiot� jums prasti statymai. 
Taip pat esate tikras, kad aplinkiniai irgi 
s
žiningi, nebent žinote, kad yra priešingai. 

S
žiningumas yra laikomas tr�kumu, nes jis 
dažnai riboja veiksm� laisv	. Susid�r	 su 
„b�tinybe“ pažeisti nelogiškus statymus, 
pirmiausiai turite mesti savitvardos kauliukus. 
Nes�km�s atveju privalote laikytis statymo, 
nepaisant pasekmi�. Jei pavyksta nuslopinti 

s
žin�s šauksm
 ir veikti prieš statym
, po to 
teks v�l mesti savitvardos kauliukus, o nes�km�s 
atveju pasiduoti teis�saugai. 

 

Silpnaregis 
-10 arba -25 taškai 

J�s� reg�jimas silpnas – gaunate -6 Reg�jimo 
metimams ir -2 pataikymui kautyn�se. Šis 
tr�kumas kainuoja -10 tašk�, jei žaidimo pasaulio 
techninis lygis leidžia koreguoti reg�jimo 
sutrikimus (akiniais ar kontaktiniais l	šiais), ir -25 
taškus, jei korekcija nemanoma. 

 

Smalsumas* 
-5 taškai 

J�s iš prigimties labai smalsus. Tai ne šiaip 
pažinimo troškimas, kur jau�ia visi veik�jai (Kas 
toje oloje? Iš kur atsirado ši skraidanti l�kšt�?), 
bet tikrai nesuvaldomas smalsumas (Kas nutiks, 
jei paspausiu š mygtuk
?).  

Jei pamatote dom� daikt
 ar esate domioje 
situacijoje, meskite savitvardos kauliukus. 
Nes�km�s atveju imat�s tyrin�ti net jei žinote, kad 
tai pavojinga. Geri žaid�jai netur�t� dažnai m�tyti 
kauliuk�… 

 

Teisinguolis* 
-5 taškai 

Negalite meluoti arba tai darote labai prastai. 
Kad nutyl�tum�te nemaloni
 ties
 (melas d�l 
neveiklumo), turite mesti savitvardos kauliukus. 
Nor�damas tiesiog pameluoti, meskite kauliukus 
su -5 bauda. Nes�km�s atveju prasitarsite arba 
taip užsikirsite, kad melas taps akivaizdus. 
Gaunate nuolatin	 -5 baud
 �kalbin�jimo g�džiui, 
o Vaidinimui ši bauda taikoma, kai siekiate 
apgaul�s. 

 

KEISTENYB�S 
 
Keistenyb�mis laikomi nežym�s 

asmenyb�s bruožai. Tai n�ra pranašumai ir 
neb�tinai tr�kumai - tai viso labo kažkas 
unikalaus, b�dingo tik j�s� veik�jui. 
Pavyzdžiui, tokia ryški savyb� kaip Godumas 
yra tr�kumas, bet reikalavimas visada mok�ti 
jums tik auksu tebus keistenyb�. 

Galite pasirinkti iki 5 keistenybi�, kuri� 
kiekviena verta -1 taško. Tokiu b�du galite 
gauti 5 papildomus veik�jo taškus, kuriuos 
gal�site išleisti, kur panor�j	. V�liau 

keistenybes galima „išpirkti“, išleidžiant 1 
veik�jo tašk
, ta�iau vardan žaidimo kokyb�s 
to daryti neder�t�.  Keistenyb�s kainuoja 
nedaug, bet j� vert� veik�jo unikalumui ir 
realumui nekainojama.  

Protin�s keistenyb�s - tai nežym�s 
asmenyb�s bruožai, ta�iau ir juos privalu 
išvaidinti. Pavyzdžiui, jei pasirinkote 
keistenyb	 „nem�gsta aukš�io“, bet 
ner�pestingai karstot�s po medžius ir uolas, 
kai tik prireikia, šioje sesijoje ŽM tiesiog 
neduos jums veik�jo tašk� už prast
 žaidim
.  

Asmenyb�s bruožas turi atitikti vien
 iš 
dviej� kriterij�, kad b�t� laikomas keistenybe: 
arba d�l jo jums retkar�iais teks atlikti 
atitinkamus veiksmus ar pasirinkimus, arba jis 
kartais ar labai siaurai j�s� veiksm� grupei 
suteiks maž� apribojim�. 

Fizin�s keistenyb�s – tai fiziniai tr�kumai, 
sukeliantys nedidelius ar retai trukdan�ius 
apribojimus. J� nereikia išvaidinti, ta�iau 
žaidimo metu veik�jas d�l j� bus šiek tiek 
ribojamas. 

  

�G�DŽIAI 
 
�g�dis yra tam tikra žini� r�šis, 

pavyzdžiui, karat�, fizika, automobili� 
mechanika ar mirties keras. Kiekvienas g�dis 
individualus, nors mokant kai kuriuos j�, 
lengviau išmokti kitus. Kaip ir realiame 
gyvenime, kur pradedate karjer
 mok�dami 

tam tikrus dalykus, o v�liau galite išmokti 
nauj� dalyk�, jei tik skiriate tam laiko. 

Kiekvien
 g�d apib�dina skai�ius, 
vadinamas �g�džio lygiu – kuo didesnis šis 
skai�ius, tuo geriau išmanote t
 srit. 
Pavyzdžiui, užrašas „Trumpas Kalavijas-17“ 
reiškia 17-to lygio kovos trumpu kalavij� 
g�d. Kai bandote k
 nors daryti, j�s (arba 

ŽM) metate 3 atitinkamo g�džio kauliukus su 
Meistro nustatytomis pataisomis, atsižvelgiant  
situacij
. Jei išmestas skai�ius yra mažesnis ar 
lygus j�s� (koreguotam) g�džiui, veiksmas 
laikomas pavykusiu! Ta�iau metimai 17 ar 18 

visada reiškia nes�km	. Daugiau apie 
g�dži� kauliuk� metimus, pataisas, s�km	 ir 
nes�km	 parašyta 2 p. 
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Valdantysis atributas 
Kiekvienas g�dis nustatomas remiantis 

vienu iš keturi� bazini� atribut�. �g�džio lygis 
išvedamas tiesiogiai iš šios „valdan�iojo 
atributo“: kuo jis didesnis, tuo lengviau išmokti 
visus juo paremtus g�džius. Jei j�s� veik�jo 
koncepcija apima daug g�dži�, paremt� 
konkre�iu atributu, b�t� protinga iš pat pradži� 
išleisti tai savybei daugiau tašk�, nes, kaip 
pamatysite, tai labiau apsimoka. 

ST paremti g�džiai priklauso nuo raumen� 
j�gos ir pasitaiko gana retai. 

DX paremti g�džiai priklauso nuo 
koordinacijos, refleks� ir rankos tvirtumo. 

IQ paremtiems g�džiams reikia žini�, 
k�rybiškumo ir sugeb�jimo samprotauti. 

HT paremtus g�džius lemia fizinis 
pasirengimas. 

 

Sunkumo lygis 
Vienose srityse, norint pasiekti tobulumo, 

reikia mokytis daugiau, kitose mažiau. GURPS 
Lite ši� pastang� kiekiui nusakyti naudojami 
trys „sunkumo lygiai“. Kuo sud�tingesnis 
g�dis, tuo daugiau tašk� teks išleisti sigyjant 
konkret� jo lyg. 

Lengvi g�džiai – tai veiksmai, kuriuos bent 
kiek pasimok	s gal�t� atlikti bet kas. 

Vidutiniai g�džiai – tai daugiausiai koviniai 
sugeb�jimai, prastos profesin�s žinios bei 
praktiniai socialiniai ir išgyvenimo g�džiai, 
kuriuos kasdien naudoja paprasti žmon�s.  

Sunk�s g�džiai gyjami intensyvias ir 
sistemingai mokantis ar treniruojantis. 

 

Technologiniai �g�džiai 
Kai kurie g�džiai skiriasi priklausomai nuo 

technologinio lygio (žr. „Technologinis lygis“, 7 
p.) ir žymimi „/TL“. Kai mokot�s tok g�d, 
privalote j mokytis konkre�iu technologiniu 
lygiu (TL). Užsirašydamas tok g�d savo 
veik�jo lentel�je nepamirškite pasižym�ti ir TL. 
Navigacija/TL2 (pagal žvaigždes ir astroliabij
) 
n� iš tolo neprilygsta Navigacijai/TL8 
(nuskaitant žem�lap nuo GPS imtuvo). 

Technologinius g�džius galima mokytis 
pagal savo pasaulio ar žemesn� TL. Aukštesnio 
TL g�džius galima išmokti tik žaidimo metu su 
s
lyga, kad turite mokytoj
, o g�dis nepriklauso 
nuo IQ. Norint išmokti IQ paremtus aukštesnio 
TL g�džius, pirmiau reikia pakelti savo 
asmenin TL. 

�G�DŽI� 
MOKYMASIS 

Nor�dami išmokti naujus ar pagerinti 
turimus g�džius, turite išleisti tam tikr
 veik�jo 
tašk� sum
. Leisdami g�džiams taškus tarsi 
mokot�s ir treniruojat�s, kad pasiektum�te 
pageidaujam
 sugeb�jim� lyg. Pradžioje 
g�džius išmokti lengva – truputis treniruo�i� 
duoda pastebim
 rezultat
, bet tolimesnis 
tobul�jimas kainuoja daugiau.  

 

�g�dži� kain� lentel� 

 
�g�džio kaina taškais priklauso nuo 

dviej� dalyk�: jo sud�tingumo ir 
pageidaujamo lygio. �g�džio kain
 
paskai�iuokite pagal aukš�iau pateikt
 
„�g�dži� kain� lentel	“.  

Pirmajame stulpelyje rasite pageidaujam
 
g�džio lyg, priklausomai nuo to �g�džio 
valdan�iojo atributo – nuo Vikrumo DX 
paremtiems g�džiams, Proto IQ paremtiems 
g�džiams ir t.t. Pavyzdžiui, jei j�s� DX 12, 
Atributas-1 lygis b�t� lygus DX-1 arba 11, 
Atributas+0 b�t� lygus DX arba 12, o 
Atributas+1 lygus DX+1 arba 13. 

Kituose trijuose stulpeliuose parašyta 
veik�jo tašk� kaina pageidaujamam g�džio 
lygiui išmokti priklausomai nuo skirtingo 
sud�tingumo: Lengvo, Vidutinio ir Sunkaus. 
Sud�tingesni� g�dži� mokymasis kainuoja 
daugiau tašk�. 

NETRENIRUOTI 
�G�DŽIAI -  

�G�DŽIAI, KURI� 
NEMOKATE 

Dauguma g�dži� turi „netreniruot
 lyg“. Tai 
lygis, kuriuo galite naudoti g�d, jei jo niekada 
nesimok�te. �g�dis turi netreniruot
 lyg, jei t
 
veiksm
 bent minimaliai gali atlikti bet kas. 
Netreniruotas g�dis priklauso nuo jo 
valdan�iosios savyb�s: -4, jei g�dis lengvas, -5 
jei vidutinis, ir -6, jei jis sunkus. 

 
Kai kurie g�džiai neturi netreniruoto lygio. 

Pavyzdžiui, Karat� yra tokia sud�tinga sistema, 
kad ja nemanoma pasinaudoti iš viso 
nesitreniravus. 

 

20-ties taisykl� 
Jei valdan�ioji bazin� g�džio savyb� didesn� 

nei 20, netreniruotus g�džius skai�iuokite nuo 
skai�iaus 20. Tokiu b�du superherojai gaus gerus 
netreniruotus g�džius, bet ne super gerus.  

 

Kas gauna netreniruotus 
�g�džius 

Kauliukus prieš netreniruotus g�džius galima 
mesti tik tuo atveju, jei veik�jas kil	s iš 
visuomen�s, kur tas g�dis žinomas. Pavyzdžiui, 
netreniruotas Akvalango g�dis reiškia, kad esate 
iš pasaulio, kur akvalango ranga egzistuoja, ir 
kur dauguma žmoni� bent kiek suvokia jos 
naudojimo principus (net jei ir tik iš televizijos). 
Viduramži� riteris, perkeltas  XXI amži�, pirm
 
kart
 pamat	s akvalang
, negal�s mesti 
netreniruoto g�džio kauliuk�. 

�G�DŽI� S�RAŠAS 
�g�džiai pateikti ab�c�l�s tvarka pagal 

pavadinim
. Kiekviename aprašyme pateikta: 
Pavadinimas – g�džio pavadinimas. 

Technologiniai g�džiai pažym�ti atitinkamai, 
pvz., Mechanikas/TL. 

Tipas – g�džio valdantysis atributas ir 
sud�tingumo lygis, pvz., (IQ/V).  Lengvas “L”, 
Vidutinis “V” ar Sunkus “S”. 

Netreniruotas �g�dis (default) – savyb�, nuo 
kurios priklauso g�dis, kurio niekada 

nesimok�te. „N�ra“ reiškia, kad nemanoma 
m�ginti naudoti g�d, jei jo nesimok�te. 

Aprašymas – trumpas paaiškinimas, kam 
naudojamas g�dis bei kaip jis veikia žaidime.  

 

Akrobatika (DX/S) 
Default: DX-6. 
Tai sugeb�jimas atlikti gimnastinius 

triukus, k�lvirs�ius, s�kmingai nukristi ir 
pan.  

 

Aplinkos kostiumas/TL (DX/V) 
Default: DX-5. 
Tai g�džiai naudoti konkretaus tipo 

apsaugin	 aprang
.  Kostiumai, saugantys nuo 
kenksmingos aplinkos ar m�šio pavoj�, tokie 
sud�tingi, kad jie ne papras�iausiai d�vimi, o 
valdomi. 

Kovinis kostiumas/TL – vairi� r�ši� 
koviniai šarvai ir egzoskeletai su energijos 
tiekimu. 

�g�džio sunkumas Galutinis 
�g�džio lygis Lengvas Vidutinis Sunkus 
Atributas-3 – – – 
Atributas-2  – – 1 
Atributas-1  – 1 2 
Atributas+0  1 2 4 
Atributas+1  2 4 8 
Atributas+2  4 8 12 
Atributas+3  8 12 16 
Papildomai +1  +4 +4 +4 
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Nardymo kostiumas/TL – vairi� r�ši� 
giluminio nardymo skafandrai. 

ABC kostiumas/TL – vairi� r�ši� 
kostiumai, saugantys nuo kenksming� 
medžiag� (atomini�, biologini� bei 
chemini�). 

Vakuuminis kostiumas/TL – bet kokios 
r�šies kosminis skafandras. 

 

Diagnozavimas/TL (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai sugeb�jimas nustatyti, kas nutiko 

sergan�iam ar sužeistam žmogui arba 
nustatyti mirusiojo mirties priežast. 
Diagnozavimas ne visada gali atskleisti 
tikslias priežastis, bet tikrai pateiks 
informacijos sp�jimams, pad�s atmesti 
netik�tinus variantus ir pan. 

 

Elektronini� prietais� 
naudojimas/TL (IQ/V) 

Default: IQ-5. 
Šis g�dis leidžia naudoti elektronin	 

rang
. Kauliukus reikia mesti kritin�se 
situacijose ar naudojant rang
 ne pagal 
prast
 paskirt. 

 

Elektronini� prietais� 
taisymas/TL (IQ/V) 

Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas nustatyti ir pašalinti 

žinom� elektronini� prietais� gedimus. 
 

Fotografija/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas profesionaliai 

fotografuoti fotoaparatu, dirbti tamsiame 
kambaryje (TL5+), naudoti skaitmeninio 
nuotrauk� apdorojimo programas (TL8+) ir 
pan. bei daryti kokybiškas ir patrauklias 
nuotraukas. Netreniruot
 g�d galima naudoti 
fotografuojant, bet ne ryškinant juost
 ar 
darant nuotraukas tamsiame kambaryje. 

 

Gamtininkas (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai praktin�s žinios apie gamt
, ypa� kaip 

atskirti pavojingus gyv�nus ir augalus nuo 
nepiktybini�, kaip aptikti ol
 užuoglaudai 
arba kaip „perskaityti“ oro ženklus, kad 
žinotum, kada pasisl�pti. 

 

Gamtos mokslai/TL (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Po šia antrašte slepiasi daug g�dži�, 

toki� kaip Astronomija, Biologija, Chemija, 
Geologija, Fizika ir visi kiti, kuriuos leidžia 
Meistras. 

 

Ginklakalyst�/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 

Tai sugeb�jimas kaldinti, modifikuoti ir 
taisyti konkretaus tipo ginklus ar šarvus. 
S�kmingas kauliuk� metimas leidžia 
nustatyti gedim
, jei jis n�ra akivaizdus. 
Antruoju metimu galima taisyti. Sugaišt
 
laik
 nurodys ŽM. 

 

Gydytojas/TL (IQ/S) 
Default: IQ-7. 
Sugeb�jimas pad�ti sergantiems ir 

sužeistiesiems, išrašyti vaistus ir pan. 
Meskite kauliukus, kai norite paspartinti 
žaizd� gijim
 (žr. „Gijimas“, 30 p.), ir 
tuomet, kai ŽM nori patikrinti bendras 
medicinos žinias ar sugeb�jimus. 

 

Gyv�n� dres�ra (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas treniruoti ir dirbti su 

gyv�nais. Dirbant su dresuotu gyv�nu, reikia 
kiekvienai gyv�nui keliamai užduo�iai mesti 
dres�ros kauliukus. 

 

Humanitariniai mokslai (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Visi akademiniai humanitariniai mokslai 

ar menai laikomi atskirais g�džiais 
(pavyzdžiui, Istorija, Literat�ra, Filosofija ar 
Teologija). 

 

Inžinerija/TL (IQ/S) 
Default: N�ra. 
Tai sugeb�jimas projektuoti ir konstruoti 

technologinius rengimus ir sistemas. 
S�kmingas metimas leis sukurti nauj
 
sistem
, surasti gedim
, suprasti nepažstamo 
renginio paskirt ar suimprovizuoti prietais
 
problemos sprendimui. 

 

Išlikimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas gyventi laukin�s gamtos 

s
lygomis, susirasti maisto ir geriamo 
vandens, išvengti pavoj�, susir	sti pastog	 ir 
pan. Kauliukus reikia mesti kart
 per dien
, 
praleist
 „laukin�se“ s
lygose. Nes�km�s 
atveju j�s ir visi, kuriuos globojate, gauna 
2d-4 žalos. Kiekvienos r�šies teritorijai 
reikalingas atskiras Išlikimo g�dis. 

 

Išsilaisvinimas (DX/S) 
Default: DX-6. 
Tai sugeb�jimas išsilaisvinti iš virvi�, 

antranki� ir panaši� pan�i�. Pirmasis 
bandymas išsilaisvinti trunka minut	, o visi 
paskesni po 10 minu�i�. 

 

Išvaizdos keitimas/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai persik�nijimo menas, naudojant 

drabužius, grim
 bei protezus. Norint 

�tikinamai pakeisti išvaizd
 reikia s�kmingai 
išmesti g�džio šio kauliukus ir paskirti nuo 
pus�s iki visos valandos. 

 

�gulos narys/TL (IQ/L) 
Default: IQ-4. 
Tai sugeb�jimas tarnauti �guloje dideliame 

laive, skaitant žinias apie „laivo gyvenim
“, 
saugumo priemones bei žalos valdymo 
g�džius. 

 

�takos �g�džiai (�vairiai) 
Default: �vairiai. 
Yra vairiausi� b�d� daryt tak
 kitiems. 

Kiekvienas toki� b�d� laikomas atskiru 
g�džiu. S�kmingo kauliuk� metimo rezultatas 
bus gera personažo reakcija, o nes�km�s atveju 
reakcija bus bloga (išskyrus Diplomatij
, kuri 
yra s
lyginai saugi). Siekiant manipuliuoti ar 
priversti personaž
 k
 nors padaryti, reikia 
laim�ti greit
 rungt prieš jo Vali
. �takos 
metodai gali b�ti:  

Diplomatija (IQ/S): derybos ir 
kompromisai. IQ-6. 
�kalbin�jimas (IQ/V): melas ir apgaul�. IQ-

5. 
�bauginimas (IQ/V): grasinimai ir prievarta. 

IQ-5. 
Etiketas (IQ/L): manieros ir etiketas. 

Daugiausiai naudojamas aukštuomen�je. IQ-4. 
Suviliojimas (HT/V): gundymas ir 

suvedžiojimas, dažniausiai priešingos lyties 
atstovo. HT-3. 

Gatv�žina (IQ/V): pažintys ir (paprastai) 
subtilus bauginimas. Naudojamas tik 
„gatvin�se“ ir nusikalstamose situacijose. IQ-5. 

 

Jojimas (DX/V) 
Default: DX-5. 
Sugeb�jimas joti konkre�iu gyv�nu. 

Meskite kauliukus pirm
 kart
 s�dant raitomis 
ir po to kaskart, kai gyv�nas išsig
sta ar atlieka 
sud�ting
 manevr
 (pvz., šuol). 

 

Karate (DX/S) 
Default: N�ra. 
Šis g�dis atspindi bet kok� sugeb�jim
 

ypatingai sm�giuoti be ginklo, o ne tik 
Okinavos karate kovos stili�. Meskite prieš 
Karate g�d, kai smogiate kumš�iu (be baud� 
ne pagrindinei rankai), arba Karate-2, kai 
spiriate. Karate sm�giai daro daugiau žalos: jei 
j�s� Karate lygis ne mažesnis kaip DX, 
skai�iuojant Karate sm�gi� (sm�gi� kumš�iu, 
alk�ne ir pan.) žal
 prid�kite po 1 tašk
 
kiekvienam bazin�s sm�gio žalos kauliukui, o 
jei Karate lygis yra DX+1 ir daugiau prid�kite 
2 taškus kiekvienam kauliukui! 

 

Kišenvagis (DX/S) 
Default: DX-6. 
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Tai sugeb�jimas pavogti iš žmogaus 
pinigin	, peil ir pan. arba nema�iom brukti 
jam kok daikt
. 

 

Kompiuterio naudojimas/TL 
(IQ/L) 

Default: IQ-4. 
Tai sugeb�jimas dirbti kompiuteriu: 

nuskaityti duomenis, paleisti programas, 
žaisti žaidimus ir pan. Tai g�dis, kurio reikia 
visiems galutiniams vartotojams. 

 

Kontrabanda (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai g�dis sl�pti daiktus bagaže ir 

transporto priemon�se. Su šiuo g�džiu taip 
pat galite pasl�pti daiktus kambaryje ar 
pastate. Meksite prieš g�d pasl�pti daikt
 
nuo prastinio patikrinimo. Aktyvios kratos 
atveju, ieškantieji pasl�pt
 daikt
 suras tik 
laim�j	 greit
 rungt Kratos g�džiu prieš j�s� 
Kontrabandos g�d. 

 

Krata (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas apieškoti žmones, bagaž
 

ir transporto priemones, aptinkant daiktus, 
kuriu nesimato iš pirmo žvilgsnio. ŽM slaptai 
meta kauliukus kiekvienam ieškomam 
daiktui. Ty�ia pasl�ptiems daiktams reikia 
mesti greitos rungties kauliukus prieš 
Sl�pimo ar Kontrabandos g�d. Nes�km�s 
atveju ŽM papras�iausiai pasakys, kad nieko 
neradote. 

 

Kriminologija/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai mokslas apie nusikaltimus ir 

nusikalt�li� m
stym
. S�kmingas metimas 
laidžia aptikti ir interpretuoti kal�ius, nusp�ti 
nusikalt�lio veiksmus ir pan. 

 

Laipiojimas (DX/V) 
Default: DX-5. 
Tai sugeb�jimas laipioti kalnais, uolomis, 

medžiais, nam� sienomis ir t.t. Daugiau apie 
tai parašyta skyrelyje „Laipiojimas“ (22 p.). 

 

L�bavimas (HT/L) 
Default: HT-4. 
Tai sugeb�jimas bendrauti, linksmintis ir 

pan. S�kmingas L�bavimo kauliuk� metimas 
tinkamomis aplinkyb�mis suteiks jums +2 
pried
 prašant pagalbos ar informacijos arba 
tiesiog siekiant geresn�s reakcijos. 
Nes�kmingas metimas, reiškia, kad kažkokiu 
b�du apsikvailinote: gaunate -2 baud
 
reakcijai iš sug�rov�.  

 

Lošimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 

Tai g�dis žaisti s�km�s lošimus. 
S�kmingas Lošimo metimas be kita ko 
leidžia nustatyti, ar žaidime suk�iaujama, 
minioje atpažinti loš�j
 arba „nusp�ti šansus“ 
bet kokioje keblioje situacijoje. 

 

Maskuot� (IQ/L) 
Default: IQ-4. 
Tai sugeb�jimas užmaskuoti save, 

slaptaviet	 ar rang
, naudojant gamtines 
medžiagas, specialias medžiagas, dažus ir 
pan.  

 

Matematika/TL (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai mokslas apie skai�ius ir dydžius, j� 

ryšius ir savybes, naudojant skaitmenis ir 
simbolius. 

 

Mechanika/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas nustatyti ir pašalinti 

prastus mechaninius gedimus. Kiekvienas 
s�kmingas kauliuk� metimas leis surasti ar 
pataisyti vien
 gedim
. 

 

Muštyn�s (DX/L) 
Default: N�ra. 
Tai savamokslis kovos be ginklo b�das. 

Kai smogiate kumš�iu meskite prieš 
Muštynes, o kai spiriate – prieš Muštynes-2.  

 

Navigacija/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas nustatyti koordinates, 

atidžiai stebint aplink
, ir instrument� 
naudojimas. S�kmingas kauliuk� metimas 
pasako, kur esate, ir leidžia planuoti kurs
. 
Yra vairi� Navigacijos tip�: J�r�, Oro, 
Žem�s, Kosmoso ir Hipererdv�s. 

 

Okultizmas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai mokslas apie paslaptingus ir 

antgamtiškus reiškinius. Okultistas – tai 
senovini� ritual�, vaidenimosi, misticizmo, 
pirmykš�i� magijos tik�jim�, psichini� 
fenomen� ir pan. ekspertas. 

 

Oratorius (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai bendras gabumas kalb�ti. S�kmingas 

g�džio metimas, pavyzdžiui, leidžia pasakyti 
ger
 politin	 kalb
, prie laužo palinksminti 
kompanij
, žiebti arba nuslopinti maišt
, ar 
s�kmingai suvaidinti juokdar. 

 

 „Organizavimas“ (IQ/L) 
Default: IQ-4. 
Tai sugeb�jimas rasti, išgauti ar 

suimprovizuoti naudingus daiktus, kuri� kiti 

negali gauti. Kiekvienas bandymas užtrunka 
valand
. Jums neb�tina vogti, j�s tiesiog 
kažkaip sugebate rasti, ko jums reikia, ir 
pasiimti bet kokiomis priemon�mis. 

 

Padirbin�jimas/TL (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai sugeb�jimas padirbin�ti dokumentus 

(tapatyb�s korteles, pasus ir pan.). Naudojant 
padirbt
 dokument
, reikia mesti Padirbin�jimo 
kauliukus kiekvien� kart�, kai dokumentas 
tikrinamas, nebent išmet�te kritin	 s�km	 
pirmuoju m�ginimu. Nes�km�s atveju 
tikrintojas pastebi, kad dokumentas padirbtas. 

 

P�dsekys (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas sekti žmogaus ar gyv�no 

p�dsakais. Meskite kauliukus, kad aptiktum�te 
p�dsakus, o po to kas 15 minu�i�, kad j� 
nepamestum�te. Metimams taikomos pataisos: 
nuo 0 sekant p�dsakais minkštoje žem�je iki -6 
miesto gatv�se. 

 

Pirklys (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai g�dis pirkti, parduoti ir mainyti prekes 

didmeniniu ar mažmeniniu b�du. Šis 
sugeb�jimas apima derybas, preki� si�lym
 ir 
žinias apie prekyb
. 

 

Pirmoji pagalba/TL (IQ/L) 
Default: IQ-4. 
Tai sugeb�jimas paskubomis sutvarkyti 

žaizd
 lauko s
lygomis (žr. „Gijimas“, 30 p.). 
Meskite kauliukus, kai m�ginate sustabdyti 
kraujavim
, iš�iulpti nuodus, daryti dirbtin 
kv�pavim
 skenduoliui ir pan. 

 

Plaukimas (HT/L) 
Default: HT-4. 
Tai g�dis plaukti (tikslingai arba laikantis 

vandens paviršiuje kritin�se situacijos) ir 
gelb�ti sk	stan�iuosius. Meskite kauliukus 
prieš aukštesni�j� iš Plaukimo ir HT ver�i�, 
kad plaukdami nepervargtum�te ar 
negautum�te žalos. 

 

Programavimas/TL (IQ/S) 
Default: N�ra. 
Tai sugeb�jimas rašyti ir taisyti 

kompiuterines programas. Kauliukus reikia 
mesti kaskart rašant, tvarkant ar perprantant 
program
. 

 

Rankiniai artimos kovos ginklai 
(DX/�vairiai) 

Default: �vairiai. 
Tai ne g�dis, o g�dži� rinkinys. Panaši� 

ginkl� grup�ms taikomi atskiri g�džiai. 
Rankini� artimos kovos ginkl� g�džiai 
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skai�iuojami pagal DX, o netreniruotas g�dis 
yra DX-4, jei tai Lengvas g�dis, DX-5, jei 
Vidutinis, arba DX-6, jei Sunkus. 
Fechtavimosi ginklai 

Fechtavimosi ginklai – tai lengvi viena 
ranka valdomi ginklai. Paprastai tai b�na 
geležt� su rankena, pritaikyta sm�gio 
atr�mimui. �g�džiai: Rapyra (V) ir trumpas 
kalavijas (V). 
Ilgako�iai ginklai 

Ilgako�iai ginklai – tai ilgi (paprastai 
mediniai) kotai su koviniais antgaliais. Visi 
jie valdomi dviem rankomis. �g�džiai: 
Ilgakotis ginklas (V), Ietis (V), Lazda (V; taip 
pat suteikia +2 to Atr�mimui). 
Kalavijai 

Kalavijas – tai nelankst�s ašmenys su 
rankena, smailiu galu, aštria briauna arba 
abiem savyb�m. Visi kalavijai subalansuoti, 
tod�l jais galima atakuoti ir gintis tuo pa�iu 
�jimu. �g�džiai: Kalavijas (V), Peilis (L; juo 
atremiant sm�gius taikoma -1 bauda), 
Trumpas kalavijas (V) ir Dvirankis kalavijas 
(A). 
Sm	giniai ginklai 

Sm�ginis ginklas – tai bet koks 
nelankstus, nesubalsuotas ginklas, kurio 
didesnioji mas�s dalis sukoncentruota 
antgalyje, pavyzdžiui, kirvis arba k�jis. 
Tokiais ginklais nemanoma atmušin�ti atak�, 
jei savo �jimu juo atakavote. �g�džiai: 
Kirvis/K�jis (V). 
Spragilai 

Spragilas – tai bet koks lankstus 
nesubalansuotas ginklas, kurio mas� 
sukoncentruota antgalyje. Kadangi spragilai 
dažniausiai apsivynioja apie skyd
 ar ginkl
, 
m�ginimui juos blokuoti taikoma -2 bauda, o 
bandymui atmušti -4 bauda.  �g�džiai: 
Spragilas (S; skaitant „ryto žvaigžd	“ ir 
nun�iakus). 

 

Rašymas (IQ/V) 
Default: IQ-5 
Tai sugeb�jimas rašyti aiškia ir pramogine 

rašysena. S�kmingas kauliuk� metimas 
reiškia, kad tekstas skaitomas ir kruopštus. 

 

Sekimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Sugeb�jimas nepast�tam sekti kit
 asmen 

minioje. Kas 10 minu�i� meskite greitos 
rungties kauliukus prieš sekamojo Reg
. 
Nes�km�s atveju pamesite sekam
j iš aki�, o 
jei pralaim�jote daugiau kaip 5 taškais, 
vadinasi jus pasteb�jo. 

 

S�linimas (DX/V) 
Default: DX-5. 
Tai sugeb�jimas sl�ptis ir tyliai jud�ti. 

S�kmingas metimas leidžia pasisl�pti 
praktiškai bet kur, jud�ti taip tyliai, kad 

niekas neišgrist�, arba nepasteb�tam k
 nors 
sekti. Jei kas nors tikisi sibrovimo, ŽM 
išmes greitos rungties kauliukus tarp j�s� 
S�linimo ir sargybinio Poj��ius. 

 

Skydas (DX/L) 
Default: DX-4. 
Tai sugeb�jimas naudoti skyd
 ginantis ir 

atakuojant. J�s� Blokavimo bet kokiu skydu 
vert� lygi (g�dis/2) + 3, suapvalintas žemyn. 

 

Sl�pimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai g�dis pasl�pti asmeninius savo ar 

kit� asmen� (paprastai su j� sutikimu) 
daiktus, turimus su savimi. Šansai pasl�pti 
daikt
, priklauso nuo jo dydžio: nuo +4 pus�s 
centimetro skersmens brangakmeniui ar 
pašto ženklui iki -6 arbaletui ar stambaus 
kalibro snaiperio šautuvui. 

 

Socialiniai mokslai (IQ/S) 
Default: IQ-6 
Kiekvienas socialinis mokslas (pvz., 

Antropologija, Archeologija, Psichologija 
arba Sociologija) – tai atskiras g�dis. 

 

Sp�stai/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai g�dis konstruoti ir nukenksminti 

sp
stus. Detektoriai šio g�džio ribose taip 
pat laikomi „sp
stais“. Tokiu b�du, g�dis 
apima visk
 nuo uždengt� duobi� iki 
sud�ting� elektronini� saugumo sistem�! 

 

Sprogmenys/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai g�dis dirbti su sprogmenimis ir 

padegamosiomis bombomis, skaitant 
sugeb�jimus paruošti, nukenksminti bei 
atsikratyti bombomis ir kitais sprogmenimis. 

 

Steb�jimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas neišsiduodant steb�ti 

pavojingas ir „domias“ situacijas. Šio 
g�džio pagalba galima sekti vietov	, žmoni� 
grup	 ar aplinkin	 teritorij
, ieškant pasl�pt� 
ar taktiškai svarbi� detali�. 

 

Svaidymas (DX/V) 
Default: DX-3. 
Sugeb�jimas svaidyti mažus, s
lyginai 

glotnius daiktus, telpan�ius delne. 
Pavyzdžiais gal�t� b�ti beisbolo kamuolys, 
rankin� granata ir akmuo. 

 

Svaidomas ginklas (DX/L) 
Default: DX-4. 
Tai sugeb�jimas m�tyti konkretaus tipo 

svaidomus ginklus: 

Kirviai/k�jai: Bet koks kirvis, kirvukas ar 
k�jis, subalansuota m�tymui (išskyrus 
nesubalansuotus kovos kirvius ar k�jus!). 

Peiliai: Bet koks peilis. 
Šurikenai: Bet kokia geležt� be rankenos, 

ypa� šurikenas. 
Ietys: Bet kokia ietis, akstis ir pan. 
 

Šaunamieji ginklai 
(DX/�vairiai) 

Default: �vairiai. 
Tai ne g�dis, o g�dži� rinkinys. Panaši� 

ginkl� grup�ms taikomi atskiri g�džiai. 
Šaunam�j� ginkl� g�džiai skai�iuojami pagal 
DX, o netreniruotas g�dis yra DX-4, jei tai 
Lengvas g�dis, DX-5, jei Vidutinis, arba DX-
6, jei Sunkus. 
Artilerija 

Tai sugeb�jimas atakuoti tiesiogine ugnimi 
sunkiaisiais ginklais, kurie paprastai atremiami 
trikojais ar montuojami ant transporto 
priemoni�. T.y. taikinys turi b�ti matomas. Visi 
artilerijos g�džiai remiasi DX ir yra Lengvi. 

Kulkosvaidžiai: Bet kokie stambaus kalibro 
serijomis šaudantys pab�klai. 

Patrankos: Bet kokie stambaus kalibro 
pavieniais sviediniais šaudantys pab�klai – 
pvz., pagrindinis tanko pab�klas ar kosminio 
laivo borto patranka. 

Spinduliniai ginklai: Bet koks sunkus 
kryptingas energetinis ginklas, šaudantis 
lazerio spindulius, daleli� srautus ir pan. 
Rankiniai šaunamieji ginklai 

Tai sugeb�jimas šaudyti rankiniais ginklais 
chemin�mis medžiagomis ar 
elektromagnetiniais laukais varomas kulkas. 
Visi Rankini� šaunam�j� ginkl� g�džiai 
remiasi DX ir yra Lengvi. 

Lengvi šarvus pramušantys ginklai: Bet 
kokie raketiniai prieštankiniai ginklai ir 
beatatrankiai šautuvai. 

Pistoletai: Bet kokie viena ranka valdomi 
šaunamieji ginklai: deringeriai, juodojo parako 
pistoletai, revolveriai ir automatiniai pistoletai, 
išskyrus pistoletus-kulkosvaidžius. 

Graižtviniai šautuvai: Bet kokie 
graižtviniai ilgavamzdžiai šaunamieji ginklai – 
automatai, medžiokliniai šautuvai, snaiperiniai 
šautuvai ir pan., - šaudantys kulkomis. 

Lygiavamzdžiai šautuvai: Bet kokie 
lygiavamzdžiai ilgavamzdžiai šaunamieji 
ginklai, šaudantys kulk� aib�mis (fle�et�mis, 
šratais ir pan.). 

Pistoletai-kulkosvaidžiai (SMG): Bet kokie 
trumpi, automatiniai ginklai, šaudantys 
pistoleto kalibro kulkomis. 
Liepsnosvaidžiai 

Tai sugeb�jimas naudoti ginkl
, šaudant 
skys�io ar duj� srove. �g�dis priklauso nuo DX 
ir yra Lengvas. 
Kiti šaunamieji ginklai 

Arbaletas (DX/L): Tai sugeb�jimas naudoti 
bet kok arbalet
. 
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Lankas (DX/V): Tai sugeb�jimas naudoti bet 
kok lank
, išskyrus arbalet
. 

Vamzdelis (DX/S): Šiuo ginklu galima 
šaudyti mažas, paprastai užnuodytas, str�les. 
Taip pat juo galima p�sti miltelius  taikinius 
metro atstumu. 

 

Šokin�jimas (DX/L) 
Default: N�ra. 
Tai treniruotas g�dis šokin�ti. Sud�tingo 

šuolio atveju, meskite kauliukus prieš 
aukštesni�j� iš Šokin�jimo ir DX ver�i�. Be to 
galima naudoti pus	 Šokin�jimo g�džio 
(suapvalinta žemyn) vietoje Bazin�s eigos, 
skai�iuojant šuolio atstum
. Žr. „Šokin�jimas“ 
(23 p.). 

 

Taktika (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai sugeb�jimas nusp�ti priešo veiksmus 

kovojant dvikovose ar mažoms grup�mis. 
Vadovaujant mažam b�riui, s�kmingas Taktikos 
metimas leidžia s�kmingai parinkti savo 
kariams vietas pasalai, išstatyti sargyb
 ir pan. 
Dvikovoje Taktikos metim
 galite mesti, jei 
turite bent kiek laiko pasiruošti kovai. S�km�s 
atveju prad�site kov
 palankesn�je pozicijoje, 
pvz., priedangoje ar aukštesniame reljefo taške 
pagal ŽM sprendim
. 

 

Tardymas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas tardyti belaisv. Meskite 

greit
 rungt prieš kalinio Vali
. Kiekvienas 
klausimas užtrunka 5 minutes. Jei laimite, 
gaunate teising
 atsakym
. Jei lygiosios ar 
pralaimite, auka tyli arba meluoja. Jei pralaimite 

daugiau kaip 5 taškais, išgirstate ger�, �tikinam� 
mel
! 

 

Teis� (IQ/S) 
Default: IQ-6. 
Tai teis�s akt� ir teis�tyros žinios. 

S�kmingas metimas leidžia atsiminti, išvesti ar 
išm
styti atsakym
  klausim
 iš teis�s srities. 

 

Tyrimas/TL (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas ieškoti informacijos 

bibliotekoje ar kartotekoje. Taip pat meskite 
kauliukus prieš š g�d, ieškodami naudingos 
informacijos bet kurioje kitoje vietoje, jei ten 
t
 informacij
 apskritai manoma rasti. 

 

Transporto priemon�s 
(DX/�vairiai) 

Default: �vairiai. 
Kiekvieno tipo transporto priemon�ms 

valdyti reikalingas atskiras g�dis. Meskite 
kauliukus pajudant ir kaskart sutikus kelyje 
pavoj�. Nes�km�s atveju prarasite laiko arba 
net pateksite  avarij
. Netreniruoti Transporto 
priemoni� g�džiai yra lyg�s DX-4 (lengvas), 
DX-5 (vidutinis) arba DX-6 (sunkus). 
Autotransportas taip pat gali b�ti skai�iuojamas 
pagal IQ su tokiomis pat baudomis. Transporto 
priemoni� tipai yra Dviratis (DX/L), Valtis 
(DX/V) smulkiems laiveliams, Vairavimas 
(DX/V) automobiliams ir motociklams, 
Pilotavimas (DX/V) l�ktuvams ir Povandeninis 
laivas (DX/V). 

 

Vadovavimas (IQ/V) 
Default: IQ-5. 

Tai sugeb�jimas koordinuoti grup�s 
veiksmus. Meskite Vadovavimo kauliukus, kai 
norite, kad personažai sekt� paskui jus  
pavojingas ar temptas situacijas. (Veik�jai gali 
patys nuspr	sti, ar nori sekti paskui jus!) 

 

Vaidyba (IQ/V) 
Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas kur laik
 m�gdžioti 

nuotaikas, emocijas, balsus, tikinamai meluoti ir 
pan.  

 

Vietov�s pažinimas (IQ/L) 
Default: IQ-4. 
Tai tam tikros vietov�s žmoni�, geografijos 

bei politikos pažinojimas. Paprastai tokia 
pažstama vietov� b�na veik�jo gimtin� ar 
vieta, kuri
 jis laiko „namais“. 

 

Visrak�io naudojimas/TL 
(IQ/V) 

Default: IQ-5. 
Tai sugeb�jimas atrakinti spynas be rakto ar 

kodo. Kiekvienas bandymas užtrunka minut	. 
Jei metimas pavyko, ir atrakinote užrakt
, iš tos 
minut�s galite atimti po penkias sekundes už 
kiekvien
 tašk
, kuriuo laim�jote prieš g�d. 

 

Žygiavimas (HT/V) 
Default: HT-5. 
Tai ištverm�, atsirandanti daug vaikštant, 

keliaujant p�s�iomis ir žygiuojant. Meskite 
Žygiavimo kauliukus prieš kiekvienos dienos 
žyg. S�km�s atveju nukeliautas atstumas 
padid�ja 20%. 

VEIK�JO TOBULINIMAS 
 
Po kiekvienos sesijos ŽM gali 

žaid�jams suteikti veik�jo tašk� už ger
 
žaidim
. Tai tokie pat taškai, kokius 
naudojote kurdami veik�j
. 

Papildomi taškai naudojami veik�jui 
vystyti ir tobulinti. Užsirašykite juos kaip 
„neišleistus taškus“ savo veik�jo lape. O 
tada galite išleisti juos taip pat, kaip ir 
kuriant veik�j
.  

Nor�dami padidinti vien� iš 
pagrindini� savybi�, turite išleisti lygiai 
tiek veik�jo tašk�, kiek kainuoja 
papildomas savyb�s lygis. Tur�kite 
omenyje, kad padidinus pagrindines 
savybes, taip pat pager�s ir išvestin�s 
savyb�s! 

Dauguma privalum� gimti, ir juos 
tegalima „nusipirkti“ veik�jo k�rimo metu. 
Išimtis gali b�ti Kautyni� Refleksai ir 
kalbos, kurias galima išmokti, bei 

socialiniai privalumai, tokie kaip Socialin� 
Pad�tis, kuri
 galima užsitarnauti (kai 
kuriose visuomen�se). Norint gyti 
privalum
, teks sumok�ti atitinkam
 
veik�jo tašk� kiek. 

Veik�jas gali atsikratyti daugumos 
pradini� tr�kum�, išpirkdamas juos tokiu 
tašk� kiekiu, kiek uždirbo juos 

pasirinkdamas veik�jo k�rimo metu, jei tik 
žaid�jas ir Meistras sugalvoja logišk
 
paaiškinim
. 

Uždirbtais veik�jo taškais galima 
padidinti savo �g�džius ar �gyti nauj�. 
Didinant g�d reikia sumok�ti skirtum
 tarp 
dabartinio ir naujojo g�džio lygio kain�. 

 

Papildomi veik�jo taškai 
Po kiekvienos sesijos ŽM tur�t� už ger
 žaidim
 žaid�jus apdovanoti veik�jo taškais. 

„Geras žaidimas“ – tai veiksmai, kuri� d�ka veik�jai pasist�m�jo savo tikslo link, tiesiog 
geras vaidinimas ar, pageidautina, abu šie dalykai. Ta�iau vaidinimas visada svarbesnis 
nei misijos s�km�! Jei žaid�jo veiksmai visiškai neatitiko veik�jo asmenyb�s (pavyzdžiui, 
jei bailys atliko žygdarb), jam iš viso neder�t� duoti tašk�, net jei jis išgelb�jo likusius 
grup�s draugus! 

ŽM gali dalinti tiek tašk�, kiek tiek nori, bet bendrai pa�mus, der�t� po kiekvienos 
sesijos kiekvienam žaid�jui suteikti nuo 0 iki 5 tašk� kiekvienam žaid�jui, vidutiniškai 2-
3.  

ŽM taip pat gali papildomai apdovanoti žaid�jus taškais už s�kmingai veikt
 sesij
, 
užduot, siužetin ving ar scenarijaus etap
. 
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DAIKTAI 
Dabar teks nuspr	sti, 

kokius daiktus turi j�s� 
veik�jas. Paprastai ŽM nustato 
pagrst
 kiekvieno žaid�jo 
pageidaujamo daikto svor ir 
kain
. Jei žaidimas vyksta 
šiuolaikiniame pasaulyje, 
Meistras netgi gali liepti 
žaid�jams rinktis asmeninius 
daiktus iš reali� katalog�! 
Ginklai ir šarvai – ypatingas 
atvejis, kadangi j� naudojimui 
taikoma sud�tingesn� žaidimo 
mechanika. Šiame skyriuje 
pateikta informacija išmokys 
jus protingai pasirinkti kovin	 
rang
. 

Pradžiai j�s� veik�jai 
gauna tiek pinig�, kiek 
nurodyta pradiniame žaidimo 
gerb�vio lygyje (žr. 8 p.). ŽM 
duos jums svarbi� ir reikaling� 
daikt� s
rašus, kuriuose 
nurodytos kainos, svoriai ir 
kita informacija, bei papasakos 
jums apie kitus daiktus, kuri� 
galb�t pageidausite savo 
veik�jui. Iš pradinio gerb�vio 
pinig� sumos atimkite 
kiekvieno perkamo daikto 
kain
, kad žinotum�te, kiek 
gryn� pinig� jums liko.    

ŠARVAI 
 
Šarvai labai naudingi m�šyje. Galite kristi 

ar net ž�ti nuo vieno kalavijo kir�io ar 
paklydusios kulkos… Bet šarvai gali suteikti 
antr
 šans
. Iš priešo ginklo daromos žalos 
atimamas j�s� šarv� Atsparumas (DR). 
Šarvams naudoti nereikia jokio g�džio – jie 
papras�iausiai d�vimi. 

Efektyv�s šarvai paprastai yra sunk�s. J� 
svoris gali jums kliudyti (žr. „Apkrova ir 
jud�jimas“, 22 p.), mažindami Išsisukimo ir 
Karate Atmušimo vertes. 
 

ŠARV� LENTEL� 
Toliau pateiktoje šarv� lentel�je traukti 

ir lengvi paprasti drabužiai, d�vimi po kai 
kuriais šarvais, tad jums nereikia atskirai 
pirkti šarv� pamušalo ir atsižvelgti  j� DR 
bei svor. Lentel�se pateikta tokia 
informacija apie kiekvienus šarvus: 

Šarvai: šarv� pavadinimas. 
DR: šarv� atsparumas (Damage 

Resistance). Š skai�i� reikia atimti iš 
kiekvieno sm�gio, kuris pataiko  šarvuot
 

k�no viet
. Pavyzdžiui, jei d�vite DR 6 
plokštinius šarvus, ir jums smogia  kr�tin	 su 
8 taškais žalos, tik 2 taškai prasiskverbia pro 
šarvus ir pasiekia j�s� k�n
. 

Kaina: šarv� kaina $. 
Mas�: šarv� mas� svarais. 
 

Šarv� lentel� 
Šarvai DR Kaina Mas� 
Medžiaginiai 
šarvai 

1 $150 12 

Odiniai šarvai 2 $340 19,5 
Lengvi žvyniniai 
šarvai 

3 $610 49 

Šarviniai 
marškiniai 

4 $645 58 

Plieno juost� 
šarvai 

5 $1360 64 

Plokštiniai šarvai 6 $4040 89,5 
Skeveldrinis 
švarkas 

7 $500 20 

Neperšaunama 
liemen� 

8 $400 2 

Taktin� liemen�  12 $900 9 
 
 

Pradinis gerb	vis 
„Pradinis gerb�vis“ – tai j�s� veik�jo pinigai ir gerov�. Pradedate su tiek pinig�, kiek nurodyta pagal 

j�s� žaidimo pasaulio gerb�vio lyg. Už juos galite nusipirkti pageidaujam� asmenini� daikt�. Lik	 pinigai 
(jei j� dar lieka po pirkini�) patenka  j�s� „banko s
skait
“. 

Realyb�je, jei gyvenate s�sliai, apie 80% pradinio gerb�vio investuotum�te  savo namus, drabužius ir 
pan., ir tik 20% likt� „nuotyki�“ rangai. Jei esate klaj�nas (pionierius, klajojantis riteris, laisvasis pirklys 
ar pan.), arba Vargšas ar blogiau, ŽM gali leisti jums visus pinigus investuoti  kilnojam
 turt
. 

Visos GURPS nurodytos „$“. Tai patogus sutrumpinimas bet kokiai konkretaus žaidimo pasaulio 
valiutai. Vienas $ gali reikšti vien
 doler, kredit
, variok
 ar kas tik jums šaus  galv
. Nurodytos kainos 
yra vidutin�s, kokias si�lyt� paprastas pirklys. Pradin gerb�v lemia techninis lygis (7 p.), nes 
technologiškai labiau išsivys�iusi� visuomeni� gyventojai paprastai b�na turtingesni. Toliau pateikiame TL 
ir pradini� gerb�vio lygi� palyginim
: 

 
TL0 Akmens amžius (priešistor� ir v�liau). $250. 
TL1 Bronzos amžius (3500 pr. Kr. +). $500. 
TL2 Geležies amžius (1200 pr. Kr. +). $750. 
TL3 Viduramžiai (600 po. Kr. +). $1000. 
TL4 Didži�j� atradim� amžius (1450+). $2000. 
TL5 Pramonin� revoliucija (1730+). $5000. 
TL6 Mechanikos amžius (1880+). $10 000. 
TL7 Branduolin� amžius (1940+). $15 000. 
TL8 Skaitmenin� amžius (1980+). $20 000. 
TL9 Mikrotechnologij� amžius (2025+?). $30 000. 
TL10 Robot� amžius (2070+?). $50 000. 
TL11 Egzotišk� materij� amžius. $75 000. 
TL12+ Kas tik Meistrui šaus  galv
! $100 000. 
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SKYDAI 
Skydai labai vertingi ankstyv�j� amži� 

kautyn�se, bet beveik bever�iai prieš 
šaunamuosius ginklus. 

Skydai paprastai d�vimi diržais pritvirtinti 
prie vienos iš rank�. Skydo ranka nemanoma 
valdyti ginklo (d�l to negal�site naudoti dviej� 
ginkl� tuo pa�iu metu), ta�iau galite ta ranka 
laikyti kok nors daikt
. 

Skydas visada padeda aktyviai gintis 
(blokuojant, išsisukant ir atremiant) be joki� 

papildom� pastang�. Taip pat galima skydu 
aktyviai blokuoti sm�gius; žr. „Blokavimas“ 
(28 p.). 

Skydai pasižymi tokiomis savyb�mis: 
Skydas: Skydo tipas. 
DB: Gynybos Priedas (Defense Bonus). Tai 

priedas, kur skydas suteikia visiems aktyvios 
gynybos metimams (žr. „Gynyba“, 28 p.), 
ginantis nuo priekyje ar skydo pus�je esan�i� 
užpuolik�, net jei neturite skydo g�džio. 

Kaina: Skydo kaina $. 
Mas�: Skydo mas� svarais. 
 

Skyd� lentel� 
Skydas DB Kaina Mas� 
Mažas skydas 1 $40 8 
Vidutinis skydas 2 $60 15 
Didelis skydas 3 $90 25 

 

GINKLAI 
Nuotyki� ieškotojai paprastai turi ginkl�. 

Tai gali b�ti riterio kalavijas, snobiškas 
detektyvo .38 arba kosmoso pirato blasteris. 

Pirmiausiai pagalvokite, kod�l turite ginkl
. 
Ar jis skirtas savigynai, pag
sdinimui 
(„Liaukit�s, arba šausiu!”), kovai ar medžioklei? 
Taip pat, atkreipkite d�mes  savo g�džius ir 
J�g
. Modernius ginklus (pavyzdžiui, šautuvus) 
gali naudoti visi, kurie žino, kaip tai daroma. 
Senoviniai ginklai – kuokos, kalavijai ir pan. – 
daro tuo daugiau žalos, kuo stipresnis kovotojas. 
Galiausiai, peržvelkite ginklo parametrus. 
Ginklo žalos vertinimas – pagrindinis jo 
efektyvumo matas, bet yra ir kit� svarbi� 
savybi�, toki� kaip siekis, greitošauda ar 
Taiklumo Pataisa. 

GINKL� 
DUOMENYS 

Paaiškinsime ginkl� lentel�se pateikiam
 
informacij
. Išvardyti stulpeliai lentel�se 
pateikiami tik tuo atveju, jei jie taikomi 
konkretiems ginklams. Bet kokiu atveju, „–“ 
reiškia, kad konkreti savyb� tam ginklui 
netaikoma, o “v.” reiškia, kad taikomos vairios 
vert�s. 

 

TL (Technologinis lygis) 
Techninis lygis, kuriame ginklas pirm
 kart
 

paplito. Galite sigyti tik savo žaidimo pasaulio 
arba žemesnio techninio lygio ginklus, išskyrus 
jei turite Aukšto TL savyb	 (7 p.). 

 

Ginklas 
Bendra konkre�i� ginkl� klas�. Pavyzdžiui, 

„Trumpas kalavijas“ arba „Graižtviniai 
šautuvai“. Kiekviena eilut� apima plat� atskir� 
ginkl� pasirinkim
. 

Šaunam�j� ginkl� atveju, šiame stulpelyje 
rasite šovinio diametr
 arba kalibr
 milimetrais 
(pvz., 9 mm) arba colio dalimis (pvz., .50), 
priklausomai nuo ginklo. 

 

Žala 
Raumen� j�ga valdom� rankini� artimos 

kovos ir šaunam�j� ginkl�, toki� kaip kalavijai 
ir lankai, daroma žala priklauso nuo kovotojo 
j�gos ir nurodyti kaip jo bazin�s sm�gio (sm�) 
arba kir�io (kir) žalos modifikacija, kaip 

nurodyta „Žalos lentel�je“ (6 p.). Pavyzdžiui, 
jei ietis daro „sm�+2“ žalos, o j�s� J�ga 11, 
d�ka kurios bazin� j�s� sm�gio žala yra 1d-1, 
ietimi j�s darysite 1d+1 žalos. Kertamieji 
ginklai veikia kaip svertas, tod�l daro daugiau 
žalos. 

Šaunam�j� ginkl� ir kai kuri� nuo 
mechanin�s j�gos priklausan�i� artimos kovos 
ginkl�  žala parašyta kaip fiksuotas kauliuk� 
skai�ius plius pataisos. Pavyzdžiui, 9 mm 
automatinis pistoletas daro „2d+2“ žalos, ir tai 
reiškia, kad bet kuris šaulys, nepriklausomai 
nuo savo savybi�, skai�iuodamas žal
, mes 2 
kauliukus ir prie rezultato prid�s du taškus. 

Šarv� daliklis: Skai�ius skliausteliuose po 
žalos – pvz., (2) – yra šarv� daliklis. Šarv� ar 
kit� gynybai naudojam� daikt� DR reikia 
padalinti iš šio skai�iaus prieš atimant DR iš 
padarytos žalos (ar pridedant prie taikinio HT 
kauliuk� metimo saugantis sužeidim�). 
Pavyzdžiui, ataka su dalikliu (2) perpus 
sumažint� DR. 

Žalos tipas: Sutrumpinimas, nurodantis 
sužeidimo tip� arba atakos efekt
. 

 
Sutrumpinimas Žalos tipas 
ugn Ugnis 
tr  Triuškinimas 
pj Pjovimas 
sm Smeigimas 
d�r- Smulkus d�rimas 
d�r D�rimas 
d�r+ Stambus d�rimas 

 
Auka praranda tiek GT, kiek žalos 

prasiskverbia pro jo DR. Smulkaus 
d�rimo atveju ši
 žal
 dar reikia 
dalinti pusiau, pjovimo ir 
stambaus d�rimo atveju padidinti 
50 %, o smeigimo atveju dauginti 
iš dviej�. 

 

Taiklumo pataisa (Acc) 
Taikoma tik nuotoliniams 

ginklams. Prid�kite Taiklumo 
patais
 prie g�džio, jei prieš 
šaunant naudojote Taikymosi 
manevr
. Jei ginklas turi optin taikikl, jo 
suteikiamas priedas bus parašytas kaip atskira 
pataisa iš karto po bazinio ginklo Acc, pvz. 
„7+2“. 

 

Atstumas 
Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Jei prie 

ginklo parašytas tik vienas atstumo skai�ius, tai 
bus Maksimalus atstumas (Max) jardais, kuriuo 
galima atakuoti taikin. Jei parašyti du skai�iai, 
atskirti br�kšneliu, tai pirmasis bus Pus�s žalos 
atstumas (1/2D), o antrasis - Max. Taikiniams, 
kurie yra toliau nei 1/2D, ginklai daro tik pus	 
žalos.  

Raumen� j�ga šaudom� ginkl� 1/2D bei Max 
atstumai paprastai pateikiami kaip kovotojo J�gos 
daugyba, o ne kaip fiksuotas atstumas. 
Pavyzdžiui, „x10/x15“ reiškia, kad 1/2D bus 
lygus 10xST, o Max – 15xST; taigi, kovotojo, 
kurio ST yra 10, 1/2D bus 100, o Max 150. 
Arbaleto atveju, šiose formul�se reikia naudoti 
ginklo, o ne kovotojo ST. 

 

Greitošauda (RoF) 
Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Tai 

didžiausias š�vi� skai�ius, kiek kovotojas gali 
iššauti per vienos sekund�s �jim
. Jei 
pageidaujate, paprastai galima iššauti ir mažiau 
š�vi� per �jim
, ta�iau kai kada taikomos 
papildomos s
lygos. 

 

Š�viai 
Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Š�vi� 

skai�ius, kiek galite iššauti prieš užtaisant ar 
perkraunant ginkl
 iš naujo. „S“ reiškia, kad 
ginklas svaidomas. Norint tok „užtaisyti“, reikia 
j pakelti arba paruošti kit
 tok pat. 

Skai�ius skliausteliuose po Š�vi� nurodo, 
kiek vienos sekund�s Paruošimo manevr� 

užtrunka užtaisyti visus ginklo 
š�vius (pvz., pakei�iant apkab
), 
arba, svaidomo ginklo atveju, 
kiek laiko užtrunka paruošti kit
 
ginkl
. Jei greta parašyta „i“, tai 
reiškia, kad š�vius reikia užtaisyti 
po vien
: laikas tokiu atveju 
nurodytas kiekvienam š�viui, o ne 
visiems iškart. 

Arbaletui užtaisyti nurodyto 
laiko (4 �jim�) pakanka tuo 
atveju, jei ginklo ST ne viršija 

j�sišk�s (žr. žemiau „Arbaletai ir J�ga“). Jei 
arbaleto ST 1 ar 2 didesn� užtaisymui reikaling
 
laik
 dauginkite iš dviej�, o jei ginklo ST didesn� 
3 ar 4, jums teks j užtaisyti „ožio koja“, o tai 
trunka 20 �jim�, ir užtaisymo metu jums reik�s 
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stov�ti. Jei arbaleto ST viršija j�sišk	 5 ar 
daugiau, užtaisyti ginklo nepavyks. 

 

Kaina 
Naujo ginklo kaina $. Kard� ir peili� atveju, 

 kaina traukta ir makštis. Šaunam�j� ginkl� 
atveju, skai�iuotas ir minimalus valymo 
rinkinys. 

 

Mas� 
Ginklo mas� svarais. Šaunam�j� ginkl�, 

kuri� Š�vio parametras yra 2+, atveju tai bus 
užtaisyto ginklo mas�. Šalia už br�kšnelio 
pateikta vieno pilno užtaiso mas�. 

 

ST (J�ga) 
Minimali J�ga, kurios reikia tinkamai 

naudoti ginkl
. Jei nor�site kautis ginklu, kurio 
ST parametras viršija j�s� J�g
, už kiekvien
 
tr�kstam
 ST tašk
 gausite -1 baud
 ir kautyni� 
gale prarasite papildom
 NT gale kautyni�, 
kurios truko pakankamai ilgai, kad išsekint� 
apskritai. 

Rankinio artimos kovos ginklo atveju, j�s� 
efektyvus ST skai�iuojant žal
 negali peržengti 
trigubos minimalios ginklo ST. Pavyzdžiui, 
minimali didelio peilio ST yra 6, taigi jo 
„maksimali ST“ bus 18. Jei j�s� J�ga b�t� 19+, 
peilio darom
 žal
 skai�iuotum�te, tarsi j�s� 
J�ga b�t� 18. 

Nat�ral�s ginklai (pvz., kumštis arba koja) 
neturi nei minimalios, nei maksimalios ST. 

„†“ reiškia, kad tok ginkl
 valdyti reikia 
dviem rankom. Jei j�s� J�ga bent 1,5 karto 
viršija nurodyt
 ginklo ST (apvalinant aukštyn), 
galite kautis ginklu ir viena ranka, bet po atakos 
jis taps neparuoštu. Jei turite dvigubai daugiau 
J�gos lyginant su ginklo ST, galite sm�giuoti 
juo viena ranka be joki� paruošimo baud�. 
Ta�iau jei ginkl
 reikia viena ranka laikyti, o 
kita valdyti judan�ias dalis, pavyzdžiui, šaudant 
lanku ar pompiniu šautuvu, tai atakuoti teks 
abiem rankom bet kokiu atveju, nepriklausomai 
nuo ST.  

„‡“ reiškia, kad ginklas valdomas dviem 
rankom ir po atakos tampa neparuoštas, nebent 
j�s� J�ga ginklo ST viršija 1,5 karto (apvalinant 
aukštyn). PO atakos jis išliks paruoštas tik tuo 
atveju, jei j�s� J�ga didesn� už nurodyt
 ST 
bent tris kartus. 

„A“ reiškia, kad tai šaunamasis ginklas su 
pritaisytu dvikoju. Jei šaudote tokiu ginklu, 
gul�dami  kni�bs�iomis, laikoma, kad ginklas 
atremtas, ir jo minimalus ST sumaž�ja iki 2/3 
nurodytos vert�s (apvalinant aukštyn), pvz., ST 
13 tampa ST 9. 

Arbaletai ir J�ga: Arbaletai turi savo J�g
 
(ST). J
 ir reikia naudoti vietoje kovotojo J�gos, 
skai�iuojant atstumus ir žal
. Pirkdami ginkl
, 
privalote nurodyti jo ST. Visada galima naudoti 
arbalet
, kurio ST mažesn� nei j�s�. Jei 

arbaletas stipresnis, jis daro daugiau žalos, ta�iau 
jo užtaisymas trunka ilgiau (žr. „Š�viai“ 
aukš�iau). 

 

Pastabos 
Lentel�s gale rasite �ia nurodytiems 

skai�iams taikomas pastabas (jei toki� yra). 
 

RANKINIAI 
ARTIMOS KOVOS 
GINKLAI 

Rankiniai artimos kovos ginklai suskirstyti  
grupes pagal jiems valdyti reikiamus g�džius. 
�g�dži� pavadinimai parašyti didžiosiomis 
raid�mis su skliausteliuose nurodytomis 
netreniruot� g�dži� vert�mis, pvz., 
„KIRVIS/KUOKA (DX-5)“. Jei ginkl
 galima 
naudoti dvejopai, tai kiekvienam b�dui bus 
rašyta atskira eilut�. Jei ginkl
 galima naudoti 
skirtingais g�džiais, tai jis bus rašytas po 
kiekvienu iš galim� g�dži�. Pavyzdžiui, lazda 
galima kautis, naudojant tiek Lazdos, tiek 
Dvirankio Kalavijo g�džius, be to kiekvienu 
g�džiu galima tiek kirsti lazda, tiek durti ja.  

 

 
Rankini� artimos kovos ginkl� lentel� 

KIRVIS/KUOKA (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
0  Kirvis kir+2 pj $50 4 11  
2  Kuoka kir+3 tr $50 5 12  
MUŠTYN�S, KARAT� ar DX 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
- Kumštis sm�-1 tr - - -  
1  Kastetas sm� tr $10 0,25 -  
KALAVIJAS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
2 Kalavijas kir+1 pj $500 3 10  
 arba sm�+1 tr - - 10  
2 Smailus kalavijas kir+1 pj $600 3 10  
 arba sm�+2 sm - - 10  
PEILIS (DX-4) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
0 Didelis peilis kir-2 pj $40 1 6  
 arba sm� sm - - 6 [1] 
ILGAKOTIS GINKLAS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
3 Alebarda kir+4 pj $120 10 12 ‡ 
 arba kir+4 tr - - 12 ‡ 
RAPYRA (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
4 Rapyra sm�+1 sm $500 2,75 9  
TRUMPAS KALAVIJAS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
2 Trumpas kalavijas kir, pj $400 2 8  
 arba sm� sm - - 8  
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RAUMEN� J�GA SVAIDOMI/ ŠAUDOMI GINKLAI 
Tai raumen� j�gos d�ka  prieš
 svaidomi (kirviai, ietys ir pan.) ar šaudomi ginklai, tokie kaip (lankai ir svaidykl�s). Ginklai surašyti po 

g�džiais, kuri� reikia jiems naudoti, kartu su netreniruot� g�dži� vert�mis. Kai kuriuos ši� ginkl� galima rasti ir Rankini� artimos kovos ginkl� 
lentel�je; žemiau surašyti parametrai naudojami svaidant šiuos ginklus. 

 

Raumen� j�ga svaidom�/šaudom� ginkl� lentel� 
ARBALETAS (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST Pastabos 
2 Arbaletas sm�+4 sm 4 x20/x25 6/0,06 1 1(4) $150 7 † [1] 
3 „Ožio koja“ - - - 2 - (20) $50 7 † [2] 
LANKAS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST Pastabos 
0  Ilgas lankas sm�+2 sm 3 x15/x20 3/0.1 1 1(2) $200 11 † [1] 
0  Trumpas lankas sm� sm 1 x10/x15 2/0.1 1 1(2) $50 7 † [1] 
SVAIDOMAS GINKLAS (IETIS) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST Pastabos 
0 Ietis sm�+3 sm 2 x1/x1,5 4 1 S(1) $40 9  
SVAIDOMAS GINKLAS (KIRVIS/K�JIS) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST Pastabos 
0 Svaidomas kirvis kir+2 pj 2 x1/x1,5 4 1 S(1) $60 11  
SVAIDOMAS GINKLAS (PEILIS) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST Pastabos 
0 Didelis peilis sm� sm 0 x0,8/x1,5 1 1 S(1) $40 6  
Pastabos 

[1] Lanko ar arbaleto str�l�s kaina yra $2. 
[2] Tai užtaisymo svertas didel�s J�gos arbaletams. Galima užtaisyti arbalet
 iki 4 ST viršijant j�s� J�g
, panaudojant 20 vienos sekund�s 

Paruošimo manevr�. 
 

ŠAUNAMIEJI GINKLAI 
Šaunamasis ginklas – tai bet koks šautuvas, raketa ar spindulinis ginklas, kurio veikimo principas remiasi ne raumen� j�ga. Šaunamieji 

ginklai atsirado TL4 ir paplito TL5+. Spinduliniai ginklai naudojami nuo v�lyvojo TL8 (daugiausiai kaip transporto priemoni� dalis), gali tapti 
prasti TL9, o paplisti TL10+. 

 

Pistolet� lentel� 
ŠAUNAMIEJI GINKLAI (PISTOLETAI) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST 
5 Derringer, .41 1d d�r+ 1 80/650 0,5/0,1 1 2(3i) $100 9 
6 Automatinis pistoletas, 9 mm 2d+2 d�r 2 150/1850 2,4/0,4 3 8+1(3) $350 9 
7 Revolveris, .357 3d-1, d�r 2 185/2000 3/0,21 3 6(3i) $500 10 
8 Automatinis pistoletas, .44M 3d, d�r+ 2 230/2500 4,5/0,6 3 9+1(3) $750 12 

 
 

IETIS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
0 Ietis sm�+2 sm $40 4 9 [1] 
 dviem rankom sm�+3 sm - - 9†  
LAZDA (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
0 Lazda kir+2 tr $10 4 7†  
 arba sm�+2 tr - 7 7†  
DVIRANKIS KALAVIJAS (DX-5) 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
0 Lazda kir+2 tr $10 4 9†  
 arba sm�+1 tr - - 9†  
3 Smailus dvirankis kalavijas kir+3 pj $900 7 12†  
 arba sm�+3 sm - - 12†  
Pastabos 

[1] Galima svaidyti. Žr. „Raumen� j�ga svaidomi/šaudomi ginklai“ toliau 
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Graižtvini� ir lygiavamzdži� šautuv� lentel� 
ŠAUNAMIEJI GINKLAI (GRAIŽTVINIAI ŠAUTUVAI) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST 
5 Svertinis karabinas, .30 5d d�r 4 450/3000 7/0,3 1 6+1(3i) $300 10† 
6 Automatinis šautuvas, 7.62 mm 7d d�r 5 1000/4200 10/0,5 3 8(3) $600 10† 
8 Snaiperio šautuvas, .338 9d+1 d�r 6+3 1500/5500 17,5/0,8 1 4+1(3) $5,600 11A† 
ŠAUNAMIEJI GINKLAI (LYGIAVAMZDŽIAI ŠAUTUVAI) (DX-4) 
TL Ginklas Žala Acc Atstumas Mas� RoF Š�viai Kaina ST 
6 Pompinis šautuvas, 12G 1d+1 d�r- 3 50/125 8/0,7 2x9 5(3i) $240 10† 

 

ŽAIDIMO EIGA 
Susipažinome su veik�jo k�rimu ir apr�pinimu daiktais. Dabar kalb�sime apie tai, kaip atlikti veiksmus. Beveik visada ŽM apib�dina situacij
 

ir klausia kiekvieno žaid�jo, k
 jis darys. Žaid�jas atsako, ir ŽM pasako kas vyksta toliau. Kai kuriais atvejais ŽM nebus tikras, ar veik�jai 
automatiškai gali atlikti tai, k
 sako žaid�jai… “Jus nešate k� ir šokate per bedugn	?”… ir metami kauliukai. 

 

FIZINIAI VEIKSMAI 
 
Žemiau pateiktos taisykl�s fiziniams 

veiksmams, kurie gal�t� b�ti svarb�s 
nuotyki� ieškotojams. Jei jums reikiamas 
veiksmas �ia neaprašytas, meskite Vikrumo 
kauliukus tikslumo reikalaujan�i� veiksm� 
s�kmei nustatyti ir Sveikatos kauliukus 
ištverm�s veiksmams. Pajudintai masei ar 
atliktam darbui apskai�iuoti, naudokite Bazin 
Keliam
 Svor. Jud�jimo greitis tur�t� b�ti 
proporcingas Bazinei Eigai.  

LIPIMAS 
Norint užlipti kuo nors sunkiau veikiamu 

nei kop��ios, reikia mesti Lipimo g�džio (14 
p.) kauliukus. Netreniruotas g�dis lygus DX-
5.  

Metimo pataisos priklauso nuo lipimo 
sud�tingumo (žr. toliau). Bet kokiu atveju, iš 
metimo taip pat reikia atimti apkrovos lyg. 
Greitis kovos metu, nurodytas lentel�je 
žemiau, kainuoja 1 NT kiekvienam Lipimo 
metimui. 

Vien
 kart
 reikia mesti prieš pradedant 
lipti, po to mesti kas penkias lipimo minutes. 
Nes�kmingas metimas reiškia, kad nukritote 
(žr. „Kritimas“, 32 p.). Jei prisirišote virve, 
krisite tik iki virv�s galo, nebent išmestum�te 
kritin	 nes�km	. 

ŽYGIAVIMAS 
Pastovus kelion�s greitis p�s�iomis 

priklauso nuo Eigos. Jei reikia, atimkite iš 
Bazin�s Eigos apkrovos lyg (žr. „Apkrova ir 
jud�jimas“, 22 p.), pritaikykite baudas už 
sužeidimus (žr. „Bendri sužeidimai“, 29 p.) ir 
nuovarg (žr. „Prarasti nuovargio taškai“, 31 
p.). Per dien
 idealiomis s
lygomis galima 
nužygiuoti  10xEiga myli�. 

S�kmingas Žygiavimo g�džio (14 p.) 
kauliuk� metimas padidina nužygiuot
 
atstum
 20%. M�tyti reikia kasdien. Jei 
grup	 veda veik�jas su 12 ar aukštesniu 
Vadovavimo g�džiu, jis gali mesti vien
 
metim
 prieš visos grup�s Žygiavimo g�dži� 
vidurk� (netreniruotas Žygiavimo g�dis 

lygus HT-5). 
S�km�s 
atveju visa 
grup� gali 
nužygiuoti 
20% toliau, o 
nes�km� 
reikš, kad 
grup� priedo 
negauna. 

Kai jau 
žinote savo 
keliavimo atstum
 idealiomis s
lygomis, 
pritaikykite pataisas d�l kelion�s s
lyg�: 

Labai blogos: Gilus sniegas, tankus miškas, 
džiungl�s, kalnai, birus sm�lis ar pelk�. x0,2. 

Lipimo tipas Pataisa Kovin� situacija �prasta situacija 
Laiptais aukštyn Metimo nereikia 3 pakopos/sekund	 1 pakopa/sekund	 
Laiptais žemyn Metimo nereikia 2 pakopos/sekund	 1 pakopa/sekund	 
Paprastas medis +5 1 p�da/sekund	 p�da/3 sekundes 
Paprastas kalnas 0 1 p�da/2 sekundes 10 p�d�/minut	 
Vertikali akmens siena -3 1 p�da/5 sekundes 4 p�dos/minut	 
Šiuolaikinis pastatas -3 1 p�da/10 sekundži� 2 p�dos/minut	 
Virve aukštyn -2 1 p�da/sekund	 20 p�d�/minut	 
Virve žemyn    

(be daikt�) -1 2 p�dos/sekund	 30 p�d�/minut	 
(su daiktais) -1 12 p�d�/sekund	 12 p�d�/sekund	 

Apkrova ir jud�jimas 
„Apkrova“ – tai j�s� nešam� daikt� mas� santykyje su j�s� J�ga. Apkrovos poveikis skirstomas  penkis „apkrovos lygius“. Visi lygiai, 

išskyrus žemiausi
, mažins j�s� esam
 jud�jim
 iki tam tikros Bazin�s Eigos dalies ir suteikia baudas Išsisukin�jimui: 
N�ra apkrovos (0): mas� iki Bazinio Keliamo Svorio (žr. 5 p.). Jud�jimas = Bazinei Eigai. Išsisukin�jama be baud�. 
Lengva apkrova (1): mas� iki 2xBKS. Jud�jimas = Bazinei Eigai x 0,8. Išsisukin�jimas -1. 
Vidutin� apkrova (2): mas� iki 3xBKS. Jud�jimas = Bazinei Eigai x 0,6. Išsisukin�jimas -2. 
Sunki apkrova (3): mas� iki 6xBKS. Jud�jimas = Bazinei Eigai x 0,4. Išsisukin�jimas -3. 
Labai sunki apkrova (4): mas� iki 10xBKS. Jud�jimas = Bazinei Eigai x 0,2. Išsisukin�jimas -4. 
Kaip matote, apkrovos lygiai sunumeruoti nuo 0 iki 4. Kai taisykl�se nurodoma prid�ti ar atimti apkrovos lyg iš kauliuk� metimo 

rezultato, reikia naudoti b�tent š skai�i�. Pavyzdžiui, apkrova suteikia baudas laipiojimo, s�linimo ir plaukimo metimams. 
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Blogos: Raižyta vietov� (skaitant 
upelius), miškas ar sta�ios kalvos. x0,5. 

Vidutin�s: Retas miškas ar žemos kalvos. 
x1. 

Geros: Kietai supl�kta dykuma ar 
lygumos. x1,25. 

Nepalankios oro s
lygos – lietus, sniegas 
ar kruša – dar labiau sul�tina keliavimo greit.  

ŠOKIN�JIMAS 
Dažniausiai, kai norite peršokti per k
 

nors, mažesn už save, ŽM pasako “gerai, 
jums pavyko”, ir žaidimas t	siamas. Tokie 
paprasti šuoliai pasiseka automatiškai. Ta�iau 
kai kli�tis išties reikšminga, arba jei Meistras 
pakišo j
 specialiai, teks remtis šiomis 
taisykl�mis. 

 

Šuolio atstumas 
Šuolio atstum
 lemia Bazin� Eiga: 
Šuolis � aukšt�: (6xBazin� Eiga) - 10 

coli�. Pavyzdžiui, Bazin� Eiga 6 leidžia 
pašokti 26 colius aukštyn. Skai�iuojant šuol 
�sib�g�jus, šioje formul�je prie Bazin�s Eigos 
prid�kite nub�gt
 atstum
 jardais. 
Maksimalus šuolio sib�g�jus aukštis yra 
dvigubai didesnis nei šuolio iš vietos. 

Šuolis � tol�: (2xBazin� Eiga) - 3 p�dos. 
Pavyzdžiui, Bazin� Eiga 6 leidžia iš vietos 
nušokti 9 p�das. Šuoliui �sib�g�jus 
apskai�iuoti, formul�je prie Bazin�s Eigos 
prid�kite nub�gt
 atstum
 jardais. 
Maksimalus šuolio sib�g�jus atstumas yra 
dvigubai ilgesnis nei šuolio iš vietos. 

DAIKT� K�LIMAS 
IR JUDINIMAS 

Bazinis Keliamas Svoris nusako mas	, 
kuri
 veik�jas gali pakelti ar pajudinti. ŽM 
gali leisti keliems veik�jams sud�ti savo BKS 
(ne J�g
), kartu atliekant j�gos 
reikalaujan�ius veiksmus, pavyzdžiui, nešant 
neštuvus ar traukiant vežim
.  

Viena ranka: 2xBKS (užtrunka 2 
sekundes). 

Dviem rankom: 8xBKS (užtrunka 4 
sekundes). 

Stumti ir parblokšti: 12xBKS. Dauginkite 
iš dviej�, jei tai atliekate sib�g�j	s. ŽM taip 
pat gali suteikti pried�, jei judinamas objektas 
stovi nestabiliai. 

Nešimas ant pe�i�: 15xBKS. Tokiu b�du 
ant pe�i� galima nešti daugiau nei pats galite 
pakelti, ta�iau kiekvien
 sekund	, kai j�s� 
apkrova viršija 10xBKS (t.y. labai sunku 
apkrova), prarandate 1 NT. 

Stumtel�jimas: Priklausomai nuo pagrindo 
po kojomis ir sugriebimo, manoma 
stumtel�ti uol
 iki 50xBKS. 

B�GIMAS 
J�s� b�gimo greitis lygus Bazinei Eigai, 

modifikuotai Apkrovos (žr. „Apkrova ir 
jud�jimas“, 22 p.). Sprintas – tai b�gimas iš 
vis� j�g�. Jis labai spartus, bet vargina (žr. 
„Veiksm� kaina nuovargio taškais“ toliau). 
Galima sprintuoti, jei b�gate tiesia linija dvi 
ar daugiau sekundži�. Po vienos sekund�s 
paprasto b�gimo prid�kite 20% prie savo 
Eigos. Pavyzdžiui, su Eiga 7, galima 
sprintuoti 8.4 jard� per sekund	 grei�iu po to, 
kai bent vien
 sekund	 jau b�gote 7 jard� per 
sekund	 grei�iu. 

Jei reikia b�gti tolim
 atstum
, 
grei�iausiai teks sul�tinti žingsn, kad 
neišsektum�te. B�gimas ristele lygus pusei 
sprinto grei�io. 

Kas 15 sekundži� sprinto ar minut	 
b�gimo ristele meskite Sveikatos kauliukus. 
Nes�km�s atveju prarasite 1 NT. Kai NT 
pasieks 1/3 ar mažiau, skai�iuojant b�gimo 
greit, Eig
 teks sumažinti perpus, žr. 
„Nuovargis“ (31 p.). 

PLAUKIMAS 
Meskite Plaukimo g�džio (17 p.) 

kauliukus, kai tik atsidursite vandenyje, kur 
kojomis nesiekiate dugno, ir po to kas 5 
minutes. Du kartus atimkite savo apkrovos lyg. 
Prid�kite 3, jei vandenyje atsid�r�te savo noru. 
Jei metimas nes�kmingas, prarasite 1 NT. V�l 
meskite kauliukus po 5 sekundži�, ir taip toliau, 
kol NT pasieks 0, ir j�s nusk	site, jus išgelb�s 
arba pavyks s�kmingai išmesti kauliukus. 
Pavykus metimui, v�l teks mesti kauliukus po 
minut�s. Jei ir v�l pavyko, gržkite prie metim� 
kas 5 minutes. 

Sausumos padarai, tokie kaip žmon�s, 
vandenyje juda Bazin� Eiga/5 (apvalinant  
žemesni
j
 pus	) grei�iu, mažiausiai 1 metro 
per sekund	 grei�iu. Kas minut	 plaukimo visu 
grei�iu, meskite prieš aukštesni�j� iš Sveikatos 
arba Plaukimo g�džio ver�i�. Nes�km�s atveju 

prarasite 1 NT. Kai NT pasieks 1/3 arba mažiau, 
Eiga sumaž�s perpus, žr. „Nuovargis“ (31 p.). 

M�TYMAS 
Galima m�tyti visk
, k
 galite pakelti, t.y. 

daiktus, sverian�ius iki 8xBKS. Jei daiktas, 
kur norite mesti, dar ne j�s� rankose, jam 
pakelti teks panaudoti vien
 ar kelis Paruošimo 
manevrus. Taisykl�s aprašytos „Daikt� k�limas 
ir judinimas“ aukš�iau. 

Kautyn�se daiktai svaidomi tik Atakos 
manevro metu, net jei tai n�ra ataka. Viena 
ranka galima m�tyti daiktus, kuri� mas� iki 
2xBKS. Sunkesnius daiktus teks m�tyti abiem 
rankom. Meskite prieš DX-3, kad 
pataikytum�te  konkret�  taikin, ir prieš DX, 
jei taikote  tam tikr
 plot
. Taikykite prastas 
taikinio dydžio, grei�io ir atstumo pataisas. 

 

M�tymo atstum� lentel� 
Kad matematiniai veiksmai nel�tint� 

žaidimo, ŽM tur�t� leisti atlikti paprastus 
metimus be skai�iavim�. Ta�iau jei reikia 
tiksliai žinoti, kiek galite numesti vien
 ar kit
 
daikt
, naudokit�s šiomis taisykl�mis: 

 
Mas�s 

koeficientas 
Atstumo 
pataisa 

0.05 3.5 
0.10 2.5 
0.15 2.0 
0.20 1.5 
0.40 1.0 
0.50 0.8 
1.0 0.60 
1.5 0.40 
2.0 0.30 
2.5 0.25 
3.0 0.20 
4.0 0.15 
6.0 0.10 
10 0.06 
12 0.05 

Susitarimas d�l taisykli� 
Kilus neaiškumams d�l taisykli�, Meistro žodis yra �statymas. ŽM sprendžia, kurias 

neprivalomas taisykles taikyti, bei sprendžia konkre�ius iškilusius klausimus. Geras ŽM, 
prieš priimdamas sprendim
, svarbius klausimus aptaria su žaid�jais, o geras žaid�jas 
priima Meistro sprendimus. 

ŽM tur�t� nuodugniai žinoti taisykles. Kai n�ra konkre�iai situacijai pritaikyt� 
taisykli�, arba kai reikia taisykl�mis apibr�žti „realaus pasaulio“ situacijas, Meistras gali 
elgtis vairiai:  

S�km�s metimai. “S�km�s metimas” – kai tikrinama viena iš veik�jo savybi�, g�dži� 
ir pan. (žr. 2 p.). Meskite s�km�s kauliukus, kai reikia nuspr	sti, ar gali veik�jas atlikti 
vien
 ar kit
 veiksm
.  

Atsitiktiniai metimai. J galima taikyti, kai reikia nuspr	sti, „ar rakteliai automobilyje“, 
“ar kurio nors iš kareivi� arklys tokios pat spalvos kaip mano.“ ŽM nusprendžia kokia 
tikimyb� ir meta kauliukus. 

Sutartinis sprendimas. Kauliuk� apskritai neb�tina mesti. Jei t�ra vienas „teisingas“ 
sprendimas, labiausiai tinkantis scenarijui, vadinasi jis ir bus atsakymas  klausim
. “Tau 
pasiek�: granata atšoko nuo sienos ir nuried�jo laiptais žemyn. Sprogimas nieko 
nesužeid�, bet sargyba garantuotai pažadinta.” 
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1. „Mas�s koeficientas“ gaunamas padalinus 

daikto mas	 iš pus�s BKS. 
2. Suraskite mas�s koeficient
 atitinkamame 

stulpelyje aukš�iau pateiktoje lentel�je. Jei jis 
patenka tarp dviej� nurodyt� ver�i�, rinkit�s 
didesni�j�.  

3. Suraskite atstumo patais� toje pa�ioje 
eilut�je. 

4. Padauginkite savo J�g
 iš atstumo 
pataisos ir sužinosite, kokiu atstumu galite 
numesti daikt
. 

 

M�tymo žalos lentel� 
M�tomi daiktai daro sm�gio žal
, 

priklausomai nuo J�gos (žr. „Žalos lentel	“, 
6 p.), modifikuot
 metamo daikto svorio 
pagal aukš�iau pateikt
 lentel	. Žala 
paprastai yra triuškinimo tipo. Trap�s daiktai 
(ar m�tomas veik�jas) gauna tiek pat žalos, 
kiek ir jos daro. Tokiu atveju žal
 reikia 
mesti daiktui ir taikiniui atskirai. 

 

 
Mas�  Žala 
Iki BKS/8  Sm�, -2 nuo kiekvieno kauliuko 
Iki BKS/4  Sm�, -1 nuo kiekvieno kauliuko 
Iki BKS/2  Sm� 
Iki BKS Sm�, +1 kiekvienam kauliukui 
Iki 2xBKS Sm� 
Iki 4xBKS Sm�, -1/2 nuo kiekvieno 

kauliuko (apvalinant  
žemesni
j
 pus	) 

Iki 8xBKS Sm�, -1 nuo kiekvieno kauliuko 
 

PROTINIAI VEIKSMAI 
JUSL�S KAULIUK� 
METIMAI 

“Jusl�s kauliuk� metimai” apima regos, 
klausos bei skonio/kvapo metimus. Norint 
pajusti kažk
 konkre�iu jutimu, meskite prieš 
Poj��i� vert	. 

Supratimo metimai: S�kmingas Jusl�s 
kauliuk� metimas reiškia, kad kažk
 pajutote. 
To paprastai pakanka, bet kartais Meistras 
gali pareikalauti antro metimo, kad patikrint�, 
ar supratote, k
 pajutote. Pavyzdžiui, kad 
miške iš ties� �kavo ne pel�da, o ind�n� 
karys, arba kad silpn
 g�l�s kvap
 skleidžia 
augalas-žmog�dra. Tokiais atvejais, jei 
detales gali atpažinti bet kuris veik�jas, 
kauliukai metami prieš IQ, o jei subtilumai 
suprantami tik specialistui, metama prieš 
atitinkam
 g�d. 

Pavojaus jutimas: Jei turite Pavojaus 
Nuojautos privalum
 (9 p.), bet potencialaus 
pavojaus akivaizdoje j�s� Jusl�s ar supratimo 
metimas nes�kmingas, ŽM paslap�ia išmes 
j�s� Poj��i� kauliukus. S�km�s atveju 
pajusite pavoj�. 

 

Rega 
Kai svarbu žinoti, ar veik�jas kažk
 pamat�, 

meskite Regos kauliukus. Kai stengiat�s 
pamatyti kažk
, kas yra ty�ia pasl�pta, ŽM gali 
traktuoti š veiksm
 kaip Greit
 Rungt prieš 
sl�pimo g�d (Maskuot�, Sl�pimas ir pan.) ir 
leisti (arba pareikalauti) vietoje Poj��i� naudoti 
Steb�jimo arba Kratos g�džius. 

 

Klausa 
Meskite Klausos kauliukus, kai svarbu 

žinoti, ar k
 nors išgirdote. Meistras gali neretai 

pareikalauti papildomo IQ metimo, jei bandote 
suprasti tariamus žodžius, ypa� jei kalbama 
svetima kalba.  

Kai m�ginate išgirsti tyliai judant padar
, 
ŽM gali tai laikyti Greita Rungtimi prieš 
s�lintojo S�linimo g�d. Jei klausot�s aktyviai, 
Meistras gali leisti pakeisti Poj��i� vert	 
Steb�jimo g�džiu. 

 

Skonis/kvapas 
Skonis ir kvapas yra dvi to paties poj��io 

apraiškos. Skonio kauliuk� metimas parodo, ar 
pajutote skon, kvapo – ar užuod�te aromat
. 

�TAKOS KAULIUK� 
METIMAI 

„�takos kauliuk� metimas“ – tai s�moningas 
bandymas užsitikrinti teigiam
 personaž� 
reakcij
. Veik�jai su reikiamais „takos 
g�džiais“ tinkamomis s
lygomis gali rinktis 
pakeisti prast
 Reakcijos metim
 �takos 
metimu (sprendžia ŽM). Daugiau informacijos 
apie personaž� reakcijas žr. „Reakcijos 
kauliuk� metimai“ (3 p.). 

Pasirinkite, kok �takos g�d naudosite: 
Diplomatij
, �tikin�jim
, �bauginim
, Etiket
, 
Suviliojim
 ar Gatv�žin
. Rinkit�s atidžiai! 
Tam tikrose situacijose ŽM gali leisti 
tikin�jimui naudoti ir kitus g�džius (pvz., 
Teis�s g�d, kalbant su teis�ju). Tada teks 
mesti Greit
 Rungt: j�s� �takos g�dis prieš 
personažo Vali
. 

Jei laim�jote, personažas  jus reaguoja 
„gerai“ (arba „labai gerai“, jei naudojote 
Gundym
). Bet kokiu kitu atveju, personažas 
sižeis d�l j�s� grubaus bandymo manipuliuoti. 
Jums garantuota „bloga“ reakcija (arba „labai 
bloga“, jei band�te bauginti). Išimtis: jei 
naudojote Diplomatij
, ŽM papildomai išmes 

prast
 reakcijos metim
 ir naudos geresn� 
rezultat
. Tokiu b�du, Diplomatija yra s
lyginai 
saugi… 

VALIOS KAULIUK� 
METIMAI 

Kai atsiduriate stresin�je situacijoje, ar jus 
blaško, ŽM gali pareikalauti išmesti kauliukus 
prieš j�s� Vali
, kad patikrint�, ar jums 
pavyksta išlaikyti susikaupim
. S�km�s atveju 
galite elgtis prastai, o jei metimas 
nes�kmingas, pasiduodate baimei, spaudimui, 
atitraukiate d�mes nuo savo užsi�mimo ir pan. 

 

Išg�s�io tikrinimas 
Išg
s�io tikrinimas – tai Valios kauliuk� 

metimas, siekiant atsispirti baimei. Tikrinti baim	 
galima labai retai arba labai dažnai, priklausomai 
nuo Meistro. Siaubo scenarijuje, kur paprasti 
žmon�s susiduria su kraupiais padarais, Baim�s 
tikrinimai gali vykti labai dažnai. Su minimaliais 
pakeitimais, šiomis taisykl�mis ŽM gali remtis 
tikrindamas ir apstulbim
, sumišim
 ar pan. 

„�prastiems“ baisiems dalykams nereikia 
tikrinti baim�s. Šie metimai atliekami tik tuomet, 
kai vykiai tokie neprasti ir siaubingi, kad gali 
priblokšti ar netgi visam gyvenimui sužaloti. 

Išg
s�io tikrinimui galima taikyti daug 
patais�, skaitant tas, kurias suteikia privalumai ir 
tr�kumai, bei kitas kauliuk� metimo aplinkybes. 

Nes�kmingas baim�s tikrinimo metimas 
reiškia, kad personažas bus priblokštas (žr. 30 p.) 
tiek sekundži�, kiek tašk� išmet� daugiau nei 
reik�jo, plius 2d. Kritin�s nes�km�s atveju, auka 
apalpsta, ir jos nemanoma atgaivinti tiek 
minu�i�, kiek tašk� išmet� daugiau nei reik�jo, 
plius 1d. Tik�kim�s, kad tas, kuris jus išg
sdino, 
nealkanas… 

 

KOVA 
 
Kada prad�ti naudoti kovos taisykles, 

sprendžia ŽM. Taip grei�iausiai atsitiks tuomet, 
kai situacija ims panaš�ti  kautynes, o kovotojai 
prad�s manevruoti, kad gyt� taktin pranašum
. 
ŽM taip pat gali naudoti šias taisykles išspr	sti 
„veiksmo“ situacijoms, pavyzdžiui, gaudyn�ms 
ar turnyrams. 

KOVOS VEIKSM� 
SEKA 

Kova vyksta sekund� po sekund�s. 
Kiekvienam veik�jui, aktyviai 
dalyvaujan�iam kovoje, tenka po vien
 

veiksm
, kur galima atlikti per sekund	. Tai 
vadinama �jimu. Kai visi veik�jai paeiliui 
atlieka po vien
 veiksm
, laikoma, kad prab�go 
viena sekund�.  

ŽM netur�t� varžyti ši sekundin� sistema – 
tai tik b�das suskaidyti kov
  tam tikras dalis, 
kad galima b�t� atlikti skai�iavimus. Meistras 
tur�t� atsisakyti kovos laiko skai�iavimo, kai 
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situacija pasikei�ia, ir gržti prie jo, kai v�l 
siplieskia kautyn�s.  

„Veiksm� seka“ yra tvarka, pagal kuri
 
visi aktyv�s veik�jai atlieka veiksmus. Ji 
nustatoma kovos pradžioje ir nesikei�ia iki 
jos galo. Pirmas veiksm
 atlieka kovotojas, 
kurio Greitis didžiausias, po jo veiksm
 atliks 
l�tesnis ir taip toliau maž�jan�ia tvarka pagal 
veik�j� Greit. Kai visi aktyv�s veik�jai atliks 
po veiksm
, bus prab�gusi viena sekund�, ir 
prasid�s antra.  

Vienodas Greitis. Jei keli� personaž� 
Greitis toks pats, ŽM papras�iausiai 
nusprendžia, kuris atliks veiksm
 pirmesnis – 
tai ne taip jau svarbu. Jei vienod
 Greit turi 
keli veik�jai, pirmas veiks tas, kurio 
didžiausias Vikrumas. Jei vis dar lygiosios, 
kovos pradžioje ŽM tur�t� mesti kauliukus ir 
taip nuspr	sti veik�j� veiksm� eiliškum
 
visam kautyni� laikui.  

Dalyvio �jimas yra vienos sekund�s 
periodas, kuris prasideda tada, kai pasirenkate 
manevr
, ir baigiasi, kai pasirenkate kit
 
manevr
, tai yra tada, kai visi kiti veik�jai jau 
atliko po vien
 veiksm
. 

MANEVRAI 
„Manevras“ yra veiksmas, kur galima 

atlikti savo �jimo metu. Kiekvien
 �jim
 j�s 
turite pasirinkti vien� iš ši� manevr�: aklin
 
gynyb
, atak
, beatodair	 atak
, jud�jim
, 
atak
 judant, koncentracij
, nieko neveikim
, 
pad�ties keitim
, paruošim
 arba taikym
si. 
J�s� pasirinkimas apsprendžia, k� gal�site 
atlikti savo �jimo metu, ir nustato galimybes 
aktyviai gintis ir jud�ti – geb�jim
 
išsisukin�ti, atremti ar blokuoti atakas (žr. 
„Gynyba“, 28 p.). 

D�l aktyvios gynybos j�s� manevras 
laikomas vykstan�iu tol, kol pasirinksite kit
 
manevr
 kito j�s� �jimo pradžioje. 
Pavyzdžiui, jei pasirinksite Aklin
 Gynyb
 
(kuri suteikia jums gynybos privalum�), jos 
nauda bus taikoma ir tuo atveju, jei jus 
atakuos jums jau atlikus savo �jim
, kitaip 
sakant, tol, kol prasid�s kitas j�s� �jimas ir 
j�s pasirinksite kit
 manevr
.  

Jei jus atakuos tuo metu, kai dar neb�site 
pasirink	 manevro (taip gali nutikti kovos 
pradžioje), bus laikoma, kad j�s atliekate 
Nieko Neveikimo manevr
 (žr. žemiau).  

 

Nieko Neveikimas 
Jei stovite nejud�damas, laikoma, kad 

nieko neveikiate. Manoma, kad kovos 
pradžioje kiekvienas, kuris dar neatliko savo 
pirmojo �jimo, prieš prasidedant kovai 
pasirinko b�tent š manevr
.  

S
moningas bet apsvaig	s ar priblokštas 
veik�jas privalo rinktis š manevr
. Kiekvien
 
�jim
, kai nieko neveikia, veik�jas gali 
m�ginti mesti Sveikatos kauliukus, kad 
atsigaut� nuo psichinio šoko. Jei metimas 
s�kmingas, jis atsigauna �jimo gale, t. y. jis 

nieko neveikia pastar
j �jim
, ta�iau gal�s 
imtis aktyvi� veiksm� kit
 �jim
. 

 

Jud�jimas 
Galite tik jud�ti (judant galima atlikti 

“laisvus” veiksmus – žr. aukš�iau) tiek 
metr�, kiek nurodo j�s� Eigos skai�ius. 
Dauguma kit� manevr� taip pat leidžia šiek 
tiek jud�ti �jimo metu, tod�l rinkit�s š 
manevr
 jei norite vien tik jud�ti. 

Žaid�jas turi pasakyti Meistrui, kur 
tiksliai juda jo veik�jas, kad galima b�t� 
sekti situacij
 kautyn�se. Tuo tarpu ŽM 
nuspr	s, kur juda jo personažai, ir nupasakos 
tiems žaid�jams, kuri� veik�jai gali tai 
matyti.  

 

Pad��i� lentel� 

 

Pad�ties keitimas 
Šis manevras leidžia keisti k�no pad�t. 

Galimos tokios k�no pad�tys: stov�jimas, 
s�d�jimas, kl�pojimas, tup�jimas, šliaužimas, 
gul�jimas kni�bs�iomis (nuleidus galv�) bei 
gul�jimas pak�lus galv�. Bet kuri pad�tis, 
išskyrus stov�jim
, sul�tina jud�jim
 ir 
trukdo jums atakuoti bei gintis (taikomos 
baudos atakos ir gynybos metimams), ta�iau 
kita vertus sumažina jus kaip šaunam�j� 
atak� taikin. 

Negalima iš karto atsistoti iš gulimos 
pad�ties. Jei gulite (nuleista ar pakelta galva), 
turite paaukoti vien
 Pad�ties Keitimo 
manevr
, kad atsis�stum�te ar 
atsiklauptum�te, ir kit
 – kad atsistotum�te. 
(Ta�iau atsigulti iš stovimos pad�ties 
užtrunka vos vien
 �jim
, arba n� vieno, jei 
ant žem�s išsities�te ne savo noru!) 

Keisti pad�t iš kl�pojimo  stov�jim
 ir 
atvirkš�iai galima bet kurio manevro, kuris 
leidžia žengti žingsn, metu. Tokiu atveju, 

nereikia atlikti atskiro Pad�ties Keitimo 
manevro, atsiklaupti ar atsistoti galima vietoje 
žingsnio. Tokiu b�du, galima vienu �jimu iš 
kni�bs�ios pad�ties atsiklaupti, naudojant 
Pad�ties Keitimo manevr
, o kit� �jimu 
atsistoti, pasirinkus manevr
, kuris leidžia 
žengti žingsn. 

Norint atsit�pti Pad�ties Keitimo manevro 
nereikia, žr. „Laisvi Veiksmai“ (aukš�iau). 

 
Ataka: pataisa, kai atakuojama rankiniais 

ginklais iš šios pad�ties. 
Gynyba: pataisos visiems aktyvios gynybos 

metimams. 
Taikinys: pataisos atakuojant jus 

nuotoliniais ginklais. 
Jud�jimas: taka jud�jimui. 
 

 

Taikymasis 
Šis manevras skirtas taikytis nuotoliniais 

ginklais (arba tokiais rankiais kaip 
fotoaparatas ar teleskopas). Turite pasirinkti 
taikin. Nemanoma taikytis  kažk
, ko 
nematote ar kitaip nejau�iate.  

Nurodykite ginkl
, kuriuo taikot�s, ir 
taikin. Jei po Taikymosi manevro naudosite 
Atakos ar Beatodair�s Atakos manevr
 tuo 
pa�iu ginklu prieš t� pat� taikin, gausite pried
 
pataikymui – prie savo g�džio gal�site prid�ti 
ginklo taiklumo patais
 (Acc). 

Jei atremsite šaunam
j ginkl
 ar arbalet
  
tvirt
 atram
, gausite dar +1 pried
 prie 
taiklumo pataisos. Šaunamasis ginklas ar 
arbaletas laikomas atremtu, jei šaudote 
pasid�j	s j ant sm�lio maišo, žemos sienos, 
automobilio ar kt. Vienarankis šaunamasis 
ginklas (pvz., pistoletas) laikomas atremtu, jei 
šaudoma dviem rankomis. Dvirankis 
šaunamasis ginklas (pvz., šautuvas) laikomas 

Pad�tis Ataka Gynyba Taikinys Jud�jimas 
Stovi �prasta �prasta �prasta Gali sprintuoti 
Tupi -2 �prasta -2 2/3 
Kl�po -2 -2 -2 1/3 
Šliaužia -4 -3 -2 1/3 
S�di -2 -2 -2 N�ra 
Guli -4 -3 -2 1 jardas/s 

Laisvi veiksmai 
“Laisvi veiksmai” yra tai, k
 galite atlikti bet kurio manevro metu. Keletas pavyzdži�:  
Kalb�jimas. Kalb�ti galite visada. Jei ŽM siekia realistiškumo, jis tur�t� leisti ištarti 

tik vien
 sakin per sekund	. Ta�iau dažniausiai b�na smagiau, jei šio apribojimo 
nepaisoma!  

Daikto numetimas. Galite išmesti iš rankos bet kok „paruošt
“ daikt
 bet kuriuo bet 
kokio manevro metu. Jei tuo metu judate, galite išmesti j bet kuriame jud�jimo 
trajektorijos taške. 

Prit�pimas. Jei stovite, galite prit�pti (kad taptum�te mažesniu taikiniu nuotolin�ms 
atakos) savo �jimo pradžioje. Tai paprastai sumažina j�s� jud�jimo greit (žr. „Pad��i� 
lentel	“ aukš�iau), be to atima iš j�s� galimyb	 sprintuoti. Jei j�s jau buvote prit�p	s, 
atsistojimas iš tupimos pad�ties �jimo pradžioje taip pat laikomas laisvu veiksmu.  
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atremtu, jei šaulys guli kni�bs�ias ir naudoja 
dvikoj. 

Jei taikot�s ilgiau nei sekund	, gaunate 
papildom� pried�: +1 už taikym
si antr
 
sekund	 arba +2 už taikym
si tris ar daugiau 
sekundži�.  

 

Atakavimas 
Šis manevras naudojamas atlikti ginkluot
 

arba neginkluot
 puolim
 artimoje kovoje 
arba panaudoti svaidom
 ar šaunam
j ginkl
 
iš tolimo atstumo. Ginklas, kuriuo norima 
atakuoti, turi b�ti paruoštas. 

Jei naudojate artimos kovos ginkl
, j�s� 
taikinys turi b�ti pasiekiamas. Kautyn�s 
apsprendžiamos pagal taisykles, aprašytas 
skyriuje „Artimosios kovos ataka“ (27 p.). 

Jei naudojate nuotolin ginkl
, taikinys 
turi b�ti ginklo efektyvumo maksimalaus 
atstumo ribose. Ataka atliekama pagal 
„Nuotolin�s atakos“ taisykles (27 p.). Jei 
pastar
j �jim
 atlikote Taikymosi manevr
 
(25 p.), pataikymui gausite pried�. 

 

Beatodair� ataka 
Galima atakuoti paruoštu ginklu bet kur 

oponent
, negalvojant apie gynyb
. Jei 
kaunat�s artimoje kovoje, prieš puldamas 
turite pasirinkti vien
 iš trij� atakos variant�: 
� Ryžtinga. Atliekate vien
 sm�g su +4 

priedu pataikymui! 
� Dviguba. Atliekate dvi atakas prieš t
 

pat oponent
, jeigu laikote du paruoštus 
ginklus arba vien
 ginkl
, kurio po atakos 
nereikia iš naujo paruošti. Antruoju ginklu, 
laikomu ne pagrindin�je rankoje, paprastai 
atakuojama su -4 bauda (žr. „Pagrindin� 
ranka“, 5 p.), išskyrus jei turite 

Abirankiškum� (8 p.). 
� Smarki. Atliekate vien
 sm�g 

normaliu g�džiu. S�kminga ataka daro +2 
žalos arba +1 kiekvienam žalos metimo 
kauliukui, jei toks rezultatas b�t� geresnis. 
Šis variantas galioja tik artimoje kovoje, kai 
daroma sm�gio ar kir�io žala, priklausoma 
nuo ST. 

Jei ataka nuotolin�, tegalima atlikti vien
 
atak
 su +1 priedu pataikymui. 

 

Ataka judant 
Jud�jimas atliekamas pagal Jud�jimo 

manevro aprašym
 (25 p.), ta�iau tuo pat 
metu arba iš karto po to atliekama viena 
prastai nutaikyta ataka be ginklo arba 
paruoštu ginklu.  

Atakuojama pagal Atakavimo manevro 
aprašym
 (aukš�iau), ta�iau su -4 bauda. Jei 
ataka nuotolin�, prarandami ir visi Taikymosi 
priedai. Atakuojant artimos kovos ginklais, 
pritaikius pataisas, g�dis negali viršyti 9. 

 

Aklina gynyba 
Š manevr
 geriausia rinktis esant prieš� 

apsuptyje, ypa� toki�, kuriems patinka 
Beatodair�s Atakos! Teks rinktis vien� iš 
dviej� galimybi�: 
� Sustiprinta gynyba: Prid�kite +2 vienai 

aktyviai gynybai pasirinktinai: Išsisukimui, 
Atr�mimui ar Blokavimui.  Šis priedas 
galioja iki kito �jimo. 
� Dviguba gynyba: Naudokite dvi 

skirtingas aktyvias gynybas prieš t
 pa�i
 
atak
. Jei vienas gynybos metimas 
nes�kmingas, galite pam�ginti kitok 
gynybos variant
. Pavyzdžiui, jei nepavyko 
sm�gio blokuoti, galite pabandyti atremti j 

arba išsisukti. Jei nes�kmingai m�ginote 
atremti atak
 (ginkluot
 ar be ginklo) viena 
ranka, atr�mimas kita ranka gali b�ti laikomas 
„kitokiu gynybos variantu“. 

 

Susikaupimas 
Susikaupiate ties vienu, dažniausiai 

protiniu, veiksmu. Pavyzdžiais gal�t� b�ti 
Poj��io kauliuk� metimas, siekiant nustatyti 
nematomo kario buvimo viet
, Vadovavimo 
metimas sakin�jant, Elektronini� prietais� 
naudojimo metimas taisant davikl bei 
dauguma kit� IQ paremt� g�dži� metim�. Kai 
kuriems veiksmams reikia keli� Susikaupimo 
sekundži�. Jei b�site priversti aktyviai gintis, 
jus parblokš, sužeis ar kitaip blaškys, kol 
nebaig�te darbo, tur�site mesti Valios-3 
metim
. Nepavykus susikaupimas bus 
išblaškytas - teks koncentruotis iš naujo. 

 

Paruošimas 
Rinkit�s š manevr
, kai reikia paimti ar 

ištraukti bet kok� daikt
 ir paruošti j 
naudojimui, pvz., ištraukti kalavij
 iš makšt�, 
pistolet
 iš d�klo ar užtaisyti ginkl
. Kai kuriais 
atvejais Paruošimo manevras reikalingas 
atgauti nesubalansuoto ginklo kontrolei po 
sm�gio, ar pakeisti ilgako�io ginklo siek. 

Paruošimo manevr
 galima naudoti 
atliekant ne tik kautyni�, bet ir kitus fizinius 
veiksmus: atidaryti ar uždaryti duris, rakinti 
spyn
, kasti, kelti ir t.t. 

ATAKAVIMAS 
„Ataka“ – tai bandymas suduoti priešui ar 

pataikyti  kok kit
 taikin. Jei �m�t�s Atakos, 
Beatodair�s Atakos ar Atakos Judant manevro, 
galite m�ginti smogti priešui. Atakuoti galima 
tik paruoštu ginklu. 

ŽM bet kada gali nuspr	sti, kad d�l koki� 
nors situacijos aplinkybi�, vieni ar kiti 
kovotojai negali atakuoti tam tikr� oponent�. 
Pavyzdžiui, aštuoni kovotojai negali vienu 
metu pulti vieno žmogaus dydžio priešo. 
(Mažai tik�tina, kad netgi trys ar keturi puol�jai 
sykiu atakuot� vien
 auk
, nebent pastaroji 
visiškai neturi s
junginink�!) 

Atakos skirstomos  du pagrindinius tipus: 
artimos kovos (žr. 27 p.) ir nuotolines (žr. 27 
p.).  Jei kaunat�s rankiniais ginklais artimoje 
kovoje, prieš
 galite kliudyti tik tuo atveju, jei 
j manoma pasiekti, o jei atakuojate nuotoliniu 
svaidomu ar šaunamuoju ginklu, taikinys turi 
b�ti maksimalaus ginklo veikimo atstumo 
ribose. Atak
 bet kuriuo atveju apsprendžia 
trys kauliuk� metimai: 
� Pirmiausia – atakos metimas. Jei jis 

s�kmingas, vadinasi ataka vykusi. 
� Dabar j�s� priešui teks mesti gynybos 

metim�, kuris parodys, ar jam pavyko apsiginti 
nuo j�s� sm�gio. Jei metimas s�kmingas, 
priešas išsisuka arba sulaiko atak
 ir nepatiria 
žalos. 

Neginkluota kova 
Kartais tenka kautis plikomis rankomis ar improvizuotais ginklais. Tai vadinama 

neginkluota kova. Bet kas gali dalyvauti muštyn�se be ginkl�, ta�iau kai kuri� g�dži� 
d�ka šitaip kovoti galima efektyviau. 

Lentel�je pateikiami sm�gi� rankomis ir kojomis, kandimo ir kit� beginkl�s atakos 
b�d� efektyvumo atstumas, daroma žala ir pan. 

MUŠTYN�S, KARAT� arba DX 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
- Kumštis sm-1 tr - - - [1] 
1 Kastetas sm tr 10 0,25 - [1] 
MUŠTYN�S-2, KARAT�-2 arba DX-2 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
- Koja sm tr - - - [1, 2] 
- Koja su batu sm+1 tr - - - [1, 2] 
MUŠTYN�S 
TL Ginklas Žala Kaina Mas� ST Pastabos 
1 Kuoka sm tr 20 1 7  

 
[1] Karat� (15 p.) padidina sm�gi� kumš�iais ir kojomis žal
. 
[2] Jei spyris nepasiek� tikslo, teks išmesti kauliukus prieš DX, kad išstov�tum�te ant 

koj�. 
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� Jei oponento gynybos metimas 
nepavyksta, j�s� sm�gis pasiekia tiksl
, ir j�s 
metate žalos metim�.  

 

Atakos kauliuk� metimas 
J�s� „atakos kauliuk� metimas“ – tai 

prastas s�km�s kauliuk� metimas. 
Paskai�iuokite savo efektyv� �g�d� (bazinis 
g�dis prid�jus arba at�mus taikomas 
pataisas) tuo metu naudojamu ginklu. 

Jei metimo rezultatas mažesnis arba lygus 
j�s� „efektyviam“ g�džiui, ataka bus 
s�kminga, jei tik priešo gynyba nepavyks (žr. 
„Gynyba“, 28 p.). Jei priešui vis d�l to 
nepavyko apsiginti – arba jis netur�jo 
galimybi� gintis – j�s� sm�gis pasiek� tiksl
. 

Jei metimo rezultatas didesnis nei j�s� 
efektyvus g�dis, j�s nepataik�te! 

Nesvarbu, koks beb�t� j�s� g�dis, 
metimo rezultatas 3 arba 4 visada reikš, kad 
pataik�te, ir yra vadinamas kritiniu 
pataikymu. Rezultatas 5 ar 6 taip pat gali b�ti 
laikomas kritiniu pataikymu, priklausomai 
nuo g�džio. Jei efektyvus g�dis 15, tai 
kritinis pataikymas bus kauliuk� metimas 5 
arba mažiau. Jei efektyvus g�dis 16, kritinis 
pataikymas bus metimas 6 ar mažiau. 

Kritinis sm�gis automatiškai pasiekia 
tiksl
 – j�s� priešas neturi teis�s mesti 
gynybos kauliuk� metimo. Be to, išmetus 3, 
jums nereikia mesti žalos metimo – sm�gis 
automatiškai daro maksimali
 manom
 žal
. 
Pavyzdžiui, maksimali žala 1d+2 sm�giui 
b�t� 6+2 arba 8 žalos taškai. Kitais kritinio 
pataikymo atvejais praleidžiamas tik gynybos 
kauliuk� metimas, o žala metama prastai. 

Nepriklausomai nuo g�džio, ataka bus 
nes�kminga, jei atakos kauliuk� metimo 
rezultatas 17 arba 18. 

 

Artimos kovos atakos 
Kai atliekate manevr
, kurio metu galima 

atakuoti rankiniais ginklais, turite nurodyti k
 
ir kokiu ginklu atakuojate. Galite atlikti 
artimos kovos atak
 bet kokiu paruoštu 
rankiniu ginklu (skaitant ir nat�ralius ginklus 
– kojas, dantis ar kumš�ius). 

Kai kuriuos ginklus galima naudoti keliais 
b�dais, pvz., kalaviju galima kirsti arba durti. 
Tokie ginklai lentel�se (20-22 p.) apib�dinti 
keliomis eilut�mis. Atakuojant jais, reikia 
prieš metant kauliukus nurodyti kokiu b�du 
atliekama ataka. 

Viena ranka valdomas ginklas laikomas 
paruoštu, jei j laikote rankoje. Dvirankis 
ginklas paruoštas, kai laikote j abiem 
rankom. Kai kurie nesubalansuoti ginklai 
(pvz., dalginis kirvis) tampa neparuošti po 
kiekvienos atakos, nebent kovotojas ypa� 
stiprus (žr. 20 p.). 

Norint ištraukti iš makšt� ar nusisegti nuo 
diržo nauj
 ginkl
 arba paruošti 
nesubalansuot
 ginkl
, kuris tapo neparuoštas 

po atakos, teks imtis Paruošimo manevro (26 
p.). 

Nat�ral�s ginklai (kumš�iai, kojos ir 
pan.) visada paruošti, nebent reikalinga k�no 
dalis užimta ar suvaržyta. Pvz., negalite 
smogti kumš�iu, jei ta pa�ia ranka laikote 
ginkl
. 

 

Nuotolin�s atakos 
„Nuotolin� ataka“ atliekama bet kokiu 

svaidomu ar šaunamuoju ginklu nuo mesto 
akmens iki lazerinio šautuvo. 

Atakuoti iš toli galima tik taikin, kuris 
yra ginklo maksimalaus efektyvumo ribose. 
Šis parametras nurodytas atitinkamose ginkl� 
lentel�se. Daugumai nuotolini� atak� pateikti 
Pus�s Žalos (1/2D) ir Maksimalus (Max) 
atstumai metrais. Taikinys turi b�ti ne toliau 
kaip Max atstumu, tuo tarpu 1/2D atstumas 
takoja tik žalos kiek. 

Visi nuotoliniai ginklai turi Taiklumo 
(Acc) parametr
. Tai priedas, kur gaunate, 
jei prieš atlikdamas atak
 vien
 ar daugiau 
�jim� Taikot�s. Taikantis taip pat galima 
gauti papildom� pried� už ilgesn taikymosi 
period
, ginklo atram
 ar optinius prietaisus. 

„Svaidomi ginklai“ – tai ginklai, kuriuos 
reikia fiziškai m�tyti  taikin: akmenys, 
rankin�s granatos, nindz�s žvaigžd�s 
(šurikenai) ir t.t. Taip pat galima m�tyti ir kai 
kuriuos rankinius ginklus, pavyzdžiui, 
kirvukus, peilius ar ietis. Svaidomais ginklais 
atakuojama pagal tas pa�ias nuotolini� ginkl� 
taisykles. 

 

Bendros atakos pataisos 
Atakuojan�iojo manevras 

Ataka judant: -4. 
Atakuojan�iojo situacija 

Blogas pagrindas: -2 ar daugiau 
(sprendžia ŽM). 

Smarkus blaškymas (pvz., dega 
drabužiai): -3 ar daugiau (sprendžia ŽM). 

Menkas blaškymas (pvz., dega dalis 
drabuži�): -2. 

ST mažesn� nei reikia ginklui: -1 už 
kiekvien
 tr�kstam
 tašk
. 
Matomumas 

Kovotojas aklas, aklinoje tamsoje arba 
taikinys visiškai nematomas: -10. 

Priešas nematomas: -6 arba -4, jei jo 
buvimo vieta žinoma 1 metro ribose. 

Dalin� tamsa, r�kas, d�mai ir t.t.: nuo -1 
iki -9 (sprendžia ŽM). 

 

Artimos kovos pataisos 
Atakuojan�iojo manevras 

Beatodair� ataka (Ryžtinga): +4. 
Atakuojan�iojo situacija 

Laiko didel skyd
: -2. 
Kiti atakuojan�iojo veiksmai 

Atakuoja ne pagrindine ranka: -4 (bauda 
netaikoma, jei kovotojas Abirankis). 

 

Nuotolin�s atakos  pataisos 
Atakuojan�iojo manevras 

Beatodair� ataka (Ryžtinga): +1. 
Kiti atakuojan�iojo veiksmai 

Taikosi vien
 �jim
: +ginklo Taiklumas 
(Acc). 

Ginklas atremtas: +1 jei atr�m	s ginkl
 
taik�si vien
 �jim
. 

Papildomas taikymasis: +1 už 2 sekundes, 
+2 už 3 sekundes. 

Atakuoja ne pagrindine ranka: -4 (bauda 
netaikoma, jei kovotojas Abirankis). 
Taikymosi sistemos 

Optinis taikiklis: +1 už kiekvien
 taikymosi 
sekund	 iki maksimalaus taikiklio priedo. 

 

Dydžio ir grei�io/atstumo 
lentel� 

Ši lentel� daugiausiai naudojama 
nuotolin�je kovoje, ta�iau ŽM gali naudoti j
 
taikyti ir Jusli� metim� atveju arba bet koki� 
kit� veiksm� s�kmei paskai�iuoti, kai dydis, 
greitis ar atstumas gali tur�ti takos. 

Šioje lentel�je tiek dydžiui, tiek atstumo ir 
grei�io sumai naudojama ta pati progresija, 
ta�iau abiem atvejais pataisos yra su priešingu 
ženklu: dideli taikiniai suteikia priedus, o 
didelis greitis bei atstumas – baudas. Taigi, jei 
taikinys yra dvigubai didesnis, bet dvigubai 
toliau ar juda dvigubai grei�iau, pataisa 
pataikymui lieka tokia pati. 

Taikinio dydis. Kuo didesnis taikinys, tuo 
lengviau  j pataikyti. Pataisa objekto 
pataikymui d�l jo dydžio vadinama „Dydžio 
pataisa“ (DP). Žmon�ms taikoma DP 0. 
Pataikymui  didesnius už žmog� taikinius 
taikomi priedai, o mažesniems – baudos. 

Lentel�je suraskite padaro ar daikto DP – 
„Ilgio mat�“ stulpelyje suraskite didžiausi
 
taikinio matmen metrais (pvz., žmogaus atveju 
- aukšt) ir atitinkamoje eilut�je „Dydžio“ 
stulpelyje sužinosite jo DP. Jei dydis patenka 
tarp dviej� reikšmi�, imkite artimiausi
 
didesni
j
 reikšm	. Jei vienas iš objekto 
matmen� smarkiai didesnis už kitus du (pvz., 
100 jard� ilgio bet tik 2 coli� storio plieninis 
kabelis), imkite mažiausi� matmen. 

Taikinio greitis ir atstumas. Greitis ir 
atstumas takoja tik nuotolines kautynes. 
Sud�kite taikinio greit jardais per sekund	 ir 
atstum
 iki taikinio jardais. Sum
 suraskite 
„Ilgio mat�“ stulpelyje. Atitinkamoje eilut�je 
„Grei�io/ Atstumo“ stulpelyje rasite 
grei�io/atstumo patais
. Jei suma patenka tarp 
dviej� reikšmi�, imkite didesn	. Pvz., 8 jardai 
b�t� laikomi 10-�ia jard�. P�s�io kovotojo 
greitis 0, o atstumas priklauso nuo situacijos; 
transporto priemoni� atveju greitis 
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jardais/sekund	 lygus pusei grei�io 
myliomis/sekund	. 

Pavyzdžiai: Pataikymui  žmog� už 8 
jard� taikoma -4 bauda. Motociklininko 40 
jard� atstumu važiuojan�io 30 jard�/sekund	 
grei�iu grei�io/atstumo suma yra 40+30=70 
jard�, t.y. -9 bauda pataikymui. 

 

Dydžio ir grei�io/atstumo 
lentel� 

Greitis/ 
Atstumas 

Dydis Ilgio 
matai 

0  -5 1 p�da 
0 -2 1 jardas 
0 0 2 jardai 
-1  +1 3 jardai 
-2  +2 5 jardai 
-4  +4 10 jardai 
-5  +5 15 jardai 
-6  +6 20 jardai 
-7  +7 30 jardai 
-8  +8 50 jardai 
-9  +9 70 jardai 
-10  +10 100 jardai 

 

GYNYBA 
Jei j�s� atakos kauliuk� metimas 

s�kmingas, tai dar nereiškia, kad priešui (jau) 
kliuvo, išskyrus, žinoma, kritinio sm�gio 
atvejus. J�s� ataka tiesiog pakankamai gera, 
kad j kliudyt�, jei jam nepavyks apsiginti.  

„Aktyviai gintis“ galima trejopai: Išsisukti 
(žr. „Išsisukimas“), Atmušti sm�g (žr. 
„Atmušimas“) arba Blokuoti j (žr. 
„Blokavimas“). Šias aktyvios gynybos vertes 
reik�t� pasiskai�iuoti iš anksto ir užsirašyti 
veik�jo lape. 

 Aktyvi gynyba – tai s
moningas m�ginimas 
išvengti konkre�ios atakos. Gintis manoma tik 
tuo atveju, jei besiginantysis žino apie sm�gio 
galimyb	 iš užpuoliko pus�s ir turi galimyb	 
reaguoti: pasitraukdamas iš sm�gio trajektorijos 
(išsisukimas), atremdamas atak
 ginklu ar 
plikomis rankomis (atmušimas) ar 
užsidengdamas skydu (blokas). 

Jei priešo atakos prieš jus metimas 
s�kmingas, galite rinktis vien� aktyvi
 gynyb
 ir 
m�ginti „gynybos metim
“ prieš j
. Išimtis: 
Aklinos Gynybos manevras (Dviguba Gynyba) 
leidžia naudoti ir antr
 gynyb
 prieš t
 pat 
sm�g, jei pirmasis bandymas nepavyko. 

J�s� pasirinkta aktyvi gynyba priklauso nuo 
situacijos – ypa� nuo pra�jus �jim
 atlikto 
manevro. Kai kurie atlikti manevrai riboja 
aktyvios gynybos pasirinkim
. Aktyviai gintis 
negalite, jei n� nenutuokiate apie galim
 sm�g. 
Taip pat negalima aktyviai gintis, jei esate be 
s
mon�s, surištas ar d�l kit� priežas�i� negalite 
reaguoti. 

 

Gynybos kauliuk� metimas 
Besiginantysis meta 3d prieš savo aktyvios 

gynybos vert	. Jei metimo rezultatas mažesnis 
arba lygus aktyviai gynybai, vadinasi jam 

pavyko išsisukti, atmušti ar blokuoti atak
. 
Priešingu atveju aktyvi gynyba bus neefektyvi 
ir sm�gis pasieks tiksl
. Tokiu atveju, metamas 
žalos metimas. 

Aktyvios gynybos metimo rezultatas 3 ar 4 
visada s�kmingas, net jei efektyvi gynybos 
vert� buvo 1 ar 2. 17 ar 18 metimas visada 
reiškia nes�km	. 

Priešas neturi galimyb�s gintis, jei išmet�te 
kritin pataikym
 prieš j.  

Jei j�s apsvaigintas, bet kokiai aktyviai 
gynybai taikoma -4 bauda. 

Jei laikote rankoje paruošt
 skyd
, prid�kite 
jo Gynybos Pried
 (GP) prie Išsisukimo, 
Atmušimo ar Bloko metimo, kuriuo ginat�s nuo 
atakos iš priekio ar iš skydo pus�s.   

 

Išsisukimas 
„Išsisukimas“ – tai aktyvus m�ginimas 

pasitraukti iš pasteb�tos atakos trajektorijos. Tai 
neretai pati geriausia gynyba, kai neturite skydo 
ir g�dži� valdyti ginkl
 arba kai jus atakuoja 
kelis kartus t
 pat �jim
. 

Išsisukimas paprastai yra vienintel� aktyvi 
gynyba, kuri
 galima naudoti prieš 
šaunamuosius ginklus. Tai nereiškia, kad galite 
išsisukti nuo kulk�! Tokiu atveju išsisukimas 
t�ra bandymas tinkam
 akimirk
 judant ar 
pasilenkiant dingti iš to taško, kur j�s� manymu 
šaus oponentas. 

J�s� Išsisukimas lygus Baziniam Grei�iui + 
3, atmetus trupmenas ir at�mus apkrovos 
baudas (žr. „Apkrova ir Jud�jimas“, 22 p.). 
Užsirašykite Išsisukimo vert	 savo veik�jo lape, 
kad kit
 kart
 nereik�tu skai�iuoti iš naujo.  

Galite išsisukti nuo bet kurios atakos, 
išskyrus t
, apie kuri
 nežinojote. Nuo 
kiekvienos atakos galite bandyti išsisukti vien
 
kart
. 

Aktyviai gintis nuo vienos atakos galite tik 
vien
 kart
, išskyrus kai ginat�s aklinai 
(Dviguba Gynyba), ta�iau savo �jimo metu 
galite bandyti išsisukti nuo neriboto skai�iaus 
skirting� atak�. 

 

Blokavimas 
„Blokavimas“ – tai bandymas tarp sav	s 

ir sm�gio kišti skyd
, apsiaust
 ar kit
 didel 
daikt
. Tam reikia paruošti skyd
. (Jei esate 
stiprus ir paj�gsite pakelti, galite užsidegti 
netgi žmogaus k�nu!)  

J�s� Blokavimo aktyvi gynyba yra 3 + 

pus� j�s� Skydo g�džio, atmetus skai�ius po 
kablelio. Pavyzdžiui, Skydas-11 suteikt� 
sugeb�jim
 blokuoti 3+(11/2)=8.5, suapvalinus 
 mažesn	 pus	 iki 8. 

Bendrai pa�mus, galima užblokuoti bet 
kokias artimos kovos atakas, svaidomus ar 
raumen� j�ga šaudomus ginklus. Ne�manoma 
užblokuoti kulk� ar spindulini� ginkl� – jie 
juda pernelyg greitai.  

Galima bandyti blokuoti tik vien� atak
 per 
�jim
. 

 

Atmušimas 
„Atmušimas“ – tai bandymas ginklu ar 

plikomis rankomis atremti ar nukreipti sm�g. 
Negalima atmušti atakos, jei ginklas 
neparuoštas, arba, jei j�s neginkluotas, j�s� 
rankos užimtos. Bandyti atmušti galima tik 
vien
 atak
 per �jim
. 

Atmušin�ti galima dauguma rankini� 
ginkl�. Atmušin�jimui kai kuriais ilgais, gerai 
subalansuotais ginklais (pvz., lazda) d�ka j� 
teikiamos galimyb�s išlaikyti atstum
 iki 
priešo, taikomi +1 ar +2 priedai. 

J�s� Atmušimo aktyvi gynyba konkre�iu 
ginklu yra 3 + pus� g�džio tuo ginklu, atmetus 
skai�ius po kablelio. Pavyzdžiui, jei g�dis 
Kalaviju 13, Atmušin�jimas tuo ginklu bus 9. 

Atmušti galima tik sm�gius rankiniais 
ginklais arba svaidomus ginklus. Išimtis: jei 
priešas atakuoja šaunamuoju ginklu, o j�s 
galite j pasiekti rankiniu ginklu, taip pat 
galima bandyti atmušti atak
. Tokiu atveju 
atmušin�jamas ginklas, o ne str�l� ar kulka! 
Pavyzdžiui, jei oponentas šauna pistoletu iš 
vieno metro atstumo, galima m�ginti nukreipti 
atak
 plikomis rankomis. S�km�s atveju, jums 
pavykt� numušti jo rank
 ar ginkl
 šalin, ir 
kulka skriet� pro šal. 

Galite atmušin�ti svaidomus ginklus, ta�iau 
su baudomis: -1 daugumai svaidom� ginkl� ar 
-2 mažiems ginklams, pvz., peiliams 
šurikenams ir kt. ginklams, kuri� mas� 
mažesn� nei 1 svaras. 

Jei s�kmingai atmuš�te neginkluot
 atak
 
(kandim
, sm�g kumš�iu ir pan.) ginklu, 
tik�tina, kad sužalosite prieš
. Iš karto meskite 
prieš savo g�d tuo ginklu, kuriuo 
atmušin�jote. Metimui taikoma -4 bauda, jei 
oponentas naudojo Karat�. S�kmingas metimas 

Gynyba plikomis rankomis 
Jei kovojate be ginklo, ar bent viena j�s� ranka laisva, bet kada galite bandyti atmušti 

vien
 ar kit
 atak
 plika ranka. Jei rank� n�ra (j� neturi daugelis gyv�n�), tokiu b�du 
atmušin�ti sm�gi� nemanoma – galima tik išsisukin�ti. 

Atmušin�jimui be ginklo naudojami Muštyni� arba Karat� g�džiai (arba DX, jei jo 
vert� didesn�). J�s� Atmušimo aktyvi gynyba bus 3 + pus� g�džio arba DX, atmetus 
skai�ius po kablelio. 

Atmušin�jant sm�g plikomis rankomis, baudos netaikomos. Ta�iau gausite -3 baud
 
m�gindami atmušti ginklus, nebent ataka yra sm�gio tipo arba j�s naudojate Karat� (abiem 
atvejais, Atmušin�jama be baud�). 
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reiškia, kad atmušdamas sm�g sužeid�te 
priešo gal�n	. Jis neturi teis�s mesti gynybos 
metimo, tad iš karto metamas prastas žalos 
metimas. 

 

Gynybos pataisos 
Besiginan�iojo amunicija 

Atmušin�jant durklu ar peiliu: -1 
Atmušin�jimui. 

Atmušin�jant lazda: +2 Atmušin�jimui. 
Atmušin�jant ginkl
 plikomis rankomis: -

3 Atmušin�jimui (0 prieš sm�g arba 
naudojant Karat�). 
Besiginan�iojo manevras 

Beatodair� Ataka: gintis negalima! 
Aklina Gynyba (Sustiprinta Gynyba): +2 

vienam Išsisukimui, Blokui arba Atmušimui. 
Ataka judant: galima tik išsisukti arba 

blokuoti, atmušin�ti negalima. 
Besiginan�iojo situacija 

Blogas pagrindas: -1 ar daugiau 
(sprendžia ŽM). 

Atakuojantysis nematomas: -4 bei 
Klausos-2 metimas, norint blokuoti arba 
atmušti atak
. 

Blaškymas (pvz., dega drabužiai): -1 ar 
daugiau (sprendžia ŽM). 

Apkrova: bauda lygi apkrovimo lygiui jei 
išsisukin�jama ar atmušin�jama su Karat�. 

Apsvaigintas: -4. 
Atakos prigimtis 

Iš nugaros: gintis nemanoma. 
Spragilu: -4 Atmušin�jimui, -2 

Blokavimui. 
Svaidomais ginklais: -1 Atmušin�jimui, -

2 Atmušin�jimui jei mažas (0.5 kg ar 
mažiau). 

ŽALA IR 
SUŽEIDIMAI 

Jei j�s� atakos metimas s�kmingas, o 
taikinio gynyba nes�kminga (jei jis tur�jo 

galimyb	 gintis), vadinasi sm�gis pasiek� 
tiksl
! Jei j�s� ataka gali padaryti žalos, kaip 
tik dabar turite mesti „atakos kauliuk� 
metim
“, kuris parodo kiek bazin�s žalos 
padar�te taikiniui. 

Ginklas (ir, raumen� j�ga šaudom� 
ginkl� atveju, ST) lemia, kiek kauliuk� 
sudarys žalos metim
. Jei priešas d�ka šarv�, 
gynybini� ker� ir pan. turi Atsparumo (DR), 
šis skai�ius atimamas iš j�s� atakos metimo 
rezultato. 

Jei žalos metimo rezultatas lygus arba 
mažesnis efektyviam taikinio DR, j�s� 
sm�gis neprasiskverb� – atšoko arba buvo 
sugertas. Jei žala didesn� nei taikinio DR, 
perviršis laikomas prasiskverbusia žala. Jei 
priešas DR neturi, visas metimo rezultatas 
taps prasiskverbusia žala. 

Kai suskai�iuosite prasiskverbusi
 atakos 
žal
, pritaikykite sužeidimo patais
 pagal 
žalos tip
 (tai daroma tik pjovimo, smeigimo 
ir kai kuriais atvejais d�rimo žalos atvejais; 
žr. toliau). Gautas rezultatas bus priešo 
patiriamas sužeidimas, atimamas iš jo 
Gajumo. 

 

Žalos metimas 
Paprastai j�s metate savo žalos metimus, 

o ŽM meta už personažus. Žalos metimai 
užrašomi kauliuk� skai�iumi, kuriems kartais 
taikomos pataisos, pvz., „6d-1“ arba „1d+2“. 
Neigiama pataisa negali sumažinti žalos 
žemiau 0, jei ataka daro triuškinimo žal
, 
arba žemiau 1, jei ji daro bet kokio kito tipo 
žal
. 

Žalos metimo rezultatas (po patais�, kaip 
paaiškinta aukš�iau) yra sm�gio „bazin� 
žala“. 

Jei nuotolinis ginklas turi du atstumo 
parametrus, tai pirmasis bus jo Pus�s Žalos 
(1/2D) atstumas metrais. Jei taikinys yra 
tokiu atstumu nuo šaulio ar toliau, bazin� 
žal� reikia dalinti iš 2, apvalinant  mažesn	 
pus	. 

 

Atsparumas ir prasiskverbimas 
Atsparumas žalai (DR) nurodo, kiek 

nat�ral�s ar d�vimi šarvai, j�gos laukas, kieta 
oda ir pan. saugo nuo žalos. Daiktai ir mašinos 
turi savo DR vertes, kurios saugo nuo žalos 
juos pa�ius, ta�iau j� DR taip pat saugos ir jus, 
jei už j� ar juose sl�psit�s. 

Atimkite DR iš bazin�s žalos. Rezultatas 
bus „prasiskverbusi žala“, kuri prasimuš� pro 
šarvus  arba deformavo juos tiek, kad padaryt� 
žalos. Pavyzdžiui, jei gavote sm�g, kuris daro 
6 žalos taškus, ir d�vite grandininius šarvus, 
kuri� DR 4, gaunate 2 prasiskverbusios žalos 
taškus.  

Skirting� šaltini� DR sumuojasi. Pvz., 
turite prigimtin k�no DR 2 bei d�vite taktin	 
liemen	, kurios DR 12 – viso j�s� DR bus 14. 
Išimtys visada bus pažym�tos. 

 

Sužeidimo pataisos ir žaizdos 
Žala, likusi at�mus DR iš bazin�s žalos yra 

„prasiskverbusi žala“. Jei bent kiek žalos 
prasiskverbia, j
 reikia dauginti iš atakos 
„sužeidimo pataisos“. Ši pataisa priklauso žalos 
tipo: 
� Smulkus d�rimas (d�r-): x0,5. 
� Pjovimas (pj) ir stambus d�rimas (d�r+): 

x1,5. 
� Smeigimas (sm): x2. 
Žala po šio koeficiento nusako žaizd
 – 

kiek Gajumo tašk� neteko taikinys. 
Suapvalinkite skai�ius po kablelio � mažesn� 
pus�, bet jei bent kiek žalos prasiskverb� pro 
šarvus, mažiausia padaryta žala bus 1. Esam
 
aukos Gajum
 reikia sumažinti gaut� žalos 
tašk� kiekiu. 

 

Žaizd� pasekm�s 
Pasekmes lemia žaizdos dydis ir pob�dis. 

Kitame skyriuje aprašytos žaizdos ir gijimas. 
 

SUŽEIDIMAI, LIGOS IR NUOVARGIS 
Nuotyki� ieškotojo gyvenimas ne vien 

rož�mis klotas. Kartais ima nuovargis. 
Kartais išsipurvinate. Jus netgi gali sužeisti ar 
dar blogiau – užmušti. 

Laimei, šias b�das galima išgydyti. Netgi 
mirt. Skaitykite toliau… 

SUŽEIDIMAI 
Žaizdos ir ligos sukelia „sužeidimus“ – 

(paprastai) laikin
 Gajumo Tašk� (GT) 
praradim
. Tokiu b�du, Gajumas rodo j�s� 
sugeb�jim
 atlaikyti sužeidimus, žr. „Gajumo 
taškai“ (6 p.). 

Jei sužeidimai sumažina GT iki 0 ar dar 
mažiau, greitai neteksite s
mon�s. Gajumas 
netgi gali pasiekti neigiam� vert	.  Ta�iau 
kuo toliau, tuo didesn� rizika mirti. 

Vidutiniam žmogui nuo pilno iki neigiamo 
Gajumo tereikia poros kalavijo kir�i� ar 
kulk�. 

 

Bendri sužeidimai: gajumo 
tašk� praradimas 

Gaudamas pakartotinus sužeidimus 
asmuo ilgainiui silpn�s kol susmuks, net jei 
n� vienas sužeidimas n�ra didelis. Žemiau 
nurodytas mažo ar neigiamo gajumo 
poveikis. Skirting� lygi� efektai sudedami.  

Liko mažiau nei 1/3 GT: J�s sverd�jate 
nuo patirt� žaizd�. J�s� Eiga ir Išsisukimas 
sumaž�ja dvigubai (apvalinant  didesn� 
pus	). 

Liko 0 ar mažiau GT: Bet kada galite 
netekti s
mon�s. Patiriate aukš�iau aprašyt
 
poveik bei kito savo �jimo pradžioje privalote 
mesti Sveikatos kauliukus su -1 bauda už 
kiekvien
 patirt
 neigiam
 GT dydžio žalos 
kiek. Nes�km�s atveju netenkate s
mon�s (ar 
tiesiog nustojate funkcionuoti, jei iš ties� 
nebuvo gyvas ar s
moningas). Žr. „S
mon�s 
atgavimas“ (30 p.). S�kmingo metimo atveju 
galite elgtis prastai, bet kiekvieno �jimo 
pradžioje v�l turite kartoti metim
. Išimtis: jei 
savo �jimu renkat�s Nieko Neveikimo manevr
 
ir nesiginate, s
mon	 išsaugosite ir be metimo. 
Sveikatos kauliukus reikia mesti tik tuo atveju, 
jei savo �jimo metu m�ginsite aktyviai gintis ar 
darysite kok kita manevr
, išskyrus Nieko 
Neveikim
. 
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-1xGT: Be aukš�iau aprašyt� efekt�, 
privalote nedelsiant mesti Sveikatos 
kauliukus. Nes�km�s atveju j�s mirštate. (Jei 
išmetate 1 ar 2 daugiau nei galima, j�s 
merd�jate, bet dar neiškeliavote  dausas; 
skaitykite apie „Mirtinas Žaizdas“ žemiau.) 
S�km�s atveju galite kalb�ti, kovoti ir t.t. 
pagal aukš�iau aprašytas taisykles (iki 
nes�kmingo Sveikatos metimo). Mirties 
kauliukus v�l reik�s m�tyti kiekvien
 kart
 
praradus papildom
 GT dydžio gajumo tašk� 
kiek, nepriklausomai nuo žaizd� skai�iaus. 
Pavyzdžiui, jei j�s� GT 11, siekiant išvengti 
mirties jums teks mesti, kai Gajumas pasieks 
-11. T
kart išgyvenus, v�l reik�s mesti, kai 
Gajumas nukris iki -22, -33 ir t.t. 

-5xGT: Mirštate t
 pat akimirk
. Gavote 
6 kartus daugiau žalos nei turite GT. Niekas 
negali išgyventi toki� sužeidim�! 

-10xGT: Visiškas fizinis sunaikinimas, 
jei tai manoma, priklausomai nuo žalos 
šaltinio: po 200 žalos tašk� nuo str�li� k�nas 
bus subjaurotas, bet atpažstamas, tuo tarpu 
200 ugnies žalos tašk� sudegins k�n
 iki 
beformio anglies gabalo. Skirtumas gali b�ti 
svarbus pasauliuose, kur manomas 
prik�limas, reanimacija ir pan. 

 

Šokas 
Kai jus sužeidžia, kitam �jimui j�s� Proto ir 

Vikrumo atributai sumažinami tiek, kiek GT 
praradote šiame �jime, bet ne daugiau kaip -4, 
nepaisant sužeidim�. Šis efektas vadinamas 
„šoku“ ir yra laikinas: dar kit
 �jim
 atributai 
v�l bus kaip buv	.  

Šokas taikomas Protu ir Vikrumu 
paremtiems g�džiams, bet ne aktyvioms 
gynyboms ar kitiems gynybiniams veiksmams.  

 

Didel�s žaizdos 
„Didele žaizda“ laikomas sužeidimas, kai 

vienu kartu padaroma daugiau nei ½ GT žalos. 
Gavus didel	 žaizd
 reikia mesti Sveikatos 
kauliukus, norint išvengti parbloškimo ar 
apsvaiginimo (žr. toliau). 

 

Parbloškimas ir apsvaiginimas 
Gavus didel� žaizd�, reikia nedelsiant mesti 

Sveikatos kauliukus, kad neb�tum�te 
parblokštas arba apsvaigintas. S�km�s atveju 
jokios baudos netaikomos, išskyrus paprast
 
šok
.  

Nes�km�s atveju j�s apsvaiginamas (žr. 
toliau). Išsitiesiate ant žem�s (jei dar negul�jote) 
ir išmetate iš rank� bet kokius laikytus daiktus. 
Šis efektas vadinamas „nokdaunu“. Jei išmet�te 
5 taškais per daug ar kritin	 nes�km	, 
prarandate s
mon	; žr. „S
mon�s atgavimas“ 
(toliau). Jei jus apsvaigino, kit
 �jim
 negalite 
nieko daryti. Apkvait	s galite aktyviai gintis, 
ta�iau visiems gynybos metimams taikoma -4 
bauda. 

�jimo gale galite mesti Sveikatos kauliukus. 
S�km�s atveju atsipeik�jate ir kitais �jimais 
galite imtis koki� norite veiksm�. Nepavykus 

metimui, liekate apsvaig	s, kit
 �jim
 v�l 
negal�site nieko daryti, bet jo gale v�l gal�site 
mesti kauliukus, ir t.t., kol atsigausite. 

 

Mirtinos žaizdos 
Jei vengdamas mirties išmet�te 1 ar 2 

taškais daugiau nei reikia, nemirštate tuoj pat, 
ta�iau gaunate „mirtin
 žaizd
“. Tai tokia sunki 
žaizda, kad netgi sustabdžius kraujavim
 galite 
mirti nuo vidini� sužalojim�. 

Mirtina žaizda reiškia, kad esate 
suluošintas. Esate arba s
moningas, arba be 
s
mon�s (ŽM sprendimu). Jei jus ir toliau žalos, 
tur�site mesti Sveikatos kauliukus, kad 
išvengtum�te mirties. Šiuo atveju mirsite nuo 
bet kokios nes�km�s. 

Mirtinai sužeistas ir nor�damas išgyventi 
turite kas pusvaland m�tyti Sveikatos 
kauliukus. Nes�km�s atveju mirštate. Jei 
metimas s�kmingas, gyvensite dar pusvaland – 
iki kito metimo. Kritin�s s�km�s atveju, per 
stebukl
 išsikapstote: j�s� žaizda nebe mirtina 
(ta�iau j�s vis dar suluošintas). Nuo mirtin� 
žaizd� gali išgelb�ti ir s�kmingas Sveikatos 
metimas, kai atgaunate gajumo taškus magiško 
ar medicininio gydymo d�ka, net jei po to GT 
vis dar neigiami. 

Išgyven	s mirtin
 žaizd
, meskite Sveikatos 
kauliukus. Nes�km�s atveju visam laikui 
prarandate vien
 Sveikatos tašk
. Kritin�s 
nes�km�s atveju ŽM gali suteikti jums 
atitinkam
 tr�kum
 (10 p.) ar pritaikyti kitokias 
pasekmes (pvz., d�l rand� suprast�jusi
 
išvaizd
). 

 

Mirtis 
Jei j�s� veik�jas miršta, galite ir toliau sekti 

k�no sužeidimus. Kai kuriuose futuristiniuose 
ar magiškuose pasauliuose tinkamomis 
priemon�mis mirusiuosius galima atgaivinti, jei 
tik k�nas nesudarkytas (išsaugojo daugiau nei -
10xGT). 

Nukertant galv
 ar perpjaunant gerkl	, 
žinoma, galima nužudyti bet k
, nepaisant 
Sveikatos ar GT. Bej�g� ar nes�moning� žmog� 
norint nesunku nužudyti. Nesivarginkite m�tyti 
žalos kauliuk�, skai�iuoti likusius GT ir pan. 
Tiesiog tarkime, kad jo gajumas iš karto krenta 
iki -5xGT. 

Tai netaikoma aukai, kuri viso labo nežino 
apie planuojam
 užpuolim
. Jei ginkluotas 
peiliu pris�linsite prie sargybinio iš nugaros, dar 
nereiškia, kad automatiškai pavyks j užmušti. 
Žaiskite realistiškai. Kadangi tai netik�ta ataka, 
jis kontratakuos, tod�l galite atakuoti 
beatodairiškai. Atakos metimas beveik 
užtikrintai pavyks. Auka negali aktyviai gintis. 
Grei�iausiai padarysite tiek žalos, kad j 
išjungtum�te ar nužudytum�te. Ta�iau tai 
nevyksta automatiškai. 

Kai miršta herojus ar svarbus personažas, 
išskyrus staigios ir užtikrintos mirties atvejus, 
ŽM tur�t� leisti atlikti „priešmirtin veiksm
“. 
Jei tai - paskutinis sm�gis priešui, jis tur�t� 
trukti ne ilgiau kaip �jim
. Bet jei tai - 
priešmirtin� kalba, Meistras gal�t� „patempti 

laik
“ ir sukurti dramatišk
 scen
. Tai neturi 
nieko bendra su realizmu, ta�iau b�na smagu. 

GIJIMAS 
Sužeidim� taisykl�s atrodo žiaurios, bet 

nepulkit  nevilt. Juk galite pasveikti! 
 

S�mon�s atgavimas 
Išmetus 5 taškais daugiau nei galima 

nokdauno metimui, nepavykus Sveikatos 
metimui, siekiant išsaugoti s
mon	, kai GT 
pasiekia 0 ar mažiau, ir daugeliu kit� atvej� galite 
prarasti s
mon	. ŽM nusprendžia, ar j�s iš tikr�j� 
„išsijung�te“, ar tiesiog skausmas ir sužeidimai 
jus išved� iš rikiuot�s, ta�iau bet kuriuo atveju, 
tuo metu negalite nieko daryti. Atsigaunate štai 
kaip: 

� Jei jums liko 1 ar daugiau GT, automatiškai 
atsibusite po 15 minu�i�. 

� Jei GT 0 ar mažiau, bet daugiau nei -1xGT, 
kas valand
 meskite Sveikatos kauliukus. Kai tik 
metimas bus s�kmingas, atsigausite ir gal�site 
elgtis prastai. Ta�iau kadangi gajumas žemiau 
1/3 GT ribos, j�s� Eiga ir Išsisukin�jimas bus 
perpus mažesni. 

� Kai Gajumas -1xGT ar mažiau, j�s smarkiai 
sužalotas. Po 12 valand� galite vien� kart� mesti 
Sveikatos kauliukus. Jei pasisek�, atgaunate 
s
mon	 ir galite elgtis kaip aprašyta aukš�iau. 
Ta�iau, jei metimas nes�kmingas, s
mon�s 
neatgausite be medicininio ar magiško gydymo. 
Gydymo metu atgavus GT ir s�kmingai išmetus 
Sveikatos kauliukus, atsibundate ir galite elgtis, 
kaip aprašyta aukš�iau. Ta�iau kol nesulauksite 
pagalbos, turite kas 12 valand� mesti Sveikatos 
kauliukus, o nes�km�s atveju j�s� laukia mirtis. 

 

Savaiminis gijimas 
Ils�damasis galite atgauti prarastus GT, 

išskyrus toki
 žal
, kuri nat�raliai negyja 
(pavyzdžiui, žr. „Ligos“, 32 p.). Kiekvien
 dien
, 
kai ilsit�s ir padoriai valgote, vakare galite mesti 
Sveikatos kauliukus. S�km�s atveju išgyjate 1 
GT. ŽM gali suteikti šiam metimui baud�, jei 
s
lygos prastos, arba pried�, jei jos labai geros.  

 

Pirmoji pagalba 
Du pagrindiniai Pirmosios Pagalbos g�džio 

(p. 14) panaudojimo b�dai yra tvarstymas ir šoko 
gydymas.  

Kraujavimui sustabdyti timpa ar varžtu reikia 
minut�s. Tai gr
žina 1 GT. 

Po to pagalbos teik�jas gali imtis kruopštesnio 
žaizdos tvarkymo ir m�ginti išgelb�ti auk
 nuo 
šoko. Jis tur�t� sušildyti ir nuraminti auk
, 
suteikti jai patogumo ir saugumo jausm
. 
Prab�gus laiko tarpui, nurodytam Pirmosios 
pagalbos lentel�je žemiau, jis gali v�l mesti 
Pirmosios Pagalbos g�džio kauliukus. 

S�km�s atveju, gydytojas dar karta meta 
kauliuk
, kaip nurodyta lentel�je, ir paaišk�ja 
kiek GT atgavo auka (mažiausiai 1 GT). 
Kritin� s�km� gražina maksimal� manom
 GT 
kiek. Šis metimas apima ir 1 GT už tvarstym
, 
tod�l išmetus 1 GT, daugiau nepagyjama.  
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Kritin�s nes�km�s atveju vietoje to, kad 
pagyt�, auka paranda 2 GT. 

 

Pirmosios pagalbos lentel� 
Techninis 
lygis 

Laikas vienai 
aukai 

Atgauti 
GT 

0-1  30 minu�i�  1d-4 
2-3  30 minu�i� 1d-3 
4  30 minu�i� 1d-2 
5  20 minu�i� 1d-2 
6-7  20 minu�i� 1d-1 
8  10 minu�i� 1d 
9+  10 minu�i� 1d+1 

 

NUOVARGIS 
B�gant ar plaukiant ilgas distancijas, 

d�stant ir daugelyje kit� situacij� 
„pavargstama“ – laikinai prarandami 
Nuovargio Taškai. J�s� Nuovargio Taškai 
(NT) lyg�s j�s� Sveikatai. Sužeidimai sukelia 
fizines traumas ir takoja GP, tuo tarpu 
nuovargis parodo prarast
 energij
 ir mažina 
NT. Prarandant NT, likut rašykite veik�jo 
lape. 

 

Prarasti nuovargio taškai 
Toliau pateiktos žem� ar neigiam� NT 

pasekm�s. Skirting� lygi� efektai sudedami. 
Liko mažiau nei 1/3 NT: J�s labai 

pavarg	s. J�s� Eiga, Išsisukin�jimas ir J�ga 
sumaž�ja perpus (apvalinant � aukštesn� 
pus�). Šis efektas netaikomas išvestin�ms 
J�gos vert�ms, pvz., GT arba žalai. 

0 ar mažiau NT: Vos pastovite ant koj�. 
Jei nuovargis toliau did�s, su kiekvienu 
prarastu NT tašku gausite 1 GT žalos. Jei 
norite imtis kokiu nors veiksm�, išskyrus 
kalb�jim
 ar ils�jim
si, turite išmesti Valios 
kauliukus, o kautyn�se š metim
 reikia atlikti 
prieš kiekvien
 manevr
, išskyrus Nieko 
Neveikim
. S�km�s atveju galite elgtis 
prastai. Jei sk	state, galite toliau kapanotis, 
ta�iau ir toliau gausite po 1 GT žalos už 
kiekvien
 prarast
 NT. Jei Valios metimas 
buvo nes�kmingas, j�s susmunkate be j�g� ir 
negalite nieko daryti, kol NT suma netaps 
teigiama. 

-1xNT: Krentate be s
mon�s. B�nant be 
s
mon�s, prarasti NT atgaunami kaip ir 
ilsintis. Atsipeik�site, kai NT suma taps 
teigiama. NT niekada negali nukristi žemiau 
šio lygio. Tolimesni nuovargio taškai atimami 
iš GT.  

 

Veiksm� kaina nuovargio 
taškais 

Nuovargio taškai paprastai prarandami d�l 
toki� veiksm�: 

Kova. Bet kurios kautyn�s, trunkan�ios 
ilgiau nei 10 sekundži�, kainuos NT, nes 
kovojant d�l savo gyvyb�s energija 

eikvojama itin spar�iai. Nepavargsta tik tie, 
kurie kautyni� metu neatakuoja ir nesigina, 
ta�iau kiti veiksmai (pvz., ker�jimas) vargina 
kaip prasta. M�šio pabaigoje, užsirašykite 1 
NT plius tiek NT, kiek apkrovos lygi� 
tur�jote kautyni� metu. 

Šis nuovargis skai�iuojamas už visas 
kautynes, o ne už kiekvienas 10 sekundži�. 
Labai ilgas m�šis gali kainuoti ir daugiau 
(sprendžia ŽM), ta�iau jis tur�t� trukti 2-3 
minutes (120-180 �jim�!), kad galima b�t� 
realistiškai atimti dar kelis NT.  

Žygiavimas. NT skai�iuojami kaip ir 
kautyni� atveju, tik kas valand
 žygio. 
Pavyzdžiui, viena valanda žygio su lengva 
apkrova kainuot� 2 NT. 

Persitempimas. Nešant daugiau nei labai 
sunki
 apkrov
 ar traukiant/stumiant labai 
sunk� krovin, nuovargis auga 1 NT per 
sekund� (žr. „Daikt� k�limas ir judinimas“, 
23 p.). 

B�gimas ir plaukimas. Kas 15 sekundži� 
sprinto ar minut	 pastovaus b�gimo ar 
plaukimo, reikia mesti Sveikatos kauliukus. 
Nes�km�s atveju prarandamas 1 NT. 

Badavimas. Žmogui reikia valgyti tris 
kartus per dien
. Kiekvien
 syk, kai 
nevalgote, prarandate 1 NT. 

Dehidratacija. Žmogui (ar elfui, 
nykštukui, t.t.) reikia 2 litr� vandens per 
dien
, 3 litr� - karšto klimato kraštuose, 5 
litr� – dykumos karštyje. Jei vandens 
vartojate mažiau nei reikia, kas aštuonias 
valandas prarandate po 1 NT. Jei per dien
 
suvartojate mažiau nei 1 litr
, t
dien gaunate 
papildom� 1 NT ir 1 GT. D�l dehidratacijos 
prarastus NT atgausite per dien
 poilsio, jei 
vartosite pakankamai vandens. Prarastus GT 
atgausite kaip prasta. 

Nemiga. Jei nemiegate ilgiau nei prast
 
dien
 (paprastai 16 valand�), imate pavargti. 
Jei dienos pabaigoje neinate miegoti, 
prarandate 1 NT ir po 1 tašk
 už kiekvien
 
paskesn� dienos ketvirt (paprastai 4 
valandas) nemigos. 

Jei d�l nemigos prarandate pus	 ar 
daugiau NT, turite kas dvi neaktyvios veiklos 
(pvz., stov�jimo sargyboje) valandas m�tyti 
Valios kauliukus. Nes�km�s atveju 
užmiegate ir miegate tol, kol jus pažadina ar 
pilnai pailsite. Jei metimas s�kmingas, 
gaunate -2 baudas Vikrumo, Proto bei 
savikontrol�s metimams.  

Jei d�l nemigos jums beliko 1/3 NT, 
Valios kauliukus, kaip aprašyta aukš�iau, 
reikia m�tyti kas 30 minu�i� pasyvios ir kas 
2 valandas aktyvios veiklos. Tai gali b�ti 
labai pavojinga! 

 

Poilsis 
„Paprastai“ prarastus NT atgausite ramiai 

ils�damasis. Tuo metu galima skaityti, 
kalb�ti ar m
styti, ta�iau vaikš�iojimas ar dar 
sunkesn� veikla n�ra poilsis! Kas 10 poilsio 

minu�i� atgaunate vien
 NT. Jei ils�damiesi 
so�iai pavalgote, ŽM gali leisti atgauti 
papildom
 ištverm�s tašk
. Kai kurie vaistai, 
magiški g�ralai, kerai ir panašiai taip pat gali 
sugr
žinti prarastus NT. 

NT, prarastus d�l nemigos, galima atgauti 
tik išmiegojus bent 8 valandas. Tai sugr
žina 1 
NT. Po to j�gos atgaunamos po 1 NT kiekvien
 
netrikdomo miego valand
. 

Norint atgauti NT, kurie buvo prarasti d�l 
badavimo ar dehidratacijos, reikia maisto ir 
vandens (žr. aukš�iau). 

KITI PAVOJAI 
Nuotyki� ieškotoj� paprastai tyko ne tik 

kalavijai, kulkos ar kerai, bet ir kitokie pavojai. 
 

Šaltis 
Šaltis gali b�ti mirtinas. Šarvai nesaugo 

nuo ilgalaikio aplinkos šal�io, nebent yra 
izoliuoti ar šildomi.  

Šaltu oru kas 30 minu�i� meskite Sveikatos 
kauliukus. Daugumai žmoni�, šal�iu laikoma 
temperat�ra žemiau 0°C. Jei pu�ia v�jas (10+ 
myli�/h), m�tyti teks kas 15 minu�i�. Jei v�jas 
stiprus (30+ myli�/h), meskite kas 10 minu�i�. 
Be to, stiprus v�jas gali smarkiai sumažinti 
faktin	 temperat�r
 („šal�io v�sumo 
faktorius“). Taip pat, taikykite šias pataisas: 

 
Situacija Pataisa HT 

metimui 
Lengvi arba joki� drabuži� -5 
Paprasti žieminiai drabužiai 0 
“Arktiniai” drabužiai  +5 
Šildomas kostiumas +10 
Šlapi drabužiai  papildomai -5  
Už kiekvienus 5° žemiau  
-20°C faktin�s temperat�ros 

 
-1 

 
Nes�kmingas metimas kainuos 1 NT. Kaip 

prasta, kai NT nukrenta žemiau 0, už 
kiekvien
 prarast
 NT imsite prarasti po 1 GT. 
NT ir GT, prarasti d�l šal�io, atgaunami tik 
tinkamame b�ste ir turint tinkam
 šilumos 
šaltin (liepsna, elektrinis šildymas, k�no 
šiluma, pan.). 

 

Susid�rimai ir kritimas 
Susid�rimo žala priklauso nuo objekto ar 

asmens Gajumo Tašk� bei grei�io. „Greitis“ 
nusako, kaip greitai veik�jas ar objektas juda 
metrais per sekund	. 

Objektas susid�rimo metu daro (GT x 
greitis)/100 kauliuk� žalos. Jei tai mažiau nei 
1d, laikoma, kad žala lygi 1d-2. 

Jei judantis objektas r�žiasi  nejudam
 
kli�t, kuri per didel�, kad d�l sm�gio pajud�t� 
iš vietos (pvz., žem�s paviršius, kalnas ar 
ledkalnis), jis daro prast
 žal
 tai kli��iai ir 
sau pa�iam. Jei kli�tis l�žtanti, judantysis 
objektas negali padaryti ar gauti daugiau žalos 
už kli�ties GT+Atsparumas. 
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Kritimas 
Kritimas yra susid�rimas su nejudama 

kli�timi – žem�s paviršiumi. Susiraskite savo 
greit (metrais per sekund	) susid�rimo metu 
pagal ši
 lentel	: 

 

Kritimo grei�io lentel� 
Kritimas Greitis Kritimas  Greitis 
1 metras  5 20 metr� 21 
2 metrai  7 30 metr� 26 
3 metrai  8 40 metr� 30 
4 metrai  9 50 metr� 33 
5 metrai  10 75 metr� 40 
10 metr�  15 100 metr� 47 
15 metr�  18 1000 metr� 146 

Jei objektas krenta ant gyvos b�tyb�s, 
suraskite jo greit lentel�je ir apskai�iuokite 
prasto susid�rimo žal
. 

 

Ligos 
Nuotyki� ieškotojai tolimose šalyse ar net 

namie gali susirgti keistomis ligomis. Vaist� 
paieškos – norint išgelb�ti mirštan�i
 princes	, 
veikti kitos planetos virus
 ar neutralizuoti 
biologin terorist� ginkl
 – gali b�ti puikus 
pagrindas žaidimo scenarijui. 

Apie konkre�i
 lig
 svarbu žinoti: 
Atsparumo metimas. Sveikatos kauliuk� 

metimas, kad išvengtum�te ligos. Daugumai 
lig� taikomos baudos nuo 0 iki -6. S�km�s 
atveju auka nesukontaktuoja su liga. Priešingu 
atveju kontaktas vyksta, bet galima mesti dar 
kelis kartus – kart
  „cikl
“ – su tikimybe 
veikti lig
 iki užsikre�iant. 

Inkubacija. Tai periodas tarp kontakto su 
liga ir pirm�j� simptom� pasirodymo, jei 
organizmas nesugeb�jo pasipriešinti. 
Inkubacinis periodas „prastoms“ ligoms trunka 
24 valandas, bet gali smarkiai skirtis reali� lig� 
atvejais. 

Žala. Ligos pasekm�s žaidimo terminais. 
Tai paprastai 1 toksin�s žalos taškas  cikl
, bet 
j� gali b�ti ir daugiau – iki 1d – pavojing� lig� 
atvejais. Atsparumas žalai nuo lig� žalos 
neapsaugo. Kai ligonis ima patirti žal
, pasirodo 
simptomai (karštin�, �iaud�jimas, kos�jimas, 
spuogai, niežai ir pan.). Ligos žala negis 
savaime, kol auka neišmes Sveikatos metimo, 
kad pagyt�. 

Ciklai. Liga žaloja auk
 reguliariais 
intervalais, kol nepavyksta Sveikatos metimas 
arba nepraeina maksimalus cikl� skai�ius. 
„Pagal nutyl�jim
“ intervalas tarp Sveikatos 
metim� lygus vienai dienai. Cikl� skai�ius 
priklauso nuo ligos mirtinumo. Pavyzdžiui, 
potencialiai mirtina liga gali suteikti 1 GT žalos 
per cikl
, bet trukti 20-30 cikl�.  

Pasirodžius ligos simptomams, j
 galima 
atpažinti Diagnoz�s kauliuk� metimu. 
Nemanoma diagnozuoti naujos, nežinomos 
ligos, bet geras metimo rezultatas gali suteikti 
pakankamai informacijos parinkti gydym
. 

Tinkami vaistai – žolel�s, medikamentai, 
pan. – gali suteikti pried� cikliniams Sveikatos 
metimams ir pad�ti nusikratyti tam tikr� lig�. 6+ 

TL, antibiotikai (pvz., penicilinas) suteikia +3 
pagijimui nuo daugumo bakterini� lig�. 

 

Ugnis 
Jei dal� �jimo praleidžiate ugnyje (pvz., 

b�gate per liepsnas), gaunate 1d-3 ugnies žalos. 
Jei vidutinio intensyvumo ugnyje praleidžiate 
vis� �jim
 (arba jei pats degate), gaunate 1d-1 
žalos per sekund	. Labai intensyvi liepsna 
žaloja labiau. Pavyzdžiui, lydytas metalas ar 
žaizdras daryt� 3d per sekund	. 

Buvimas liepsnoje sukelia didel karšt, 
kuris gali spar�iai jus išvarginti, net jei pa�ios 
liepsnos ir negali prasiveržti pro j�s� 
Atsparum
. Žr. „Karštis“ (žemiau). 

Vienas sm�gis, kuris suteikia bent 3 
bazinius ugnies žalos taškus, padega dal� aukos 
drabuži�. Tai daro 1d-4 ugnies žalos per 
sekund	 ir blaško (-2 Vikrumui, nebent liepsna 
papras�iausiai negali žaloti taikinio). Liepsnai 
užgesinti, auka privalo užplakti j
 rankomis. 
Tam reikia Vikrumo metimo, o kiekvienam 
m�ginimui sunaudojamas Paruošimo manevras. 

Vienas sm�gis, kuris suteikia bent 10 ar 
daugiau bazini� ugnies žalos tašk�, padega 
visus aukos drabužius. Tai daro 1d-1 ugnies 
žalos per sekund	 ir labai blaško (-3 Vikrumui, 
išskyrus m�ginim
 gesinti liepsn
). Liepsnai 
užgesinti, auka privalo voliotis ant žem�s. Tam 
reikia Vikrumo metimo, o kiekvienam 
m�ginimui sunaudojami trys Paruošimo 
manevrai. Šuolis  vanden tetrunka vien
 
sekund	 ir automatiškai užgesina liepsn
. 

Bet kokiu atveju, jei liepsna daro žalos, 
nepamirškite taikyti šoko baud� Vikrumui. 

 

Karštis 
Paprastame karštame ore jums nenutiks 

nieko blogo, jei laikysit�s šeš�lio ir per daug 
nejud�site. Ta�iau jei imat�s aktyvios veiklos, 
kai temperat�ra netoli viršutin�s j�s� 
tolerancijos ribos arba aukš�iau jos (apie 27°C 
žmon�ms), meskite Sveikatos kauliukus kas 30 
minu�i�. 

Nes�km�s atveju prarasite 1 NT. Kritin� 
nes�km� reikš šilumin sm�g – prarasite 1d 
NT. Kaip prasta, jei NT nukris žemiau 0, su 
kiekvienu prarastu nuovargio tašku imsite 
netekti ir po 1 GT. Kol nepapulsite  v�sesn	 
aplink
, negal�site susigražinti d�l karš�io 
prarast� NT ar GT. 

Kai temperat�ra viršija toleruotin
 rib
 
15°C ar daugiau (33-50°C žmon�ms), 
prarandant NT d�l persitempimo ar 
dehidratacijos, neteksite papildomai 1 NT. O 
kai temperat�ra viršija leistin
 30°C (50-65°C 
žmon�ms), min�tais atvejais neteksite 
papildomai 2 NT. 

 

Nuodai 
Nuod� gali b�ti ant ginkl� (str�li�, adat�, 

sp
st� smaig�), maiste ar g�rimuose, 
pasi�lytuose klastingo priešo, bei kitur, kur 
mažiausiai tik�sit�s. 

Štai k
 svarbu žinoti apie konkre�ius 
nuodus: 

Delsimas. Dauguma nuod� ima veikti po 
keli� sekundži�, minu�i� ar net valand�. Tai 
beveik visada galioja virškinamosioms 
medžiagoms. 

Atsparumas. Kai kuri� nuod� atveju auka gali 
mesti Sveikatos kauliukus. Kauliukai metami 
prab�gus delsimo periodui (jei toks yra). Dažnai 
taikomos pataisos: jei nuodai silpni, metama prieš 
Sveikat
+2, o jei organizmas praktiškai neturi 
šans� atsispirti, meskite prieš Sveikat
-8. 
Dažniausiai taikomos pataisos nuo 0 iki -4. 
Atsparumas žalai neturi jokio poveikio šiam 
metimui. 

Jei esate nuodingoje aplinkoje (duj� debesyje 
ar toksiškoje atmosferoje) ir pirminis Sveikatos 
metimas s�kmingas, v�l tur�site m�tyti kauliukus 
kiekvien
 sekund	, kol nuodai jus veiks, arba kol 
paliksite nuoding
 teritorij
. Jei nuodai veikia su 
uždelsimu, kauliukus reikia m�tyti po kiekvieno 
uždelsimo periodo. 

Poveikis. Dažniausiai nuodai daro toksin� 
arba nuovargio žal
. Silpni nuodai gali daryti 1 
GT ar NT, o stipresni – 1d ar daugiau. 
Atsparumas žalai nesaugo nuo šios žalos. Tokiu 
b�du prarasti GT ir NT atgaunami prastai. 

 

Dusimas 
Jei visiškai negalite kv�pti oro, prarandate 1 

NT per sekund	. Jei, nepavykus Plaukimo 
kauliuk� metimui, imate sk	sti, galite kv�pti šiek 
tiek oro, ta�iau tuo pat metu kvepiate ir vandens: 
kas penkias sekundes meskite Plaukimo metim
, 
o nes�km�s atveju prarasite 1 NT (žr. 
„Plaukimas“, 23 p.). 

Kai NT pasiekia 0, kiekvien
 sekund	 meskite 
Valios kauliukus, kad išsaugotum�te s
mon	. Po 
keturi� minu�i� be oro j�s mirsite, nesvarbu, kiek 
turite NT ar GT. 

Jei iki tos akimirkos gausite kv�pti švaraus 
oro, nustosite prarasti NT ir imsite atgauti juos 
kaip prasta (žr., „Poilsis“, p. 31). Jei netekote 
s
mon�s, atsipeik�site, kai tur�site 1 NT. Jei 
skendote, gelb�tojas taip pat turi išmesti 
Pirmosios Pagalbos kauliukus, kad išstumt� iš 
j�s� plau�i� vanden. 

Jei nekv�pavote ilgiau nei dvi minutes, 
meskite Sveikatos metim
. Nes�km�s atveju 
negržtamai bus pažeistos smegenys: gausite -1 
Protui. 

ŽAIDIMO PASAULIAI 
Kuriant nauj
 žaidimo pasaul, prad�kite nuo 

žemiau pateikto s
rašo. Jis be abejo n�ra išsamus, 
bet jei aprašysite šiuos punktus, bus išties gera 
pradžia: 

Kalbos 
�statymai ir papro�iai 
Visuomen� ir valdžia 
Techninio išsivystymo lygis 
Ekonomika 
Kiti išmatavimai (jei toki� yra) 
Nuotyki� aplinkyb�s 
�g�džiai, darbai bei profesijos 
Ginklai ir kova 
 
Kampanijos Planavimo ir kitas GURPS formas bei 

pagalbin� medžiag� galite atsisi�sti iš 
www.sjgames.com/gurps/resources/. 


