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GURPS pavadinimas reiskia “Apibendrinta

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

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

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

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

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

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

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

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

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

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

KO REIKIA
ZAIDIMUI?

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

7 ODYNAS

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

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

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

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

Grupé  (party) —  grupé
dalyvaujanciy tame paciame nuotykyje.

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

herojuy,
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APIE GURPS LITE

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

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

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

Kampanija (campaign) — nenutriikstama
nuotykiy  serija.  DaZniausiai  kampanijoje

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

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

metami tada, kai

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

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

KA MESTI?

Kai veikéjas bando atlikti kazkoki veiksma

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

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

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

KADA MESTI
KAULIUKUS?

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

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

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

7ZM neturéty reikalauti metimy:

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

e Kasdieniniam darbui be nuotykiy.

PAGRINDAI

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

SEKMES METIMAI

Kada meta ZM

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

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

2. Kai Zaidéjas neturéty zinoti, kas
vyksta.
PATAISOS

Tam  tikriems  sékmés metimagns

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

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

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

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

pataisos

Bazinis jgiidis ir efektyvus
igudis

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

GURPS LITE 2

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

SEKMES IR
NESEKMES
LAIPSNIS

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

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

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

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

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

Kritiné sekmeé ir nesekme

Kritiné sékmé — tai ypaC geras kauliuky
metimo rezultatas.

® 3 ir 4 visada yra kritiné sékme.

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

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

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

Kritiné nesékmé — tai ypa¢ blogas kauliuky
metimo rezultatas.

® 18 visada yra kritiné nesékme.

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

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

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



Kuo didesné iskritusi suma, tuo blogesnés
pasekmés.

PAKARTOTINIAI
SEKMES METIMAI

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

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

RUNGTYS

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

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

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

Greitoji rungtis

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

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

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

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

Paprastoji rungtis

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

Zaidybinio laiko kiekis, skirtas kiekvienam

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

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

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

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

1. Néra ribos, Zemiau kurios reikia iSmesti
kauliukus.

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

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

Keletas daZnai naudojamy
pataisy:

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

reakcijos

elgesys. Tai

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

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

Atsitiktiniai reakciju metimai gali pridéti

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

atsitiktinius kauliuky metimus!

REAKCIJU
LENTELE

Meskite tris kauliukus ir
atitinkamas reakcijos pataisas.

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

taikykite

GURPS LITE 3

REAKCIJOS METIMAI

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

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

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

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

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

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

jam priimtinus jisy praSymus.

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

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



»Zalos metimas® — tai kauliuky metimas,
atlickamas kovos eigoje, norint suZinoti, kiek
zalos padaréte savo prieSininkui. Zalos

Vaidmeny Zaidime jiis vaidinate kito asmens
— jusy sukurto ,herojaus“ — vaidmenj. GURPS
leidZia jums pasirinkti, kas per herojus bisite.
Asteroidy kasinétojas? Magas? Profesionalus
laiko keliautojas? Galite semtis ijkvépimo i$
knygy ar filmy veikéjy, ar sukurti nauja ,,save*
nuo pat koncepcijos. Kai apsispresite, koki
vaidmeni norite atlikti — laikas ikvépti savo
herojui gyvybg!

Zaidimo Meistras suteiks jums tam tikra
skai¢iy veikéjo tasky, uZz kuriuos jis
,.pirksite savo sugeb¢jimus. Pavyzdziui, kuo
stipresnis jiis norite biiti, tuo daugiau tasky tai
kainuos. Taip pat galima pirkti naudingus
socialinius bruoZzus, tokius kaip turtas, ir

ypatingus sugebéjimus, vadinamus
Veikéjos taskai — tai veikéjo kiirimo
wvaliuta“. Viskas, kas tik pagerina jlisy

sugeb¢jimus, kainuoja veikéjo taskus: norédami
irasyti kokia nors savybe veikéjo lape ir naudoti
ja Zaidime, turésite iSleisti tiek tasky, kiek
nurodyta taisyklése. Jei savybé pablogina jiisy
veikéjo sugebéjimus, jis turés neigiama tasky
vertg, t.y. ji sugraZins jums Siek tiek tasku.
Pavyzdziui, jei pradiné tasky suma 125, uz 75
taskus nusiperkate privalumy ir pasirenkate -15
tasky vertés trikumy, jums lieka 125 - 75 + 15 =
65 taskai.

Pradine tasky suma

Kiek herojai gaus pradiniy veikejo taSky,
sprendzia Zaidimo Meistras. Tai priklauso
nuo to, kiek ZM nori suteikti herojams
galimybiy. Stai keletas galios lygiy pavyzdziy
ir jiems sitilomos pradinés tasky sumos:

PAGRINDINIAI ATRIBUTAI

Pagrindines herojaus savybes nusako
keturi skai¢iai vadinami ‘“‘atributais”: Jéga
(ST), Vikrumas (DX), Protas (IQ), Sveikata

(HT).
10-tas bet kurio atributo lygis yra
nemokamas ir reiSkia Zmogaus vidurkj.

AukStesni lygiai kainuoja veikéjo taskus: 10
tasky, kad pakeltuméte ST ar HT vienu lygiu,
20 taSky, kad pakeltuméte DX ar IQ vienu
lygiu. Lygiai taip pat, Zemesni nei 10 lygio
atributai turi neigiama kaina: -10 taSky
vienam ST ar HT lygiui; -20 taSky vienam
DX ar 1Q lygiui. (Atminkite, neigiamos tasky
reik§més reiSkia kad taSkai yra graZinami

7 ALOS METIMALI

metimuose
sistema (Zr. 2 p.). Galuting jusy atakos Zala
itakoja daug veiksniy. Sarvai sumaZina Zala

VEIKEJAI

naudojama ,.kauliukai+priedai*

privalumais (Zr. 8 p.). Jei norite daugiau
sugebéjimy, nei galite isigyti uz ZM duotus
taskus, galite gauti papildomy tasky,
prisiimdami Zemesnius uZ standartinius jéga,
iSvaizda, turta, socialing padétj ir pan., arba
tritkumus — tokius gyvenimo apsunkinimus,
kaip blogas regéjimas arba auk§¢io baimé (Zr.
10 p.).

Du svarbiausi dalykai, kuriuos privalote
Zinoti apie savo veikéja, tai — kas jis toks, ir
koki vaidmenji jis noréty vaidinti savo
nuotykiuose. Suzinokite koki Zaidima ZM
planuoja vesti ir kokius veikéjus jis ketina
leisti susikurti. Tada galite pradéti pildyti
veikejo lapa. Yra keletas budy sukurti herojy.

VEIKEJO TASKAI

Silpni (maZiau nei 25 taskai): vaikai,
nemastantys vergai, zombiai it t.t.

Vidutiniai  (25-50 tasky): vidutiniai
Zmonés, tokie kaip apskaitininkai ar taksi
vairuotojai.

Stipriis (50-75 taskai): atletai,

policininkai, pasiturintys ZemvaldZiai — bet
kas, kas akivaizdziai stovi laipteliu auks¢iau
masiy Zaidimo pasaulyje.

Ypatingi (75-100 tasky):
uzsigruding policininkai ir t.t.

Didvyriai (100-200 tasky): Zmonés ties
fiziniy, protiniy ar socialiniy galimybiy riba,
pavyzdziui, specialiosios paskirties kariai,
pasaulinio lygio mokslininkai ir milijonieriai.

Fantastiski (200-300 tasky): pagrindiniai
koviniy filmy, fantasy romany personazai ir
pan.

¢empionai,

jums, kad galétuméte juos iSleisti kur nors
kitur!)

Daugumos personazy atributy lygiai yra
nuo 1 iki 20, o daugumos normaliy Zmoniy
atributy lygiai yra nuo 8 iki 12. [manoma
turéti ir aukStesnio nei 20-to lygio atributus,
taciau jie daZniausiai taikomi antZmogiSkoms
biutybéms — paklauskite /M prie§ pirkdami
toki lygi. Tuo tarpu 1 yra pati maZiausia
reik§me Zmogui.

Pagrindiniai pasirinkti atributai nusakys
jusy sugebéjimus — stiprybes ir silpnybes —
Zaidimo metu. Rinkités i§mintingai:

6 ar maziau - [uoSinanti. Tokia prasta
savybé Ziauriai varZys jlisy gyvenima.
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juos dévinciam asmeniui. Kai kurios atakos daro

papildoma Zzala, jei pramusa Sarvus. Visi Sie
veiksniai aprasyti kovos taisyklése — Zr. 29 p.

Galite isleisti veikéjo taSkus, iSsirinkdami
norimus sugeb¢jimus, o tada susikurti bendra
veikéjo apibiidinima, tinkantj Siems
sugebéjimams. Gerai sukurtas veikéjas yra
daug daugiau nei sugebéjimy rinkinys, bet
»apsipirkingjimas® gali tapti puikiy idéjy
Saltiniu.

Galite daryti ir atvirkSCiai: visy pirma
sugalvoti pagrindinius veikéjo bruoZzus -—
dalykus, kurie ji apibiidina, tokius kaip jo
gyvenimo istorija, iSvaizda, elgesys, talentai ir
igtdZiai. Pagalvokite, kaip jis igijo S$iuos
bruozus, ir tada investuokite veikéjo taskus |
Sias savybes.

Legendiniai  (300-500 tasky): epu ir
folkloro protagonistai.
Pradinio tasky kiekio lygis Kkartais

vadinamas kampanijos galios lygiu.

Tritkumy apribojimas

Tritkumas — tai bet kokia savybé su
neigiama tasky verte, iskaitant Zemus atributus,
Zemesng nei vidutiné socialing padétj ir visas
konkrecias negalias, iSvardintas ,,Trikumy‘
skyriuje (10 p.). Teoriskai, galima rinktis tiek
trukumy, kol gausite pakankamai tasky
pageidaujamiems privalumams ir jgidZiams
{sigyti. Praktiskai ZM grei¢iausiai nustatys riba
herojus trikumuy tasky sumai.
Rekomenduojama herojui leisti iki 50%
pradiniy taSky sumos trikumy, pavyzdziui, -75
taskus 150-ties tasky Zaidime.

7 — menka. Jusy trukumas iSkart krenta |
akis bet kuriam sutiktajam. Tai silpniausia
savybé su kuria jus dar galite biiti vadinamas
,.sveiku®.

8 ar 9 — Zemiau vidurkio. Tokios savybés
riboja, tadiau yra Zmogaus normy ribose.
Aktyviems nuotykiy ieSkotojams ZM gali
uzdrausti maZesnius nei 8-to lygio atributus.

10 — vidutiné. Dauguma Zmoniy su 10-to
lygio atributais jauciasi kuo puikiausiai!

11 ar 12 - quksciau vidurkio. Tokios
savybés pranaSesnés uZ vidutines, bet vis dar
Zmogaus normy ribose.

13 ar 14 - isskirtiné. Tokia savybé aiSkiai
matoma bet kuriam sutiktajam - iSsiplitg



raumenys,
samojingas
sveikata.

15 ar daugiau - jspiadinga. Tokia
rySki savybé pritraukia nuolatini
aplinkiniy démesj ir greiiausiai lemia
jusy karjeros pasirinkimus.

Jega (ST)

katés graksStumas,
pokalbis ar spindinti

+10 tasky lygiui

Jéga matuoja fizing galig ir
raumeny masg. Tai svarbiausia savybe,
jeigu esate karys  primityviame
pasaulyje, nes didesné jéga leis jums
padaryti ir iStverti daugiau Zalos
kirstynése. Tilas nuotykiy ieskotojas
pastebés, kad ST naudinga keliant ir
meétant daiktus, greitai judant su manta
ir pan.

Jéga yra maZiau limituota savybé
nei kitos; didesné negu 20-to lygio jéga
biidinga dideliems gyvinams,
fantastiSkiems monstrams ar robotams.

Vikrumas (DX)
+20 tasky lygiui
Vikrumas nusako judrumo,
koordinacijos ir i$siugdyty motoriniy
savybiy (refleksy) kombinacija. Jis
valdo pagrindinius jiisy sugebéjimus
daugumoje  atletiniy, kovos  ir
transporto valdymo jgidziy, o taip pat ir
amaty jgudZiuose, reikalaujanciuose tiksliy
veiksmy. DX taip pat naudojama nustatant
Bazinj Greitj (reakcijos laiko mata, 6 p.) ir
Bazing Eiga (kaip greit galite bégti, 6 p.).

Protas (1Q)

+20 tasky lygiui
Protas matuoja mastymo pajéguma,
iskaitant kurybiskuma, intuicija, atmintj,

suvokima, argumentacija, sveika prota ir
valig. Jis valdo jusy bazinius sugebéjimus

Name Player Point Total
G (-[ R pS | Ht Wi Size Modifier Age Unspent Pis
y Appearance
CHARACTER SHEET CURRENT Languages Spoken Written
sST| [ 1 HP [ "
[ 1
=k 1
DX [ ] WiLL [ ] [
[ ]
10 [ 1 PEr _— [ ] . g;imrnl Familiarities ]
[1
mr |1 Fe| | | 3
BASIC LIFT st<sns __ DAMAGE Thr Sw PARRY Reaction Modifiers
BASIC SPEED [ 1 BASIC MOVE I
Appearance
ENCUMBRANCE MOVE DODGE Status
None (0) = BL _ BMx1 _ Dodge Reputation
Light (1) = 2 BL BM %08 Dodge-1 HLOCK
Medium (2)=3=x<BL __ BM=x06__ Dodge-2__
Heavy(3)=6xBL _ BM=x04__ Dodge-3_
X-Heavy (4) = 10«BL___ BMx02__ Dodge-4
ADVANTAGES AND PERKS SKILLS
[ 1| [Name Level Relative Level
L 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ [
[ 1 [ 1
[ I
[ L1
[ [
E 3 [ 1
[ [
[ L1
[ 1 [ 1
DISADVANTAGES AND QUIRKS I 1
[ 1 [ 1
L 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ 1 [ 1
[ 1 [ 1
. [ 1 [ |
ViSuose [ 1 [ 1
,protiniuose* [ [
igidZiuose - L1 1
moksluose, I{ } : }
socialiniame [ 1 [ 1
bendravime, Sia forma leidZiama kopijuoti asmeniniam naudojimui, padidinus ja 200%. Sia ir kitas
magijoje ir pan. GURPS formas bei pagalbing medZiaga taip pat galima atsisiysti i3
Bet Kuriam WWwWw.sjgames.com/gurps/resources/.
magui Autorings teisés © 2004 Steve Jackson Games Incorporated. Visos teisés saugomos.
>

mokslininkui  ar

meistrui reikia auksto 1Q. Nuo IQ priklauso
ir antraeilés Valios (6 p.) ir Pojuciy (6 p.)
savybés.

Bazinis Keliamas Svoris (BKS)

Bazinis Keliamas Svoris yra maksimalus svoris, kurj galite pakelti vir§ galvos viena
ranka per vienq sekundg. Jis yra lygus (STxST)/5 svary. Jei BL yra 10 svary arba
daugiau, reikia apvalinti iki artimiausio sveiko skai¢iaus, pvz., 16,2 svaro taps 16 svary.

Vidutinis Zzmogus turi ST 10 ir BKS 20 svary.

Sveikata (HT)
+10 tasky lygiui
Sveikata matuoja energijg ir gyvybinguma.
Ji reprezentuoja iStvermg, atsparuma (nuodams,
ligoms, radiacijai ir pan.) bei bazinj tvirtuma.
Didelé HT naudinga visiems, bet yra
gyvybiskai svarbi Zemo techninio lygio
kariams. Nuo HT priklauso Nuovargio TaSkai
ir Bazinis Greitis (6 p.) bei Baziné Eiga (6 p.).

Rankiskumas
Pasirinkite, ar jus deSiniarankis, ar kairiarankis. Kiekvienakart kai darote kazka
svarbaus savo ,nepagrindine” ranka, gaunate -4 bauda jguidZziui. Tai nesiskaito tais
atvejais, kada atliekami veiksmai gprastai daromi nepagrindine ranka, pavyzdZziui

naudojant skyda, valgant su irankiais.

GURPS neskiria kairiarankiy personazy nuo deSiniarankiy, todél rankiskumas
nekainuoja veikéjo tasky. Taciau AbirankiSkumas yra privalumas, kuris kainuoja (Zr. 8
p.)
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ANTRINES SAVYBES

LAntrinés savybés* — tai dydZiai, kurie
priklauso tiesiogiai nuo jisy atributy. Siuos
dydzius galite padidinti arba sumazinti keisdami
atributy vertes.

Gajumo taskai (GT) atspindi jusy kino
sugebéjima iStverti suZeidimus. Jisy GT lygus
jusy ST atributui. PavyzdZiui, ST 10 suteikia 10
HP.

Valia parodo jisy sugeb¢jima atlaikyti

Zala
Jusy daromos Zalos kieki neginkluotoje kovoje arba artimos kovos ginklu apsprendzia
jusu ST. Yra du Zalos tipai, susij¢ su ST:
Smiigio zala (trumpinama ,,smi*) — tai baziné jusy Zala, daroma spyriu, smugiu ar
kandimu, arba ataka duriamuoju ginklu, pavyzdZiui, ietimi ar rapyra.
Kir¢io zala (trumpinama ,kir*) — tai baziné jusy Zala, daroma kertamuoju ginklu,
pavyzdziui, kirviu ar kardu — bet kuriuo ginklu, naudojamu kaip svertas, didinantis jusy

psichologini spaudima (smegeny plovima,
. ; L ST.
baimg, hipnozg, tardyma, gundyma, kankinima L - . - . .
ir pan.) bei atsparuma antgamtinéms atakoms f Bazinés zalos reikSmes rasite Sioje lentel¢je. Cia zala pateikiama ,,kauliukai+priedai‘
ormatu.

(magijai, psionikai ir t.t.). Valia lygi 1Q. Valia
neatspindi fizinio atsparumo — tam reikalinga

HT-P i Zalos lentelée
ojii¢iai atspindi jusy bendra budruma. A vl
meta jusy Jusliy kaliukus, norédamas nuspresti, ST Diris Kirtis
ar jis sugebéjote kazka pastebéti. Pojuciy verté 1 1d-6 1d-5
lygi IQ. 2 1d-6 1d-5
Nuovargio taskai (NT) simbolizuoja jusy 3 1d-5 1d-4
organizmo ,.energijos atsargas®. Jasy NT lygus & 1d-5 1d-4
jiisy HT. Pavyzdziui, HT 10 suteikia 10 FP. 5 1d-4 1d-3
Bazinis greitis atspindi jusy refleksus ir 6 1d-4 1d-3
bendra fizinj greituma. Jis padeda nustatyti jusy 7 1d-3 1d-2
greit] bégant, Sansa iSvengti atakos ir veiksmy 8 1d-3 1d-2
kautynése eilés tvarka (didelis Bazinis Greitis 9 1d-2 1d-1
leis sureaguoti grei¢iau nei prieSininkams). 10 1d-2 1d
Norédami  apskaiCiuoti Bazini  Greiti, 11 1d-1 1d+1
sudékite savo DX ir HT vertes ir padalinkite i§ 12 1d-1 1d+2
4. Neapvalinkite. Bazinis Greitis 5.25 yra geriau 13 1d 2d-1
uz tiesiog 5! 14 1d 2d
ISsisukimas:  jusy  ISsisukimas (Zr. 15 S 2d+1
»I8sisukimas®, 28 p.) lygus jisy Baziniam 16 1d+1 2d+2
Greic¢iui  +3, atmetus trupmenine dalj. 17 1d+2 3d-1
Pavyzdziui, jei jusy Bazinis Greitis lygus 5.25,
jusy ISsisukimas yra 8. Norédami iSvengti 18 1d+2 3d
atakos pritipdami arba atsitraukdami, turite 19 2d-1 3d+1
trimis kauliukais iSmesti maZiau nei jlsy 20 2d-1 3d+2
ISsisukimo verté.
Baziné eiga yra jisy antZeminis greitis Jusy veikejo lape smugio ir kirCio Zala
jardais (arba metrais) per sekunde, ty. jis uzraSoma viena Salia kitos atskirta /¢
atspindi, kaip greitai jus sugebate bégti (tiesa, zenklu. Pavyzdziui, jei jusy ST yra 13, jusu

galima beégti ir dar Siek tiek greiciau
»sprintuojant* tiesia linija, zr. 23 p.). Baziné
Eiga lygi Baziniam GreiCiui be trupmeninés
dalies. Pvz., jei Bazinis Greitis 5.75, tai Baziné
Eiga 5. Zmogaus vidutiné Baziné Eiga yra 5,
taigi, jis gali bégti mazdaug 5 jardy per sekundg
greiciu, jei neapkrautas papildomu svoriu.

lape Zala turéty buti uzraSyta ,,1d/2d-1*.

VAIZDIS IR ISVAIZDA

Duoda -4 bauda reakcijos metimams. -16 tasky.

Sios savybés apibrézia jisy herojui
budingus ,socialinius® bruozus: iSvaizda,
manieras ir elgesi. BruoZai, turintys teigiamas
reikSmes (pavyzdZiui, geresné nei vidutiné
iSvaizda, balsas), laikomi privalumais (8 p.) ir
traktuojami pagal visas jprastas privalumy
taisykles. Kiti (pavyzdziui, prasta iSvaizda,
asmeniniai  atstumiantys  jpro¢iai)  turi
neigiamas reik§mes ir laikomos trikumais (10
p.). Dar kiti (pavyzdZiui 0gis ir svoris,
rankiSkumas) paprasCiausiai suteikia herojui
savitumo.

ISvaizda

ISvaizda dazniausiai yra tik ,,specialusis
efektas — galite rinktis bet kokig jums
tinkama fizing iSvaizda. ISvaizda matuojama
lygiais. Dauguma Zmoniy turi ,,Viduting™
iSvaizda, nekainuojancia tasky (0 tasku).
Gera iSvaizda duoda reakcijos priedy — tai
yra privalumas, kainuojantis taSkus. Prasta
iSvaizda suteikia reakcijos baudy - tai
trikumas, graZinantis jums taSkus.

Kraupi: jus turite kokiy nors bjaurios
iSvaizdos detaliy: sergate rimta odos liga,
jusy akys Zvairos... geriau keli dalykai iskart.
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Bjauri: kaip apraSyta auksciau, bet padétis
ne tokia bloga — galbiit tik styrantys plaukai ir
apliZzingje dantys. -2 bauda reakcijos
metimams. -8 taskai.

Nepatraukli: jus Siek tiek nepatrauklus, bet
pirStais niekas nebado. Gaunate -1 bauda
reakcijos metimams. -4 taskai.

Vidutiné: dauguma Zmoniy
iSvaizda. O tasky.

Patraukli: jus negalite dalyvauti groZio
konkurse, bet jis tikrai gerai atrodote. Duoda
+1 prieda reakcijos metimams. 4 taskai.

turi tokig



Grazi: galite dalyvauti groZio konkurse!
+4 priedas jisy lytimi besidominciy atstovy
reakcijos metimams, +2 Kkity personazy
reakcijos metimams. 12 tasky.

Nuostabi: Jus galite reguliariai laiméti
grozio konkursuose. Gaunate +6 prieda jusy
lytimi  besidomin¢iy atstovy reakcijos
metimams, +2 kity personazy reakcijos
metimams. /6 tasky.

Charizma
5 taskai/lygiui
Jus turite nattiraly sugebéjima daryti {spudi
ir vadovauti kitiems. Bet kuris gali susikurti
apgaulinga  charizmos aura  simpatiSkos
iSvaizdos, gery maniery ir intelekto pagalba —
bet realybéje charizma veikia nepriklausomai
nuo Sity dalyky. Kiekvienas lygis suteikia +1

Technologinis pranasumas arba
lingvistiniai ~ gabumai  yra  privalumai.
Netinkamas pasiruoSimas Siose srityse gali
biiti Ziauriu trokumu.

TECHNOLOGINIS
LYGIS (TL)

»lTechnologinis lygis“ (arba ,techninis
lygis*) — tai skaicius, jvertinantis technologini
i$sivystyma. Kuo pazangesné visuomené, tuo
aukStesnis jos TL. ZM jums pasakys savo
pasaulio TL.

Veikéjai taip pat turi savo TL, lygu
technologijoms, kurias jie geriausiai pazista.
Jeigu nesate ypaC primityvus ar iSsilavings,
jusy asmeninis TL bus toks pat, kaip ir
pasaulio.

Kai kurivose Zaidimy pasauliuose jlsy
asmeninis TL gali skirtis nuo ty pasauliy
vidurkio. PavyzdZiui, pasaulis gali buti
vidutiniSkai ~ TL8  lygio, bet vienos
i§sivysciusios tautos pilieciai gali biiti TL9, o
besivystanciy Saliy gyventojai — TL7.

Zemas TL

-5 taSkai/TL Zemiau Zaidimo TL
Jusy asmeninis TL yra Zemesnis nei
Zaidimo pasaulio. Pradedate Zaidima be Ziniy
(arba netreniruoty jgiidziy), susijusiy su
iranga pazangesne uZ jusy asmeninj TL. Radg
mokytoja, Zaidimo metu galite iSmokti nuo
DX priklausomus technologinius jgudZius
(susijusias su transporto  priemonémis,
ginklais ir t.t.), bet esminiai mastymo
skirtumai neleis jums iSmokti technologiniy
igudziy, priklausanciy nuo 1Q.

prieda  reakcijos metimams  protingoms
bilitybéms, su kuriomis aktyviai bendraujate
(pokalbiai, lekcijos ir pan.). +1 [takos jgldZiy
kauliuky metimams (Zr. ,,Jtakos metimai®, 24
p.) ir +1 Lyderio bei Iskalbos igidZiams. ZM
gali nuspregsti, jog jusy Charizma nejtakoja
visiskai svetimy rasiy atstovy.

Asmeniniai blogi jprociai

-5, -10 arba -15 tasky
Jus kartais arba visada kity atZvilgiu
elgiatés nepakenciamai. Asmeniniai blogi

iprociai verti -5 taskai kiekvienai —1 reakcijos
kauliuky metimy baudai Zmonéms kurie pastebi
jusy yda. Nurodykite bloga jproti, kurdami savo
herojy ir su ZM pagalba nustatykite kaina
taSkais.

SOCIALINE PADETIS

Aukstas TL
S taskai/TL auksc¢iau Zaidimo TL
Jusy asmeninis TL yra aukStesnis nei
turédami igiidZiy, susijusiy su jlisy asmeninio
TL jranga. Tai naudingiausia, jei turite
galimybiy naudotis aukSto TL jranga, bet hi-
tech gydytojas ar mokslininkas gali biiti labai
naudingi Zemo TL Zaidime net ir be
specializuotos jrangos!

KALBA

GURPS daro prielaida, kad dauguma
veikéju moka skaityti ir raSyti savo ,,gimtaja*
kalba. Tai nekainuoja tasky, bet veikéjo lape
vis tiek reikéty uZsiraSyti savo gimtaja kalba,
pvz. ,Lietuviy (gimtoji)[0]*.

Supratimo lygiai

Papildomos kalbos iSmokimo kaina
taSkais priklauso nuo jiisy ,,supratimo lygio®,
kuris nusako, kaip jus bendrai paémus
suprantate ta kalba. Yra keturi supratimo
lygiai:

Jokio supratimo: jiis visiSkai nemokate
tos kalbos. 0 tasky.

Lauzyta kalba: mokate tik tiek, kiek
reikia kasdieniame gyvenime, bet jums
taikoma -3 bauda, kai naudojate nuo $§ios
kalbos priklausancius jgudzius. [ taskas
Snekamajai, 1 taskas rasytinei kalbai.

Su akcentu: galite suprantamai ir aiskiai
bendrauti Sia kalba. Jums taikoma tik -1
bauda, kai naudojate nuo Sios kalbos
priklausancius jgudZius. 2 taskai Snekamajai,
2 taskai rasytinei kalbai.

Gimtoji: galite laisvai bendrauti Sia
kalba, kaip iSsilavings vietinis savo gimtaja.
Pradédami galite nemokamai S$iuo lygiu
mokéti viena kalba. 3 raskai Snekamajai, 3
taskai rasytinei kalbai.
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PavyzdZiai:  kino  kvapas,  nuolatinis
kasymasis ar nemelodingas nifiniavimas suteiks
po —1 bauda reakcijai ir kiekvienas yra vertas —5
tasky. Pastovus astrialieZuviavimas ar spjaudymas
ant grindy duos -2 reakcijai, todél kiekvienas yra
vertas —10 tasky. —15 tasky vertés iprociy (-3
reakcijai) pavyzdziy ¢ia neraSysime — jei esate
tiek iSkrypg, kad ju norétuméte, susigalvokite
patys.

Balsas

10 tasky

Jis turite natfiraly aiSky, skamby ir patraukly

balsa. Tai duoda +2 kiekvienam jgudziui, kuris

priklauso nuo kalbéjimo ar dainavimo (Zinoma, su

ZM sutikimu). Taip pat gaunate +2 kiekvienam
reakcijos metimui i$ visy, kas girdi jusy balsa.

Rastingumas
Ragytinés kalbos supratimas parodo jiisy
raStinguma ta kalba.

Nerastingas: Jokio raSytinés supratimo
lygis reiskia kad jus visiSkai nemokate skaityti
Sia kalba.

Mazai rastingas: Lauzytos kalbos
supratimo lygyje skaitote létai. Meskite IQ
kauliukus, kad suprastuméte, apie ka raSoma
tekste.

Rastingas: supratimo lygiuose Su akcentu
arba Gimtoji skaitote ir rasote laisvai.

Ragytinés kalbos lygi Gimtoji kalba savo
gimtajai kalbai gaunate nemokamai. Buti
maziau raStingu jau yra trukumas: -1 taSkas uz
lygi Su akcentu, -2 taskai uz lygi Lauzyta kalba
arba -3 taskai uZz lygi Jokio supratimo.



GERBUVIS IR JTAKA

Dabar jums reikia apsispresti dél padéties
visuomenéje: kiek turite pinigy, kokiomis
privilegijomis naudojatés, kaip i jus reaguoja
kiti?

GERBUVIS

Gerbiivio supratimas reliatyvus.
Vidurinés  klasés  Amerikietis  gyvena
didesng¢je prabangoje nei viduramziy karalius,
taciau jis gali turéti maZiau aukso monety
savo saugykloje. Visa tai priklauso nuo
zaidimo pasaulio.

Asmeninis gerbiivis matuojamas
»gerbuvio  lygiais“.  ,,Vidutinis“  lygis,
leidZiantis jums gyventi vidutiniSkai lyginant
su kitais jlsy Zaidimo pasaulio gyventojais,
taskais nevertinamas. Tolimesnés taisyklés
taikomos, jei esate ypatingai neturtingas arba
turtingas, ar turite pajamy Saltini, kuris
nereikalauja jiisy darbo.

Gerbiivis

Ivairi verté
Didesnis uz vidutini gerblvis yra
privalumas. Tai reiSkia, kad pradedate zaidima
su dviem ar daugiau karty didesniu gerbiiviu
negu yra vidutinis jisy zaidimo pasaulyje.
Zemesnis uZ vidutini gerbivis yra triikumas. Tai
reiSkia, kad pradedate Zaidima tik su dalimi
vidutinio jiisy Zaidimo pasaulyje gerbiivio.
Beviltiskas: jus neturite jokio darbo, jokio
pajamy Saltinio, neturite pinigy ir jokios
nuosavybes, iSskyrus drabuZius ant kiino. Arba

jis nedarbingas, arba negalite gauti darbo. -25
taskai.

Vargsas: jusy pradinis turtas sudaro tik 1/5
,vidutinio* turto jusy visuomenéje. Kai kurios
darbo vietos jums nepasiekiamos, o ten, kur
dirbate, mazai moka. -15 tasky.

Sunkiai besiverciantis: jusuy pradinis turtas
sudaro tik 1/2 ,vidutinio“ turto jlsuy
visuomene¢je. Galite imtis bet kokio darbo (jiis
galite biiti vos besiver¢iantis gydytojas ar kino
aktorius), bet uZdirbate nedaug. -10 tasky.

Vidutiniokas: vidutinis gerbiivio lygis, kaip
minéta aukSc¢iau. Taskais nevertinama.

Pasiturintis: dirbate, kad pragyventuméte,
bet jusy gyvenimo biidas geresnis nei vidutinis.
Jusy pradinis turtas yra dvigubai didesnis nei
vidutinis. 70 tasky.

Turtingas: jusy pradinis turtas yra penkis
kartus didesnis uZ vidutini. Be abejo, gyvenate
labai gerai. 20 tasky.

Labai turtingas: jusy pradinis turtas 20
karty didesnis uz vidutinj. 30 rasky.

,Aukso versis“: jusy pradinis turtas 100
karty didesnis uZ vidutinj. Galite pirkti beveik
viska, ko pageidaujate, nezitirédami { kaing. 50
tasky.

REPUTACIJA

Imanoma tapti tiek gerai Zinomu, kad
jisy reputacija tampa privalumu arba
trikumu. Tai jtakoja personazy reakcijos
metimus (Zr. p. 3). Jusy reputacijos detalés
priklauso tik nuo jusy - galite buiti jZymus
savo drasa, Ziaurumu, Zaliy gyvaciy valgymu

- kuo tik norite. Taciau jiis privalote nurodyti
kuo jis j{Zymus.

Nustatykite reakcijos metimo pataisas,
kurios taikomos jus paZistantiems Zmonéms.
Jos nustato jlsy reputacijos bazing kaina.
Kiekvienas +1 priedas reakcijos metimui (iki
+4) kainuoja 5 taSkus. Kiekviena -1 bauda
reakcijos metimui (iki -4) kainuoja -5 taskus.

SVARBUMAS

Jusy  formaliai
visuomengje  skiriasi
sekmés ir turto.

pripazistama  vieta
nuo jlsy asmeninés

Padeétis

5 taskai lygiui

Padétis yra jiisy vietos visuomenéje matas.
Daugumoje Zaidimy pasauliy, Padéties lygiai
kinta nuo -2 (serfas ar gatvinis) iki 8 (galingas
imperatorius ar dieviSkas karalius), kai
paprasto Zzmogaus Padétis yra O (keliautojas ar
miestelénas). Jei specialiai neperkate Padéties,
jusy Padétis yra lygi 0. Padétis kainuoja 5
taskus lygiui. PavyzdZiui, Padétis 5 kainuoja 25
taskus, Padétis —2 kainuoja —10 tasky.

Didesné¢ uz 0 Padétis reiskia, kad jisy
kultiiroje priklausote valdan¢iajam visuomenés
sluoksniui.  Todel  kiti  jasy  kultirai
priklausantys asmenys skaitosi su jumis, ir jis
gaunate priedus visiems reakcijos metimams.
Mazesné uz 0 Padétis reiskia, kad esate serfas
ar vergas, arba paprasCiausias skurdZius.

PRIVALUMAI

»Privalumas“ — tai naudinga savybe,
suteikianti jums protiniy, fiziniy ar socialiniy

pranasumy prie§ kitus asmenis, Kurie
prilygsta  jums likusiomis  savybémis.
Kiekvienas privalumas kainuoja veikéjo

taskus. Vieny privalumy kainos yra fiksuotos,
kiti perkami lygiais, sumokant nustatyta kaing
uz kiekvieng privalumo lygi (pvz., AStri rega
kainuoja 2 taSkus/lygiui, todél uz AStrig rega
6 teks sumokéti 12 taSky). Privalumai,
kuriems nurodyta ,,jvairi* kaina, sudétingesni;
detales rasite jy apraSymuose.

/M nuspres, ar konkretus privalumas
atitinka herojaus koncepcija.

PRIVALUMU
SARASAS

Abirankiskumas
5 taskai

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

pataisa Vikrumui, kai naudojatés
nepagrindine ranka (Zr. 5 p.). Jei kazkuri jiisy
ranka ar plastaka suzalojama, laikoma, kad
tai kairioji ranka.

Atsparumas
Ivairiai

Jusy ktinas nattraliai prieSinasi (ar net
yra atsparus) ligoms ar nuodams. Gaunate
priedus visiems HT metimams, siekiant
iSvengti suluoSinimo ar Zalos nuo Siy dalyky.

Atsparumas ligoms: galite uz 3 taskus
gauti +3 prieda arba uz 5 taskus +8 prieda.

Atsparumas nuodams: gaunate +3 prieda
uz 5 taskus.

Atsparumas skausmui
10 tasky

Jas, kaip ir kiekvienas, jauciate skausma,
taiau ne taip stipriai. SuZeistas kovoje
negaunate Soko baudy (35 p.). Be to gaunate
+3 prieda visiems HT kauliuky metimams,
kai siekiama iSvengti parbloskimo ar
apsvaiginimo, bei +3 prieda fiziniams
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kankinimams atlaikyti. ZM gali leisti jums
mesti Valios kauliukus su +3 priedu ir kitose
situacijose, kai méginate atsispirti skausmui.

Bebaimis
2 taskai lygiui
Jus sunku iSgasdinti arba ibauginti.
Kaskart, kai reikia mesti ISgas€io tikrinimo
p.) arba antgamtiSkai jégai, séjanciai siauba,
pridékite prie Valios savo Bebaimio lygij. Taip
pat reikia atimti jisy Bebaimio lygj i§ visy
[bauginimo metimy, atlickamy pries jus.

Drqgsuolio sekme
15 tasky

Kai rizikuojate, jums Sypsosi sékmé!
Kaskart jums bereikalingai rizikuojant (ZM
nuomone), gaunate +1 prieda bet kokiam
igidzio metimui. Be to, atliekant tokius
rizikingus veiksmus, iSkritus kritinei nesékmei,
galite mesti antrakart.



Empatija
15 tasky
Jus ,jauciate Zmones. Pirmakart pamatgs
Zmogy ar sutikes ji po ilgos pertraukos, galite
reikalauti, kad ZM slapta mestu jisy IQ
kauliukus ir pasakyty, ka jauciate to Zmogaus
atzvilgiu. Nesékmingo metimo atveju /M

jums pameluos!
Sis sugebéjimas labai vertingas
demaskuojant apsiSaukelius, nustatant

apsédimus ir pan., bei vertinant personazy
lojaluma.

Geresne gynyba
Ivairiai
Jus ypac igudes iSvengti ataky! Galbut
tod¢l, kad atidZiai stebite savo priesa,
sukoncentruojate savo ¢i, arba dél kity
priezasCiy, atitinkanc¢iy jusy kilmg. Galimi
trys variantai:

Geresnis  blokavimas: ~ gaunate  +1
Blokavimo vertei Skydo igtdziu. 5 taskai.

Geresnis  iSsisukimas:  gaunate  +1
ISsisukimo vertei. 15 tasky.

Geresnis  atmuSimas:  gaunate  +1

AtmuSimo vertei. Galite paskirti §i privaluma
atmuSingjimui plikomis rankomis (5 taskai),
konkrec¢iam rankinio ginklo igidZiui (5
taskai) arba visoms atmuSingjimo rasims i$
karto (10 taskw). 5 arba 10 tasky.

Gyvuny empatija
S taskai
Jis ypa¢ gerai suprantate gyviiny
motyvacija. Jums sutikus gyviina, ZM meta
pries jusy IQ ir pasako, ka ,jauciate®. Jis
suvokiate emocing gyviino biisenga (ar
gyviinas nusiteikgs draugiSkai, iSsigandes,
priesiskas, alkanas ir pan.), o taip pat galite
suprasti, jei jis kontroliuojamas kokios nors
antgamtinés jégos. Gyvinus galite meéginti
paveikti ir [takos jgiidZiais (Zr. 15 p.), tarsi jie
biity mastancios bltybés, dél ko paprastai
sulaukiama teigiamos reakcijos.

Ideali pusiausvyra
15 tasky

Normaliomis salygomis eidami net ir
ypa¢ siauru pavirSiumi (virve, atbraila,
medZio Saka ir t.t.) iSsaugosite pusiausvyra be
jokio kauliuky metimo. Jei pavir§ius Slapias,
slidus ar nestabilus, gaunate +6 visiems
metimams, stengiantis iS§saugoti pusiausvyra.
Kautynése turésite +4 prieda DX ir nuo jo
priklausomy jgiidZziy metimams, siekiant
neparkristi  ar  iSvengti  parbloskimo.
Galiausiai gaunate +1 prieda Akrobatikos ir
Lipimo jgudZiams.

Kalby talentas
10 tasky

Greitai ,,perkandate* kalbas. Kai mokotés

nauja kalba Jokio supratimo lygyje,
automatiSkai persikeliate | aukstesnij.
Kates kritimas

10 tasky

Atimkite 5 jardus i§ kritimo aukscio (tai
laikoma automatiska Akrobatikos sékme —
antrg karta tikrinti nereikia). Be to sekmingas
DX metimas perpus sumazina bet kokio
kritimo Zzala (Zr. 32 p.). Taciau norint
pasinaudoti Siais privalumais, galtinés turi
buti laisvos, o kiinas nesuvarzytas, kad
krisdami galétuméte sukinétis.

Kietas riesuteélis

2 taskai lygiui
Jus itin sunku uzZmusti. Kiekvienas Kieto
rieSutélio lygis suteikia +1 prieda HT

metimams, siekiant iSgyventi, kai lieka -GT
ar maziau, bei visiems HT metimams, kai
nesékmé reiSkia mirtj (infarktas, nuodai ir
tt.). Jei iSgyvenote tik déka Sio priedo,
krentate be samonés tarsi negyvas (arba
suluosintas), bet atsigaunate kaip jprastai (Zr.
»damoneés atgavimas®, 30 p.).

Kovos refleksai
15 tasky

Turite neeiling reakcija ir labai retai
sutrinkate ilgiau nei akimirkai. Gaunate +1
prieda bet kokiai aktyviai gynybai kovoje (Zr.
,»QGynyba“, 28 p.) ir +2 ISgas€io tikrinimui
(zr. ,J8gascio tikrinimas“, 24 p.). Niekada
neprarandate amo netikétoje situacijoje ir
gaunate +6 prieda bet kokiam IQ metimui,
norint atsipeikéti i§ nustebimo ar apstulbimo.

Lankstumas
5 arba 15 tasky

Jusy kiinas yra nejprastai lankstus. Sis
privalumas yra dvieju lygiu:
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Lankstumas: gaunate +3 prieda Lipimo
kauliuky metimui bei ISsilaisvinimo kauliuky
metimui, bandant iSsilaisvinti i§  virviy,
antrankiy ar panaSiy panciy. Taip pat galite
ignoruoti iki -3 baudas, dirbant ankStose
erdvése (jskaitant daug Sprogmeny ir
Mechanikos metimy). 5 raskai.

Lankstiis sqnariai: kaip ir auk$€iau, bet jiis
dar lankstesnis. Jusy kiinas negali nenormaliai
iSsitempti ar susispausti, bet visos jusuy kiino
dalys lankstosi | bet kuria pusg. Gaunate +5
prieda Lipimo ir ISsilaisvinimo kauliuky
metimams bei bandant iStruikti. Jums negalioja
iki -5 baudos, dirbant ankStose erdvése. 15
tasky.

Naktinis matymas

1 taskas lygiui

Jusy akys greitai prisitaiko prie tamsos.
Kiekvienas §io sugebéjimo lygis (daugiausiai 9
lygiai) neutralizuoja -1 bauda kovojant ar regos
baudas dél tamsos, jei tik yra bent kiek Sviesos.

Pavojaus Nuojauta
15 tasky

Kartais pajuntate keista jausma, tarsi
Siurpuliai bégioty po pakau§j. Tada suprantate,
kad kazkas ne taip... Kai jums gresia pasala,
artéja katastrofa ar kitas pavojus, ZM slapta
meta herojaus Pojuciy kauliukus. Sékmingo
metimo atveju ZM ispéja veikéja apie galima
pavoju. O iskritus 3 ar 4, gausite ir Siek tiek
detaliy apie pavojaus prigimtj.

Puiki jusle(s)
2 taskai lygiui

Veikéjas turi geresng¢ nei vidutiné juslg.
Kiekviena Puiki juslé — tai atskiras privalumas,
suteikiantis +1 prieda visiems Juslés metimams
(24 p.) uz kiekviena lygi, kai naudojama ta
jusle. Tai:

o Puiki Klausa

e Puiki Uosl¢ ir Skonis

o Puikus Lytéjimas

o Puiki Rega

Sekme
Ivairiai

Jis giméte ,,po laiminga Zvaigzde“. Yra
trys Sékmeés lygiai, kuriy kiekvienas vis labiau
herojinis:

Sekmeé: kiekviena Zaidimo valanda galite
dusyk pakartoti viena nesékmingg kauliuky
metima, ir pasirinkti geriausia rezultata i$ trijy.
IS karto po kauliuky metimo turite paskelbti,
kad naudojatés savo Sékme. 15 tasky.

Didelé sékmé: taip pat, kaip apraSyta
auksCiau, taCiau kauliukus ,,permesti* galite
kas 30 minuciy. 30 tasky.

Nejtikétina  sékmé:  galite
kauliukus kas 10 minuciy. 60 tasky.

,,permesti



Sékme taikoma tik jusy sékmés, Zalos ar
reakciju metimams arba iSoriniams jvykiams,
kurie gali paveikti jus ar jiisy grupg, kai jus
atakuoja prieSas (tokiu atveju galite priversti
uzpuolika mesti kauliukus tris kartus ir
pasirinkti blogiausiq rezultata!).

Suolininkas
100 tasky
Kada tik panoréjgs, galite keliauti laiku
arba per paralelinius pasaulius  (dar

vadinamus ,,laiko linijomis®). Nuspreskite, ar
esate laiko ar pasauliy Suolininkas. Jei norite
abieju savybiuy, turite atskirai uZ pilng kaing
pirkti  Suolininko (laiko) ir Suolininko
(pasauliy) privalumus.

Norédami pradéti Suolj, turite jsivaizduoti
savo tiksla, susikaupti 10 sekundZiy ir iSmesti
IQ kauliukus. Suolj galima atlikti ir grei¢iau,
bet uz kiekviena praleista koncentracijos
sekundg¢ gausite -1 bauda kauliuky metimui.
Nepriklausomai nuo IQ, 14 ar daugiau
metimas visada reiSkia nesékme. Sékmés

Trokumai — tai problemos, dél kuriy jusuy
veikéjas tampa silpnesnis nei rodo jo savybes,
privalumai ir jgidZiai. Be ypatumy, iSvardinty
Siame skyriuje, trikumais laikomi ir Kiti,
aprasSyti anksCiau ir turintys neigiama tasky
vert¢: Zema Padétis, Zemesnis nei vidutinis
Gerbuvis ir t.t.

Tikriausiai jums kyla klausimas, kodél
turétuméte noréti  suteikti savo  veikéjui
trakumy? Kiekvienas trikumas turi neigiamq
veikéjo tasky vertg. Todel, trikumai suteikia
jums papildomy tasky, kuriais galima sustiprinti
veikéja kitose srityse. Tuo tarpu vienas Kkitas
trikumas suteiks jlisy veikéjui pikantiSkumo ir
realistiSkumo bei suteiks Zaidimui daugiau
smagumo.

TRUKUMU
APRIBOJIMAI

Jusy M gali nurodyti ,lubas“ taskams,
kuriuos galite gauti i§ trikumy. Geriausia riboti
trikumus iki 50% pradiniy veikéjo taskuy,
pavyzdziui, -75 taskai 150 taSkuy veikéjams,
taciau galutini sprendima visada priims
Meistras.

Neutralizuojantys
rinktis  trikumy, kuriuos suSvelninty ar
neutralizuoty kuris nors jisy privalumas.
Pavyzdziui, jei turite Puikia Klausa, negalima
rinktis Prastos Klausos trikumo.

»Blogiuko* tritkumai: Kai kurie triikumai,
pavyzdziui, Kraujo Troskimas, ,didvyriams*
netinka, todél ZM turi teise uZdrausti tokio tipo
personazams ji rinktis. Taciau S§is trikumas
budingas tipiskiems blogiukams ir neretai gali
biiti panaudotas kuriant neigiamus herojus ar
personazus .

triskumai: ~ Negalima

atveju atsiduriate numatytoje vietoje ir/ar
laike. Nesékmés atveju nepersikeliate niekur.
Kritinés nesékmés atveju Suolis ivyksta, bet
pataikote ne fen, kur ketinote; laika ir erdve
parinks ZM.

Naujajame  pasaulyje  ir/ar  laike
atsidursite lygiai toje pat vietoje ar kaip
imanoma arciau ankstesniojo laiko/pasaulio
vietos. Jei tokios ,,saugios* vietos néra per
100 jardy nuo tikslo, Suolis nepavyks, ir jus
zinosite, kodél.

Sis sugebéjimas visada kainuoja bent 1
NT (Zr. 31 p.), nepaisant to, ar Suolis pavyko,
ar ne. ZM sprendimu Suoliai | ypa¢ tolimus
pasaulius ar epochas gali kainuoti daugiau,
gal net iki 10 NT.

Talentas
Ivairiai
Turite prigimtini gabuma tam tikrai
igidziy rusiai. ,,Talentai* perkami lygiais,
kuriy kiekvienas suteikia +1 prieda visiems
atitinkamiems jgtdZiams, jskaitant net ir

TRUKUMAI

Kai kuriy protiniy trikumy poveikis ne
nuolatinis. Zvaigzdute paZzyméti trikumai,
kurivos  jmanoma  suvaldyti.  Atsidiirus
aplinkybése, kurios gali paskatinti konkretaus
trikumo pasireiSkima, meskite 3d prie§ skai¢iy
12. Jei iSkrito 12 ar maZiau, jums pavyko ta
akimirka nuslopinti savo trikuma. Jei metimo
rezultatas 13 ar daugiau, jus kenciate nuo
neigiamo poveikio. Tai savitvardos metimas. J{
metyti neprivaloma — pasiduoti trikumui yra
gero vaidinimo poZymis.

TRUKUMU

SARASAS
Baimes (fobijos)*
Ivairiai

Tai tam tikro daikto, sutvérimo ar
aplinkybiy baimé. Kuo dazniau pasitaikantis
daiktas ar situacija yra tokios baimés objektas,
tuo didesné jos neigiama verté taskais. Galite
savo fobija trumpam jveikti sékmingai
iSmesdami savitvardos kauliukus, bet baimés
jausmas iSlieka. Net jei suvaldysite savo fobija,
vis tiek gausite -2 bauda 1Q ir DX kauliuky
metimams, kol neiSnyks baimg sukélusi
priezastis, ir turésite kas 10 minuc¢iy vél métyti
kauliukus, tikrinant ar baimé jusy nejveikeé.
Nesuvaldg fobijos (nesékmingo savikontrolés
metimo atveju) susigiiSite kamputyje, bégsite,
pulsite i panika ar kitaip itin jautriai reaguosite.

Netgi tada, kai priesas vien tik grasina jums
akistata su fobijos objektu, teks mesti
savikontrolés metima su +4 priedu, arba
savikontrolés metima be priedy, jei priesai
gasdindami tiesiogiai naudoja prie§ jus fobijos
objekta.

Keletas labiausiai paplitusiy baimiy:

Aukscio (akrofobija): -10 tasky.
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netreniruotus jgtidzius. Sis efektas pakelia jlisy
atributy vertes tik konkretiems jgiidZiams, todél
tai yra brangus biidas gerai iSmanyti tam tikra
igtdziy klasg.

Negalima turéti daugiau kaip 4 konkretaus
Talento lygiy. Taciau persidengiantys Talentai
gali suteikti ir daugiau kaip +4 priedus
igtidziams.

Talenty kainos priklauso nuo susijusiy
igtdziy grupés dydzio. Keletas pavyzdziy:

Saltkalvis apima Ginklakalystg,
Elektroniniy prietaisy taisyma, InZinerija,
Mechanika ir kt. 10 tasky lygiui.

Gamtos  Imogus  apima  Maskuote,
Gamtininka, Navigacija, ISgyvenima ir
Pédseki. 10 tasky lygiui.

Reikaly tvarkytojas apima visus [takos
igidzius, Vaidyba, Lébavimg, Vadovavimg ir
Oratoriu. 15 tasky lygiui.

Yra daugybé kity varianty. /M pagal
poreikius gali sugalvoti kity Talenty.

Kraujo (hemofobija): -10 tasky.

Skaiciaus 13 (triskadekafobija). Kauliuky
metimams taikoma -5 bauda, jei veiksmas vyksta
penktadieni 13-ta: -5 taskai.

Tamsos (skotofobija): -15 tasky.

Vory (arachnofobija): -5 taskai.

Garbés kodeksas
Nuo -5 iki -15 tasky

Jus didZiuojatés ir visada vadovaujatés tam
tikrais principais. Jie gali skirtis, bet tai visada bus
»garbingas“ elgesys. Padarysite bet ka, gal net
rizikuosite gyvybe, kad iSvengtuméte
,negarbingos® etiketés (kad ir ka jums tai reiksty).

Konkretaus Garbés Kodekso tasky verté
priklauso nuo to, kiek problemy jis gali jums
sukelti, ir kiek iracionaliis jo reikalavimai.
Neformalus kodeksas, kurio laikomasi tik veikéjo
socialinéje grupéje, vertas -5 tasky. Oficialus
kodeksas, kurio laikomasi tik tam tikroje
socialinéje grupéje, ar neformalus, kurio reikia
laikytis visur ir visada, vertas -10 tasky. Oficialus
kodeksas, kurio laikomasi visose situacijose, ar
kurj sulauzius tekty nusizudyti, vertas -15 tasky.
Paskutinj Zodj tars ZM. Keletas pavyzdziy:

Garbés kodeksas (pirato): Visada atkerSyti uz
iZeidima, nepaisant pavojaus; draugo priesas yra
tavo priesas; niekada nepulti kito igulos nario ar
draugo, i$skyrus sazZiningoje atviroje dvikovoje.
Visa kita be apribojimy. Toks kodeksas tinka ir
plésikams, baikeriams ir pan. -5 taskai.

Garbés kodeksas (dZentelmeno): Niekada
nelauzyti duoto ZodZio. Niekada neignoruoti
izeidimo savo, damos ar véliavos atzvilgiu —
iZeidimus galima nuplauti tik atsipraSymu arba
dvikova (nebiutinai iki mirties). Niekada jokiais
biidais nepasinaudoti prieSo silpnumu: ginklai ir
aplinkybés turi buti lygios (iSskyrus atviro karo
situacijas). Tai taikoma tik dZentelmenams -



Zemesneés Padéties Zmones uz nemandagy elgesi
reikia perti, o ne kviesti i dvikovas. -10 tasky.

Godumas*
-15 tasky

Jus trokstate turto. Kiekvienakart, kai jums
sitilomi turtai (kaip atlygis uZ saZininga darba,
uzdarbis i§ avantitiros, nusikaltimo grobis, ar
paprasciausias masalas), turite mesti veikéjo
savitvardos  kauliukus,  siekiant  iSvengti
pagundos. MaZos sumos nelabai vilios turtuolj,
bet vargsas gaus -5 ar didesng bauda
savitvardos metimui, priklausomai nuo sitilomo
troféjaus dydzio.

Hliuzijos
-5 to -15 tasky

Jus tikite dalykais, kurie neegzistuoja. Dél
to kiti gali palaikyti jus beprociu. Ir tikriausiai
jie neklys. Jei kenciate nuo iliuzijy, privalote
visada vaidinti savo manija. Iliuzijy verté
taskais priklauso nuo jy pobuidZio.

Nedidelé iliuzija itakoja jlsy elgsena, ir jusy
aplinkos Zmonés netrukus tai pastebi (ir
reaguoja su -1 bauda), taciau iliuzija netrukdo
jums daugmaz normaliai gyventi. -5 taskai.

Reiksminga iliuzija turi didele itaka jusuy
elgesiui, bet leidzia jums gyventi salyginai
iprasta gyvenima. Aplinkiniai reaguos | jus su -
2. -10 tasky.

Sunki iliuzija taip smarkiai jtakoja
jusy elgsena, kad nebegalite gyventi jprastame
pasaulyje. Aplinkiniai reaguoja { jus su -3,
taciau jie greiCiau bijos ar gailésis jlisy, uzuot
puolg. -15 tasky.

Impulsyvumas*

-10 tasky

Negalite pakesti kalby ir diskusijy. Teikiate
pirmenybe veiksmams! Kai esate vienas, pirma
veiksite, o po to galvosite. Grupéje, kai draugai
nori sustoti ir ka nors aptarti, jls greitai
pareiSkiate savo nuomong (jeigu sugebate bent
tiek susivaldyti) ir imatés veiksmy. Vaidinkite!
Jei protinga biity palaukti ir apsvarstyti situacija,

turite mesti savitvardos kauliukus. Nesékmés
atveju privalote imtis veiksmy.
Istvirkimas*

-15 tasky

Jauciate nepaprastai stipry potraukj meilés
nuotykiams. Meskite savitvardos kauliukus, kai
tik ilgiau nei akimirkai susiduriate su Zavingu
jums patrauklios lyties atstovu. Metimui
taikoma -5 bauda, jei tas asmuo grazus, ir -10,
jei jis (ji) labai grazus. Nes¢kmes atveju imsités
viliojimo, naudodamasis visais savo igtidziais ir
klasta.

[Zadai
Nuo -5 iki -15 tasky
Jus davéte priesaika ka nors daryti (ar
nedaryti). Arba priesaika rimta, arba tai

nelaikoma trikumu. Si savybé ypa¢ tinka
riteriams, dvasininkams ir fanatikams.

Tikslia iZady verte taikais nustato ZM,
atsizvelgdamas | tai, kiek jZadas veikéjui sukels
nepatogumy. Keletas pavyzdziy:

Menkas iZadas: nekalbéti Sviesiu paros
metu; vegetarizmas; skaistybé (taip, Zaidimo
tikslais, tai menkas jZadas). -5 taskai.

Zymus jZadas: nesikauti atriais ginklais;
niekada nekalbéti; niekada nemiegoti patalpoje;
neturéti daugiau turto, nei gali panesti arklys. -
10 tasky.

Didelis jZadas: visada atsakyti { pagalbos
Sauksma; visada kautis nepagrindine ranka;
persekioti konkrety priesa iki jo mirties; mesti
i88tkj kiekvienam sutiktam riteriui. -15 tasky.

KarstakoSis*
-10 tasky
Jis  nekontroliuojate  savo  emocijuy.
Stresingje  situacijoje meskite savitvardos

kauliukus. Nesékmés atveju privalote jZeisti,
uzpulti ar kitaip agresyviai stengtis pasSalinti
streso Saltinj.

Kraujo Troskimas*
-10 tasky

Siekiate uZmusti savo prieSus. Kautynése
taikote | mirtinas kiino vietas ir Saudote
kontrolinius $iivius. Kai reikia paimti ka nors {
nelaisvg, priimti pasidavima, palaukti, kol
prazingsniuos sargybinis ir pan., privalote mesti
savitvardos kauliukus. Nepasisekus bet kokiu
atveju bandysite nuZudyti savo oponenta, net jei
tuo pazeisite istatyma, iSduosite savo sléptuve,
eikvosite Saudmenis ar nepaisysite jsakymuy.
Net nesikaudami niekada nepamirSite, kad
priesas yra priesas.

Manija*
Nuo -5 iki -10 tasky
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Visas jiisy gyvenimas sukasi apie viena tiksla,
visaapimancia fiksacija, kuria grindZiate visus
savo veiksmus.

Meskite savitvardos kauliukus, jei iSkyla
mintis, kad galbut buty protinga nukrypti nuo
savo tikslo. Jei metimas nesékmingas, laikotés
isikibgs savo manijos, nepaisydamas pasekmiy.

Verte¢ taSkais priklauso nuo to, kiek uZtruks
jusy tikslo siekimas. Trumpalaikis tikslas (pvz.,
konkretaus asmens nuzudymas) vertas -5 tasky, o
ilgalaikis (pvz., tapimas Prezidentu) vertas -10
tasky.

Nelaimélis
-10 tasky
Jums nesiseka. Gyvenimas visada pakisa jums
kiaulg ir daZniausiai pacia netinkamiausia
akimirka. Karta per Zaidimo sesija, Meistras
subjektyviai ir piktybiSkai pakenks jums.
Nepavyks gyvybiskai svarbus kauliuky metimas,
arba paciu netinkamiausiu metu apsireiks§ jlisy
priesas (kad ir kaip tai atrodyty neitikétina). Jei
scenarijuje numatyta nelaimé¢ kuriam nors i
veikéju, ZM pasirinks bitent jus. Meistrui nevalia
tiesiogiai remiantis ,,nesékme* Zudyti jusy, bet
visa kita leidZiama be apribojimy.

Netolerancija
Ivairiai

Nemégstate ir nepasitikite kai kuriais (ar
visais) Zmonémis, kurie yra kitokie nei jis. Galite
buti nusiteikes pries§ klasg, etning grupg, tautybe,
religija, lyti ar r@i§j. Jusy netolerancijos aukos
reaguos i jus su bauda nuo -1 iki -5 (ZM
sprendimu). Tasky vert¢ priklauso nuo
netolerancijos objekto.

Jei jus visapusiskai netolerantiskas, { visus ne
savo klasés, etninés grupés, tautybés, religijos ar
rusies atstovus reaguosite su -3 bauda. Tokia
netolerancija verta -10 tasky.

Netolerancija vienai konkreciai klasei, etninei
grupei, tautybei, religijai, lyCiai ar riiiai verta nuo
-5 tasky, jei auka sutinkama daznai, iki -1 (bjauri
keistenybe), jei retai.

Pacifizmas
Ivairiai

JUs nepritariate smurtui. Yra keletas skirtingy
pacifizmo formy:

Atgailaujantis Zudikas: gaunate -4 bauda
smogdami protingai butybei (ne pabaisai, robotui
ar pan.), siekiant ja uzZmusti, arba -2, jei atakos
metu nematote aukos veido. Jei ka nors nuzudote,
meskite 3d - tiek dieny atgailausite: busite
uzsisklendgs ir neveiksnus. -5 taskai.

Negali skriausti nekaltyjy: galite kautis ir
netgi pats inicijuoti kovas, taciau Zudyti galite tik
prieSus, kurie nori jums rimtai pakenkti. -0
tasky.

Pareigos jausmas
Nuo -2 iki -20 tasky
Jus jauciate stipry isipareigojima konkreciai
zmoniy klasei. Niekada juy neiSduosite ir
nenusigreSite nuo ju, jei jiems reikés pagalbos, ir



neleisite jiems kentéti ar alkti, jei tik galésite
padeti.

7M nustatys pareigos jausmo verte taskais
priklausomai nuo grupés, kuriai jiis pasi$ventgs,
dydzio:

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

Maza grupé (pvz., artimi
bendrazygiai ar burys): -5 taskai.

Didelé grupé (pvz., tauta ar religija, ar visi,
ka asmeniskai pazistate): -10 tasky.

Rasé (pvz., visa Zzmonija, visi elfai ir pan.): -
15 tasky.

Visos gyvos biitybés: -20 tasky.

draugai,

Pavydumas
-10 tasky

Jus blogai reaguojate | Zmones, kurie atrodo
protingesni, graZesni ar turtingesni uZ jus.
PrieSinsités ~ bet  kokiam  “konkurento”
pasitilytam planui ir neapkesite to, kuris atsidurs
visy démesio centre. Jei pavydus personazas,
7M taikys nuo -2 iki -4 bauda reakcijai | pavyda
kelianti subjekta.

Per didelis pasitikéjimas
savimi*

-5 taskai
Manote, kad esate kur kas galingesnis,
protingesnis ir kompetentingesnis negu i§

tikryjy. Galite buti iSdidus ir pagyriniSkas arba
tiesiog tyliai tuo tikeéti, taciau bet kokiu atveju
privalote iSvaidinti Sig savybg.

Jei toks herojus ZM nuomone tampa
pernelyg atsargus, turite mesti savitvardos
kauliukus. Nesékmés atveju privalote nesustoti,
tarsi butuméte tikras, kad susidorosite su

situacija. Atsargumas daro géda.

Keistenybémis laikomi nezymiis
asmenybés bruoZai. Tai néra pranaSumai ir
nebitinai triikumai - tai viso labo kaZkas
unikalaus, btdingo tik jusy veikéjui.
PavyzdZiui, tokia rySki savybé kaip Godumas
yra trukumas, bet reikalavimas visada mokeéti
jums tik auksu tebus keistenybé.

Galite pasirinkti iki 5 keistenybiy, kuriy
kiekviena verta -1 tasko. Tokiu budu galite
gauti 5 papildomus veikéjo taSkus, kuriuos
galésite iSleisti, kur panor¢je. Veéliau

lgiidis yra tam tikra Ziniy rasis,
pavyzdziui, karaté, fizika, automobiliy
mechanika ar mirties keras. Kiekvienas igtidis
individualus, nors mokant kai kuriuos ju,
lengviau iSmokti kitus. Kaip ir realiame
gyvenime, kur pradedate karjera mokédami

Jauni ar naiviis asmenys | jus reaguos su +2
priedu (nes jie tiki, kad jis tikrai toks Saunus,
kokiu dedatés), tuo tarpu patyrusiy personazy
reakcija sumazés -2.

Prasta klausa
-10 tasky

Jus ne kurcias, bet girdite prastai. Tokiam
herojui taikoma -4 bauda visiems Klausos
metimams bei jgidZziy metimams visose
situacijose, kuriose siekiama kaZka suprasti
(bauda netaikoma tik kai kalbate pats).

Rajumas*
-5 taskai

Jus tiesiog pakvaiS¢s dél gero maisto ir
gérimy. Pasitaikius progai, visada apsikraunate
papildomomis maisto atsargomis. Savo noru
niekada neatsisakysite prisivalgyti. Jei dél
kazkokiy priezasciy reikia atsisakyti viliojancio
kasnelio ar gero vyno, privalote mesti
savitvardos kauliukus, kitaip pulsite valgyti ir
gerti, nepaisydamas pasekmiy.

SaZiningumas*
-10 tasky
Jas privalote paklusti {statymams ir daryti
viska, kas imanoma, idant priverstuméte taip
elgtis kitus. Ten, kur {statymy néra, ar jie silpni,
jusy ,,nenutriikstate nuo grandinés®, o elgiatés
taip, tarsi ¢ia galioty jums {prasti istatymai.
Taip pat esate tikras, kad aplinkiniai irgi
saZiningi, nebent Zinote, kad yra prieSingai.
SaZiningumas yra laikomas trikumu, nes jis
daznai riboja veiksmu laisvg. Susidlirg su
,butinybe” paZeisti nelogiskus istatymus,
pirmiausiai turite mesti savitvardos kauliukus.
Nesékmes atveju privalote laikytis {statymo,
nepaisant pasekmiy. Jei pavyksta nuslopinti

KEISTENYBES

keistenybes galima ,,iSpirkti“, isleidZiant 1
veikéjo taska, taciau vardan Zaidimo kokybés

to daryti nederéty. Keistenybés kainuoja
nedaug, bet ju verté veikéjo unikalumui ir
realumui nejkainojama.

Protinés  keistenybés - tai neZymis
asmenybés bruozai, tafiau ir juos privalu
iSvaidinti.  PavyzdZiui, jei pasirinkote
keistenybg ,hemeégsta aukscio®, bet

neriipestingai karstotés po medZius ir uolas,
kai tik prireikia, Sioje sesijoje ZM tiesiog
neduos jums veikéjo tasky uz prasta Zaidima.

tam tikrus dalykus, o veliau galite iSmokti
naujy dalykuy, jei tik skiriate tam laiko.
Kiekvieng jgudi apibuidina skaicius,
vadinamas jgidZio lygiu — kuo didesnis Sis
skaiCius, tuo geriau iSmanote ta sritj.
Pavyzdziui, uzrasas ,,Trumpas Kalavijas-17%
reiSkia 17-to lygio kovos trumpu kalavijy
igtdi. Kai bandote ka nors daryti, jis (arba
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sazinés Sauksmga ir veikti prie§ istatyma, po to
teks vél mesti savitvardos kauliukus, o nesékmés
atveju pasiduoti teisésaugai.

Silpnaregis
-10 arba -25 taskai
Jusy regéjimas silpnas — gaunate -6 Regéjimo
metimams ir -2 pataikymui kautynése. Sis
trikumas kainuoja -10 tasky, jei Zaidimo pasaulio
techninis lygis leidZia koreguoti regéjimo
sutrikimus (akiniais ar kontaktiniais 1¢Siais), ir -25
taskus, jei korekcija nejmanoma.

Smalsumas*
-5 taskai

Jus 1§ prigimties labai smalsus. Tai ne Siaip
pazinimo troskimas, kurj jaucia visi veikéjai (Kas
toje oloje? IS kur atsirado $i skraidanti 1ekste?),
bet tikrai nesuvaldomas smalsumas (Kas nutiks,
jei paspausiu §i mygtuka?).

Jei pamatote jdomy daikta ar esate jdomioje
situacijoje, meskite savitvardos kauliukus.
Nes¢kmes atveju imatés tyrinéti net jei Zinote, kad
tai pavojinga. Geri Zaidéjai neturéty daZnai meétyti
kauliuky...

Teisinguolis™
-5 taskai
Negalite meluoti arba tai darote labai prastai.
Kad nutylétuméte nemalonig tiesa (melas dél
neveiklumo), turite mesti savitvardos kauliukus.
Norédamas tiesiog pameluoti, meskite kauliukus
su -5 bauda. Nes¢kmés atveju prasitarsite arba
taip uzsikirsite, kad melas taps akivaizdus.
Gaunate nuolating -5 bauda [kalbinéjimo igudZiui,
o Vaidinimui §i bauda taikoma, kai siekiate
apgaulés.

Asmenybés bruozas turi atitikti vieng iS
dviejy kriterijy, kad bty laikomas keistenybe:
arba dél jo jums retkarCiais teks atlikti
atitinkamus veiksmus ar pasirinkimus, arba jis
kartais ar labai siaurai jisy veiksmuy grupei
suteiks mazy apribojimuy.

Fizinés keistenybés — tai fiziniai trikumai,
sukeliantys nedidelius ar retai trukdancius
apribojimus. Ju nereikia iSvaidinti, taciau
Zaidimo metu veikéjas dél jy bus Siek tiek
ribojamas.

ZM) metate 3 atitinkamo igiidZio kauliukus su
Meistro nustatytomis pataisomis, atsizvelgiant {
situacija. Jei iSmestas skai€ius yra maZesnis ar
Iygus jusy (koreguotam) jgiuidZiui, veiksmas
laikomas pavykusiu! Ta¢iau metimai 17 ar 18

visada reiSkia nesékm¢. Daugiau apie
igidziy kauliuky metimus, pataisas, sékmg ir
nesékme paraSyta 2 p.



Valdantysis atributas

Kiekvienas jglidis nustatomas remiantis
vienu i§ keturiy baziniy atributy. [giidZio lygis
iSvedamas tiesiogiai i§ Sios ,valdanciojo
atributo*: kuo jis didesnis, tuo lengviau i§mokti
visus juo paremtus igudZius. Jei jusy veikéjo
koncepcija apima daug igudZiy, paremty
konkrec€iu atributu, biity protinga i§ pat pradzZiy
iSleisti tai savybei daugiau tasky, nes, kaip
pamatysite, tai labiau apsimoka.

ST paremti igiidziai priklauso nuo raumeny
jégos ir pasitaiko gana retai.

DX paremti igidziai priklauso
koordinacijos, refleksy ir rankos tvirtumo.

1Q paremtiems igidZziams reikia Ziniy,
kiirybiskumo ir sugebéjimo samprotauti.

HT paremtus igiudZius lemia
pasirengimas.

nuo

fizinis

Sunkumo lygis

Vienose srityse, norint pasiekti tobulumo,
reikia mokytis daugiau, kitose maziau. GURPS
Lite Siy pastangy kiekiui nusakyti naudojami

trys ,sunkumo lygiai“. Kuo sudétingesnis
igadis, tuo daugiau tasky teks iSleisti jsigyjant
konkrety jo lygi.

Lengvi igudZiai — tai veiksmai, kuriuos bent
kiek pasimokes galéty atlikti bet kas.

Vidutiniai iglidZiai — tai daugiausiai koviniai
sugeb¢jimai, jprastos profesinés Zzinios bei
praktiniai socialiniai ir iSgyvenimo jgudZiai,
kuriuos kasdien naudoja paprasti Zmonés.

Sunkiis igidziai jgyjami intensyvias ir
sistemingai mokantis ar treniruojantis.

Technologiniai jgiidZiai

Kai kurie jgiidziai skiriasi priklausomai nuo
technologinio lygio (Zr. ,,Technologinis lygis*, 7
p.) ir Zymimi ,/TL*. Kai mokotés toki igudi,
privalote ji mokytis konkre¢iu technologiniu
lygiu (TL). UzsiraSydamas toki ijgfidi savo
veikéjo lenteléje nepamirskite pasiZyméti ir TL.
Navigacija/TL2 (pagal ZvaigZzdes ir astroliabija)
né i§ tolo neprilygsta Navigacijai/TL8
(nuskaitant Zemélapi nuo GPS imtuvo).

Technologinius jgiidzius galima mokytis
pagal savo pasaulio ar Zemesnj TL. Aukstesnio
TL jgtidZius galima iSmokti tik Zaidimo metu su
salyga, kad turite mokytoja, o igiidis nepriklauso
nuo IQ. Norint iSmokti IQ paremtus auksStesnio
TL {gtdzius, pirmiau reikia pakelti savo
asmeninj TL.

IGUDZIY
MOKYMASIS

Norédami iSmokti naujus ar pagerinti
turimus jgidZzius, turite iSleisti tam tikra veikéjo
tasky suma. Leisdami igfidZiams taSkus tarsi
mokotés ir treniruojatés, kad pasiektuméte
pageidaujama sugebéjimuy lygi. PradZioje
igtdzius iSmokti lengva — truputis treniruociy
duoda pastebima rezultata, bet tolimesnis
tobul¢jimas kainuoja daugiau.

[gudZiy kainy lentelé
Galutinis IgiidZio sunkumas
fgudZio 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

lgiidZio kaina taSkais priklauso nuo

dvieju  dalyky: jo  sudétingumo  ir
pageidaujamo lygio. lgiidZio  kaina
paskaiCiuokite pagal aukSCiau pateikta
,,1gidziy kainy lentelg*.

Pirmajame stulpelyje rasite pageidaujama
igtdZio lygi, priklausomai nuo to jgudZio
valdanciojo atributo — nuo Vikrumo DX
paremtiems igiidZiams, Proto IQ paremtiems
igidziams ir t.t. PavyzdZiui, jei jisy DX 12,
Atributas-1 lygis biity lygus DX-1 arba 11,
Atributas+0 bity lygus DX arba 12, o
Atributas+1 lygus DX+1 arba 13.

Kituose trijuose stulpelivose paraSyta
veikéjo taSky kaina pageidaujamam jgudZio
lygiui iSmokti priklausomai nuo skirtingo
sudétingumo: Lengvo, Vidutinio ir Sunkaus.
Sudétingesniy igiidZziy mokymasis kainuoja
daugiau tasky.

NETRENIRUOTI
[GUDZIAI -

GUDZIU SARASAS

[GUDZIAL, KURIU
NEMOKATE

Dauguma jgtidziy turi ,,netreniruota lygi“. Tai
lygis, kurivo galite naudoti igtdi, jei jo niekada
nesimokeéte. [gudis turi netreniruota lygi, jei ta
veiksma bent minimaliai gali atlikti bet kas.
Netreniruotas  jgidis  priklauso nuo  jo
valdanciosios savybés: -4, jei igudis lengvas, -5

Kai kurie jglidZiai neturi netreniruoto lygio.
Pavyzdziui, Karaté yra tokia sudétinga sistema,
kad ja neimanoma pasinaudoti i viso
nesitreniravus.

20-ties taisykle

Jei valdancioji baziné jglidZio savybé didesné
nei 20, netreniruotus jgiidzius skaiCiuokite nuo
skaiciaus 20. Tokiu biidu superherojai gaus gerus
netreniruotus jgidZius, bet ne super gerus.

Kas gauna netreniruotus
igudzius

Kauliukus prie$ netreniruotus jgidZius galima
mesti tik tuo atveju, jei veikéjas kilgs i
visuomenés, kur tas jglidis Zinomas. PavyzdZziui,
netreniruotas Akvalango jgiidis reiskia, kad esate
i§ pasaulio, kur akvalango iranga egzistuoja, ir
kur dauguma Zmoniy bent kiek suvokia jos
naudojimo principus (net jei ir tik i§ televizijos).
ViduramZiy riteris, perkeltas | XXI amZiy, pirma
karta pamatgs akvalanga, negalés mesti
netreniruoto jgiidZio kauliuky.

[gtdziai pateikti abécélés tvarka pagal
pavadinima. Kiekviename apraSyme pateikta:

Pavadinimas — igtdzio pavadinimas.
Technologiniai jglidZiai paZyméti atitinkamai,
pvz., Mechanikas/TL.

Tipas — igidZio valdantysis atributas ir
sudétingumo lygis, pvz., IQ/V). Lengvas “L”,
Vidutinis “V” ar Sunkus “S”.

Netreniruotas jgidis (default) — savybe, nuo
kurios  priklauso jgudis, kurio niekada

nesimokéte. ,Néra“ reiSkia, kad nejmanoma

meéginti naudoti jglidi, jei jo nesimokéte.
Aprasymas — trumpas paaisSkinimas, kam

naudojamas jgtidis bei kaip jis veikia Zaidime.

Akrobatika (DX/S)

Default: DX-6.

Tai sugebéjimas atlikti gimnastinius
triukus, kalvirs€ius, sékmingai nukristi ir
pan.
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Aplinkos kostiumas/TL (DX/V)

Default: DX-5.

Tai jgudZiai naudoti konkretaus tipo
apsauging apranga. Kostiumai, saugantys nuo
kenksmingos aplinkos ar mii§io pavojy, tokie
sudétingi, kad jie ne paprasCiausiai dévimi, o
valdomi.

Kovinis  kostiumas/TL - ivairiy rusiy
koviniai Sarvai ir egzoskeletai su energijos
tiekimu.



Nardymo kostiumas/TL — ivairiy rusiy
giluminio nardymo skafandrai.

ABC  kostiumas/TL — ivairiy rasiy

kostiumai, saugantys nuo kenksmingy
medziagy  (atominiy, biologiniy  bei
cheminiy).

Vakuuminis kostiumas/TL — bet kokios
risies kosminis skafandras.

Diagnozavimas/TL (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai sugeb¢jimas nustatyti, kas nutiko
serganiam ar suZeistam Zmogui arba
nustatyti  mirusiojo  mirties  prieZastj.
Diagnozavimas ne visada gali atskleisti
tikslias  priezastis, bet tikrai pateiks
informacijos  spéjimams, padés atmesti
nejtikétinus variantus ir pan.

Elektroniniy prietaisy
naudojimas/TL (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Sis igidis leidzia naudoti elektroning
iranga. Kauliukus reikia mesti kritinése
situacijose ar naudojant jranga ne pagal
iprasta paskirtj.

Elektroniniy prietaisy
taisymas/TL (IQ/V)

Default: 1Q-5.
Tai sugebéjimas nustatyti ir paSalinti
zinomy elektroniniy prietaisy gedimus.

Fotografija/TL (1Q/V)
Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas profesionaliai
fotografuoti fotoaparatu, dirbti tamsiame
kambaryje (TL5+), naudoti skaitmeninio

nuotrauky apdorojimo programas (TL8+) ir
pan. bei daryti kokybiSkas ir patrauklias
nuotraukas. Netreniruota igiidi galima naudoti
fotografuojant, bet ne rySkinant juosta ar
darant nuotraukas tamsiame kambaryje.

Gamtininkas (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai praktinés Zinios apie gamta, ypac kaip
atskirti pavojingus gyvinus ir augalus nuo
nepiktybiniy, kaip aptikti ola uZuoglaudai
arba kaip ,perskaityti“ oro Zenklus, kad
Zinotum, kada pasislépti.

Gamtos mokslai/TL (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Po Sia antraSte slepiasi daug igidZiy,
tokiy kaip Astronomija, Biologija, Chemija,
Geologija, Fizika ir visi kiti, kuriuos leidZia
Meistras.

Ginklakalyste/TL (1Q/V)
Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas kaldinti, modifikuoti ir
taisyti konkretaus tipo ginklus ar Sarvus.
Sékmingas  kaulivky metimas leidZia
nustatyti gedima, jei jis néra akivaizdus.
Antruoju metimu galima taisyti. SugaiSta
laika nurodys 7M.

Gydytojas/TL (1Q/S)

Default: 1Q-7.
Sugebéjimas padéti  sergantiems ir
suzeistiesiems, iSraSyti vaistus ir pan.

Meskite kauliukus, kai norite paspartinti
zaizdy gijima (zr. ,,Gijimas“, 30 p.), ir
tuomet, Kkai 7M nori patikrinti bendras
medicinos Zinias ar sugebéjimus.

Gyviiny dresira (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas treniruoti ir dirbti su
gyviinais. Dirbant su dresuotu gyviinu, reikia
kiekvienai gyviinui keliamai uzduociai mesti
drestiros kauliukus.

Humanitariniai mokslai (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Visi akademiniai humanitariniai mokslai
ar menai laikomi atskirais jgidZiais
(pavyzdZiui, Istorija, Literatiira, Filosofija ar
Teologija).

InZinerija/TL (1Q/S)

Default: Néra.

Tai sugebéjimas projektuoti ir konstruoti
technologinius  jrengimus ir  sistemas.
Sékmingas metimas leis sukurti nauja
sistema, surasti gedima, suprasti nepazistamo
jrenginio paskirti ar suimprovizuoti prietaisa
problemos sprendimui.

Islikimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugeb¢jimas gyventi laukinés gamtos
salygomis, susirasti maisto ir geriamo
vandens, iSvengti pavojy, susirgsti pastogg ir
pan. Kauliukus reikia mesti karta per diena,
praleista ,laukinése* salygose. Nesékmés
atveju jus ir visi, kuriuos globojate, gauna
2d-4 Zalos. Kiekvienos riSies teritorijai
reikalingas atskiras ISlikimo jgiidis.

ISsilaisvinimas (DX/S)

Default: DX-6.

Tai sugeb¢jimas iSsilaisvinti i§ virviy,
antrankiy ir panaSiy panciy. Pirmasis
bandymas i$silaisvinti trunka minutg, o visi
paskesni po 10 minuciy.

Isvaizdos keitimas/TL (I1Q/V)
Default: 1Q-5.
Tai persikiinijimo menas, naudojant
drabuZzius, grima bei protezus. Norint
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itikinamai pakeisti i§vaizda reikia sékmingai
iSmesti igidzio §io kauliukus ir paskirti nuo
pusés iki visos valandos.

[gulos narys/TL (I1Q/L)

Default: 1Q-4.

Tai sugebéjimas tarnauti jguloje dideliame
laive, iskaitant Zinias apie ,laivo gyvenima“,
saugumo priemones bei Zalos valdymo
igtdZius.

[takos jgudZiai ([vairiai)

Default: lvairiai.

Yra jvairiausiy budy daryti jtaka kitiems.
Kiekvienas tokiy biidy laikomas atskiru
igtdZiu. Sékmingo kauliuky metimo rezultatas
bus gera personaZo reakcija, o nesékmeés atveju
reakcija bus bloga (iSskyrus Diplomatija, kuri
yra salyginai saugi). Siekiant manipuliuoti ar
priversti personaza ka nors padaryti, reikia
laiméti greita rungti prie§ jo Valig. [takos
metodai gali biiti:

Diplomatija
kompromisai. 1Q-6.

{kalbinéjimas (IQ/V): melas ir apgaulé. 1Q-

(10/S):

derybos ir

5.

{bauginimas (IQ/V): grasinimai ir prievarta.
1Q-5.

Etiketas (IQ/L): manieros ir etiketas.
Daugiausiai naudojamas aukStuomengje. 1Q-4.

Suwviliojimas  (HT/V):  gundymas ir
suvedziojimas, daZniausiai prieSingos lyties
atstovo. HT-3.

GatvéZina (IQ/V): pazintys ir (paprastai)
subtilus ~ bauginimas. Naudojamas  tik
»Zatvinése* ir nusikalstamose situacijose. 1Q-5.

Jojimas (DX/V)

Default: DX-5.

Sugebéjimas joti  konkreciu  gyviinu.
Meskite kauliukus pirma karta sédant raitomis
ir po to kaskart, kai gyviinas i§sigasta ar atlieka
sudétinga manevra (pvz., Suolj).

Karate (DX/S)

Default: Néra.

Sis {gudis atspindi ber kokj sugebéjima
ypatingai smiigiuoti be ginklo, o ne tik
Okinavos karate kovos stiliy. Meskite prie§
Karate jgiidi, kai smogiate kumsciu (be baudy
ne pagrindinei rankai), arba Karate-2, kai
spiriate. Karate smiigiai daro daugiau Zalos: jei
jusy Karate lygis ne maZesnis kaip DX,
skai¢iuojant Karate smiigiy (smugiy kumsciu,
alkine ir pan.) Zala pridékite po 1 taska
kiekvienam bazinés smigio Zalos kauliukui, o
jei Karate lygis yra DX+1 ir daugiau pridékite
2 taskus kiekvienam kauliukui!

Kisenvagis (DX/S)
Default: DX-6.



Tai sugebéjimas pavogti i§ Zmogaus
piniging, peilj ir pan. arba nemaciom jbrukti
jam koki daikta.

Kompiuterio naudojimas/TL

(IQ/L)

Default: 1Q-4.

Tai sugebéjimas dirbti kompiuteriu:
nuskaityti duomenis, paleisti programas,
Zaisti Zaidimus ir pan. Tai igiidis, kurio reikia
visiems galutiniams vartotojams.

Kontrabanda (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai igidis slépti daiktus bagaZe ir
transporto priemonése. Su §iuo igudziu taip
pat galite paslépti daiktus kambaryje ar
pastate. Meksite prie§ jgiidi paslépti daikta
nuo jprastinio patikrinimo. Aktyvios kratos
atveju, ieSkantieji paslépta daikta suras tik
laiméje greita rungti Kratos jgtidZiu prie§ jlisy
Kontrabandos jgudi.

Krata (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas apieskoti Zmones, bagaza
ir transporto priemones, aptinkant daiktus,
kuriu nesimato i§ pirmo Zvilgsnio. ZM slaptai

meta  kauliukus  kiekvienam ieSkomam
daiktui. Tycia pasléptiems daiktams reikia
mesti  greitos rungties kauliukus prie§

Slépimo ar Kontrabandos igiidi. Nesékmeés
atveju ZM paprascCiausiai pasakys, kad nieko
neradote.

Kriminologija/TL (1Q/V)
Default: 1Q-5.
Tai mokslas apie nusikaltimus ir

nusikalteliy mastyma. Sékmingas metimas
laidZia aptikti ir interpretuoti ikal¢ius, nuspéti
nusikaltelio veiksmus ir pan.

Laipiojimas (DX/V)

Default: DX-5.

Tai sugeb¢jimas laipioti kalnais, uolomis,
medziais, namy sienomis ir t.t. Daugiau apie
tai paraSyta skyrelyje ,,Laipiojimas® (22 p.).

Lebavimas (HT/L)

Default: HT-4.

Tai sugebéjimas bendrauti, linksmintis ir
pan. Sékmingas Lébavimo kauliuky metimas
tinkamomis aplinkybémis suteiks jums +2
prieda praSant pagalbos ar informacijos arba

tiesiog siekiant geresnés reakcijos.
Nesé¢kmingas metimas, reiSkia, kad kazkokiu
budu apsikvailinote: gaunate -2 bauda
reakcijai i§ sugérovy.

Losimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai jgudis Zaisti sékmés loSimus.
Sékmingas LoSimo metimas be kita ko
leidzia nustatyti, ar Zzaidime sukCiaujama,
minioje atpazinti lo$¢ja arba ,,nuspéti Sansus*
bet kokioje keblioje situacijoje.

Maskuote (1Q/L)

Default: 1Q-4.

Tai sugebéjimas uZmaskuoti save,
slaptaviet¢ ar jranga, naudojant gamtines
medZiagas, specialias medZiagas, dazus ir
pan.

Matematika/TL (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai mokslas apie skaiCius ir dydZius, ju
rySius ir savybes, naudojant skaitmenis ir
simbolius.

Mechanika/TL (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas nustatyti ir paSalinti
iprastus mechaninius gedimus. Kiekvienas
sékmingas kauliuky metimas leis surasti ar
pataisyti viena gedima.

Mustynes (DX/L)

Default: Néra.

Tai savamokslis kovos be ginklo biidas.
Kai smogiate kums$€iu meskite prie§
Mustynes, o kai spiriate — prie§ Mustynes-2.

Navigacija/TL (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas nustatyti koordinates,
atidziai stebint aplinka, ir instrumenty
naudojimas. Sékmingas kauliuky metimas
pasako, kur esate, ir leidZia planuoti kursa.
Yra jvairiy Navigacijos tipy: Jiary, Oro,
Zemeés, Kosmoso ir Hipererdves.

Okultizmas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai mokslas apie paslaptingus ir
antgamtiSkus reiSkinius. Okultistas — tai
senoviniy ritualy, vaidenimosi, misticizmo,
pirmyks¢iy magijos tikéjimy, psichiniy
fenomeny ir pan. ekspertas.

Oratorius (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai bendras gabumas kalbéti. Sékmingas
iglidZio metimas, pavyzdZiui, leidZia pasakyti
gera politing kalba, prie lauZo palinksminti
kompanija, iZiebti arba nuslopinti maiSta, ar
sékmingai suvaidinti juokdarj.

,, Organizavimas “ (1Q/L)
Default: 1Q-4.
Tai sugeb&jimas rasti, iSgauti ar
suimprovizuoti naudingus daiktus, kuriy kiti
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negali gauti. Kiekvienas bandymas uZtrunka
valanda. Jums nebiitina vogti, jiis tiesiog
kazkaip sugebate rasti, ko jums reikia, ir
pasiimti bet kokiomis priemonémis.

Padirbinéjimas/TL (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai sugebéjimas padirbinéti dokumentus
(tapatybés korteles, pasus ir pan.). Naudojant
padirbta dokumenta, reikia mesti Padirbinéjimo
kauliukus kiekvienq kartq, kai dokumentas
tikrinamas, nebent iSmetéte kriting sékme
pirmuoju  méginimu.  Nesékmés  atveju
tikrintojas pastebi, kad dokumentas padirbtas.

Pédsekys (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugeb¢jimas sekti Zmogaus ar gyviino
pédsakais. Meskite kauliukus, kad aptiktuméte
pédsakus, o po to kas 15 minuciy, kad ju
nepamestuméte. Metimams taikomos pataisos:
nuo 0 sekant pédsakais minkS$toje Zeméje iki -6
miesto gatveése.

Pirklys (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai jgudis pirkti, parduoti ir mainyti prekes
didmeniniu  ar maZmeniniu badu.  Sis
sugebéjimas apima derybas, prekiy sililymg ir
Zinias apie prekyba.

Pirmoji pagalba/TL (1Q/L)

Default: 1Q-4.

Tai sugeb¢jimas paskubomis sutvarkyti
Zaizda lauko salygomis (Zr. ,,Gijimas®, 30 p.).
Meskite kauliukus, kai méginate sustabdyti
kraujavima, iSCiulpti nuodus, daryti dirbtini
kvépavima skenduoliui ir pan.

Plaukimas (HT/L)

Default: HT-4.

Tai jgidis plaukti (tikslingai arba laikantis
vandens pavirSiuje kritinése situacijos) ir
gelbéti  skestanciuosius. Meskite kauliukus
pries aukstesniqjq i§ Plaukimo ir HT verciy,
kad plaukdami nepervargtumete ar
negautuméte zalos.

Programavimas/TL (1Q/S)

Default: Néra.

Tai  sugebéjimas raSyti ir  taisyti
kompiuterines programas. Kauliukus reikia
mesti kaskart rasant, tvarkant ar perprantant
programa.

Rankiniai artimos kovos ginklai
(DX/[vairiai)

Default: vairiai.

Tai ne jgudis, o igidziy rinkinys. PanaSiy
ginkly grupéms taikomi atskiri jgiidZiai.
Rankiniy artimos kovos ginkly igadZiai



skai¢iuojami pagal DX, o netreniruotas jguidis
yra DX-4, jei tai Lengvas jgudis, DX-5, jei
Vidutinis, arba DX-6, jei Sunkus.
Fechtavimosi ginklai

Fechtavimosi ginklai — tai lengvi viena
ranka valdomi ginklai. Paprastai tai btna
geleZt¢ su rankena, pritaikyta smigio
atréemimui. [gidZiai: Rapyra (V) ir trumpas
kalavijas (V).
Ilgakociai ginklai

llgakociai ginklai — tai ilgi (paprastai
mediniai) kotai su koviniais antgaliais. Visi
jie valdomi dviem rankomis. [gidZiai:
Ilgakotis ginklas (V), letis (V), Lazda (V; taip
pat suteikia +2 to Atrémimui).
Kalavijai

Kalavijas — tai nelankstlis aSmenys su
rankena, smailiu galu, aStria briauna arba
abiem savybém. Visi kalavijai subalansuoti,
todél jais galima atakuoti ir gintis tuo paciu
¢jimu. [gidZiai: Kalavijas (V), Peilis (L; juo
atremiant smigius taikoma -1 bauda),
Trumpas kalavijas (V) ir Dvirankis kalavijas
(A).
Smiiginiai ginklai

Smiiginis ginklas — tai bet koks
nelankstus, nesubalsuotas ginklas, kurio
didesnioji masés dalis sukoncentruota
antgalyje, pavyzdZiui, kirvis arba kijis.

Tokiais ginklais nejmanoma atmusinéti ataky,

jei savo é&jimu juo atakavote. [gidZiai:
Kirvis/Kijis (V).
Spragilai

Spragilas — tai bet koks lankstus
nesubalansuotas ginklas, kurio  masé

sukoncentruota antgalyje. Kadangi spragilai
daZniausiai apsivynioja apie skyda ar ginkla,
meéginimui juos blokuoti taikoma -2 bauda, o
bandymui atmusti -4 bauda. lgidZiai:
Spragilas (S; iskaitant ,ryto Zvaigzdg¢“ ir
nunciakus).

Rasymas (1Q/V)

Default: 1Q-5

Tai sugebéjimas raSyti aiskia ir pramogine
raSysena. Sékmingas kauliuky metimas
reiSkia, kad tekstas jskaitomas ir kruopstus.

Sekimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Sugebé¢jimas nepastétam sekti kita asmeni
minioje. Kas 10 minuciy meskite greitos
rungties kauliukus prie§ sekamojo Rega.
Nesékmeés atveju pamesite sekamaji i$ akiy, o
jei pralaiméjote daugiau kaip 5 taSkais,
vadinasi jus pastebéjo.

Sélinimas (DX/V)

Default: DX-5.

Tai sugeb¢jimas sléptis ir tyliai judeti.
Sékmingas metimas leidZia  pasislépti
praktiSkai bet kur, judéti taip tyliai, kad

niekas neiSgristy, arba nepastebétam ka nors
sekti. Jei kas nors tikisi isibrovimo, 7M
iSmes greitos rungties kauliukus tarp jusy
Sélinimo ir sargybinio Pojiicius.

Skydas (DX/L)

Default: DX-4.

Tai sugebé¢jimas naudoti skyda ginantis ir
atakuojant. Jisy Blokavimo bet kokiu skydu
verté lygi (igadis/2) + 3, suapvalintas Zemyn.

Slépimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai igldis paslépti asmeninius savo ar
kity asmeny (paprastai su ju sutikimu)
daiktus, turimus su savimi. Sansai paslépti
daikta, priklauso nuo jo dydZio: nuo +4 pusés
centimetro skersmens brangakmeniui ar
pasto Zenklui iki -6 arbaletui ar stambaus
kalibro snaiperio Sautuvui.

Socialiniai mokslai (1Q/S)
Default: 1Q-6
Kiekvienas socialinis mokslas (pvz.,
Antropologija, Archeologija, Psichologija
arba Sociologija) — tai atskiras jgudis.

Spastai/TL (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai jgidis konstruoti ir nukenksminti
spastus. Detektoriai §io igiidZio ribose taip
pat laikomi ,spastais“. Tokiu budu, jgudis
apima viska nuo uZdengty duobiy iki
sudétingy elektroniniy saugumo sistemy!

Sprogmenys/TL (I1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai jgudis dirbti su sprogmenimis ir
padegamosiomis bombomis, iskaitant
sugebéjimus paruoSti, nukenksminti bei
atsikratyti bombomis ir kitais sprogmenimis.

Stebéjimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas neiSsiduodant stebeti
pavojingas ir ,jdomias“ situacijas. Sio
igtidzio pagalba galima sekti vietove, Zmoniy
grupg ar aplinking teritorija, ieSkant paslépty
ar taktiSkai svarbiy detaliy.

Svaidymas (DX/V)

Default: DX-3.

Sugebé¢jimas svaidyti maZus, salyginai
glotnius daiktus, telpancius delne.
PavyzdZiais galéty biiti beisbolo kamuolys,
rankiné granata ir akmuo.

Svaidomas ginklas (DX/L)
Default: DX-4.
Tai sugebéjimas métyti konkretaus tipo
svaidomus ginklus:
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Kirviai/kizjai: Bet koks kirvis, kirvukas ar
ktjis, subalansuota  métymui  (iSskyrus
nesubalansuotus kovos kirvius ar kiijus!).

Peiliai: Bet koks peilis.

Surikenai: Bet kokia gelezté be rankenos,
ypac Surikenas.

letys: Bet kokia ietis, akstis ir pan.

Saunamieji ginklai
(DX/[vairiai)

Default: lvairiai.

Tai ne jgudis, o jgiidZiy rinkinys. PanaSiy
ginkly grupéms taikomi atskiri jgudziai.
Saunamuyjy ginkly jgiidZiai skai¢iuojami pagal
DX, o netreniruotas igiidis yra DX-4, jei tai
Lengvas igidis, DX-5, jei Vidutinis, arba DX-
6, jei Sunkus.

Artilerija

Tai sugebéjimas atakuoti tiesiogine ugnimi
sunkiaisiais ginklais, kurie paprastai atremiami
trikojais ar montuojami ant transporto
priemoniy. T.y. taikinys turi biiti matomas. Visi
artilerijos igiidZiai remiasi DX ir yra Lengvi.

KulkosvaidZiai: Bet kokie stambaus kalibro
serijomis Saudantys pabuklai.

Patrankos: Bet kokie stambaus kalibro
pavieniais sviediniais Saudantys pabuklai —
pvz., pagrindinis tanko pabiklas ar kosminio
laivo borto patranka.

Spinduliniai  ginklai: Bet koks sunkus
kryptingas energetinis  ginklas, Saudantis
lazerio spindulius, daleliy srautus ir pan.
Rankiniai Saunamieji ginklai

Tai sugebéjimas Saudyti rankiniais ginklais
cheminémis medZiagomis ar
elektromagnetiniais laukais varomas kulkas.
Visi Rankiniy Saunamuyjuy ginkly jgtdZiai
remiasi DX ir yra Lengvi.

Lengvi Sarvus pramuSantys ginklai: Bet
kokie raketiniai prieStankiniai ginklai ir
beatatrankiai Sautuvai.

Pistoletai: Bet kokie viena ranka valdomi
Saunamieji ginklai: deringeriai, juodojo parako
pistoletai, revolveriai ir automatiniai pistoletai,
iSskyrus pistoletus-kulkosvaidZius.

GraiZtviniai Sautuvai: Bet kokie
graiZtviniai ilgavamzdZiai Saunamieji ginklai —
automatai, medziokliniai Sautuvai, snaiperiniai
Sautuvai ir pan., - Saudantys kulkomis.

LygiavamzdZiai ~ Sautuvai:  Bet  kokie
lygiavamzdZiai  ilgavamzdZiai  Saunamieji
ginklai, Saudantys kulky aibémis (flecetémis,
Sratais ir pan.).

Pistoletai-kulkosvaidziai (SMG): Bet kokie
trumpi, automatiniai  ginklai,  Saudantys
pistoleto kalibro kulkomis.
Liepsnosvaidziai

Tai sugebéjimas naudoti ginkla, Saudantj
skyscio ar dujy srove. [giidis priklauso nuo DX
ir yra Lengvas.

Kiti Saunamieji ginklai

Arbaletas (DX/L): Tai sugebéjimas naudoti

bet kokj arbaleta.



Lankas (DX/V): Tai sugebéjimas naudoti bet
koki lanka, iSskyrus arbaleta.

Vamzdelis (DX/S): Siuo ginklu galima
Saudyti maZas, paprastai uznuodytas, stréles.
Taip pat juo galima pusti miltelius { taikinius
metro atstumu.

Sokinéjimas (DX/L)

Default: Néra.

Tai treniruotas jgudis Sokinéti. Sudétingo
Suolio  atveju, meskite kauliukus prie$
aukstesnigjq i§ Sokingjimo ir DX ver&iy. Be to
galima naudoti puse Sokingjimo igidZio
(suapvalinta Zemyn) vietoje Bazinés eigos,
skai¢iuojant Suolio atstuma. Zr. ,.Sokinéjimas*
(23 p.).

Taktika (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai sugeb¢jimas nuspéti prieSo veiksmus
kovojant dvikovose ar maZoms grupémis.
Vadovaujant maZam biiriui, s¢kmingas Taktikos
metimas leidZia sékmingai parinkti savo
kariams vietas pasalai, iSstatyti sargyba ir pan.
Dvikovoje Taktikos metima galite mesti, jei
turite bent kiek laiko pasiruo$ti kovai. Sékmés
atveju pradésite kova palankesnéje pozicijoje,
pvz., priedangoje ar aukstesniame reljefo taske
pagal ZM sprendima.

Tardymas (I1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas tardyti belaisvi. Meskite
greita rungt] prie§ kalinio Valia. Kiekvienas
klausimas uZtrunka 5 minutes. Jei laimite,
gaunate teisingg atsakyma. Jei lygiosios ar
pralaimite, auka tyli arba meluoja. Jei pralaimite

daugiau kaip 5 taskais, iSgirstate gerq, jtikinamq
mela!

Teise (1Q/S)

Default: 1Q-6.

Tai teisés akty ir teisétyros Zinios.
Sékmingas metimas leidZia atsiminti, iSvesti ar
iSmastyti atsakyma i klausima i$ teisés srities.

Tyrimas/TL (IQ/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas ieSkoti informacijos
bibliotekoje ar kartotekoje. Taip pat meskite
kauliukus pries §i igidj, ieSkodami naudingos
informacijos bet kurioje kitoje vietoje, jei ten
ta informacija apskritai jmanoma rasti.

Transporto priemones

(DX/[vairiai)

Default: lvairiai.

Kiekvieno tipo transporto priemonéms
valdyti reikalingas atskiras jgiidis. Meskite
kauliukus pajudant ir kaskart sutikus kelyje
pavoju. Nes¢kmés atveju prarasite laiko arba
net pateksite { avarija. Netreniruoti Transporto
priemoniy jgidziai yra lygis DX-4 (lengvas),
DX-5 (vidutinis) arba DX-6 (sunkus).
Autotransportas taip pat gali biiti skai¢iuojamas
pagal IQ su tokiomis pat baudomis. Transporto
priemoniy tipai yra Dviratis (DX/L), Valtis
(DX/V) smulkiems laiveliams, Vairavimas
(DX/V) automobiliams ir  motociklams,
Pilotavimas (DX/V) léktuvams ir Povandeninis
laivas (DX/V).

Vadovavimas (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai  sugebéjimas  koordinuoti  grupés
veiksmus. Meskite Vadovavimo kauliukus, kai
norite, kad personazai sekty paskui jus i
pavojingas ar jtemptas situacijas. (Veikéjai gali
patys nusprgsti, ar nori sekti paskui jus!)

Vaidyba (1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugeb¢jimas kuri laika mégdZioti
nuotaikas, emocijas, balsus, itikinamai meluoti ir
pan.

Vietoves paZinimas (1Q/L)

Default: 1Q-4.

Tai tam tikros vietovés Zmoniy, geografijos
bei politikos paZinojimas. Paprastai tokia
pazistama vietové biina veikéjo gimtiné ar
vieta, kuria jis laiko ,,namais®.

Visrakcio naudojimas/TL

(1Q/V)

Default: 1Q-5.

Tai sugebéjimas atrakinti spynas be rakto ar
kodo. Kiekvienas bandymas uZtrunka minutg.
Jei metimas pavyko, ir atrakinote uZrakta, i§ tos
minutés galite atimti po penkias sekundes uz
kiekviena taska, kuriuo laiméjote prie§ igudi.

Zygiavimas (HT/V)

Default: HT-5.

Tai iStvermé, atsirandanti daug vaikStant,
keliaujant pésCiomis ir Zygiuojant. Meskite
Zygiavimo kauliukus prie§ kiekvienos dienos

zZygl. Sékmés atveju nukeliautas atstumas
padidéja 20%.

VEIKEJO TOBULINIMAS

Po kiekvienos sesijos ZM  gali
zaidéjams suteikti veikéjo tasky uz gera
Zaidima. Tai tokie pat taSkai, kokius
naudojote kurdami veikéja.

Papildomi taSkai naudojami veikéjui
vystyti ir tobulinti. UZsiraSykite juos kaip
»neiSleistus taSkus* savo veikéjo lape. O
tada galite iSleisti juos taip pat, kaip ir
kuriant veikéja.

Norédami padidinti vienq i
pagrindiniy savybiy, turite iSleisti lygiai

tieck veikéjo taSky, kiek kainuoja
papildomas  savybés lygis. Turékite
omenyje, kad padidinus pagrindines

savybes, taip pat pagerés ir iSvestinés
savybés!

Dauguma privalumy igimti, ir juos
tegalima ,,nusipirkti* veikéjo kiirimo metu.
ISimtis gali buti Kautyniy Refleksai ir
kalbos, kurias galima iSmokti, bei

socialiniai privalumai, tokie kaip Socialiné
Padétis, kuria galima uZsitarnauti (kai
kuriose  visuomenése). Norint  jgyti
privaluma, teks sumoketi atitinkama
veikéjo tasky kieki.

Veikéjas gali atsikratyti daugumos
pradiniy trikumu, ispirkdamas juos tokiu
taSky  kiekiu, kiek uZdirbo  juos

pasirinkdamas veikéjo kiirimo metu, jei tik

zaidéjas ir Meistras sugalvoja logiska
paaiskinima.
UZdirbtais  veikéjo  taSkais  galima

padidinti  savo jgudZius ar gyti naujy.

Didinant jgudj reikia sumokéti skirtuma tarp
dabartinio ir naujojo jgudzio lygio kainy.

Ld Ld [ (3] A4 Ld
Papildomi veikéjo taskai
Po kiekvienos sesijos ZM turéty uZ gera Zaidima Zaidéjus apdovanoti veikéjo taskais.
,,Geras Zaidimas* — tai veiksmai, kuriy déka veikéjai pasistimejo savo tikslo link, tiesiog
geras vaidinimas ar, pageidautina, abu Sie dalykai. Taciau vaidinimas visada svarbesnis
nei misijos sékmé! Jei zaidéjo veiksmai visiskai neatitiko veikéjo asmenybés (pavyzdZiui,
jei bailys atliko Zygdarbi), jam is viso nederéty duoti tasky, net jei jis iSgelbéjo likusius

grupes draugus!

/M gali dalinti tiek taSky, kiek tiek nori, bet bendrai paémus, deréty po kiekvienos
sesijos kiekvienam Zaidéjui suteikti nuo O iki 5 tasky kiekvienam zaidéjui, vidutiniskai 2-

3.

7M taip pat gali papildomai apdovanoti Zaidéjus taSkais uz sékmingai jveikta sesija,
uzduotj, siuZetinj vingj ar scenarijaus etapa.
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Dabar  teks  nuspresti,
kokius  daiktus turi jisy
veikéjas. Paprastai ZM nustato
pagrista kiekvieno  Zaidgjo
pageidaujamo daikto svorj ir
kaing. Jei Zaidimas vyksta
Siuolaikiniame pasaulyje,
Meistras  netgi gali liepti
Zaid¢jams rinktis asmeninius
daiktus i§ realiy katalogy!
Ginklai ir Sarvai — ypatingas
atvejis, kadangi ju naudojimui
taikoma sudétingesné Zaidimo
mechanika. Siame  skyriuje
pateikta informacija iSmokys
jus protingai pasirinkti koving

jranga. TLO
Pradziai  josy  veikéjai TL1
gauna tiek pinigy, kiek TL2

nurodyta pradiniame Zaidimo
gerbiivio lygyje (zr. 8 p.). ZM
duos jums svarbiy ir reikalingy

TL3
TL4
TLS

daikty sgrasus, kuriuose TL6
nurodytos kainos, svoriai ir

kita informacija, bei papasakos TL7
jums apie kitus daiktus, kuriy TL8
galblit  pageidausite  savo TL9
veikéjui. IS pradinio gerbiivio TL10
pinigy sumos atimkite TL11
kiekvieno perkamo  daikto TL12+
kaing, kad Zinotuméte, kiek

gryny pinigy jums liko.

DAIKTAI

Pradinis gerbuivis

,Pradinis gerblvis — tai jusy veikéjo pinigai ir gerové. Pradedate su tiek pinigy, kiek nurodyta pagal
jusy Zaidimo pasaulio gerbuivio lygi. UZ juos galite nusipirkti pageidaujamy asmeniniy daikty. Like pinigai
(jei ju dar lieka po pirkiniy) patenka i jusy ,,banko saskaita™.

Realybéje, jei gyvenate sésliai, apie 80% pradinio gerbuivio investuotuméte | savo namus, drabuZzius ir
pan., ir tik 20% likty ,,nuotykiy jrangai. Jei esate klajiinas (pionierius, klajojantis riteris, laisvasis pirklys
ar pan.), arba VargSas ar blogiau, ZM gali leisti jums visus pinigus investuoti i kilnojama turta.

Visos GURPS nurodytos ,,$“. Tai patogus sutrumpinimas bet kokiai konkretaus Zaidimo pasaulio
valiutai. Vienas $ gali reik$ti viena doleri, kredita, varioka ar kas tik jums Saus i galva. Nurodytos kainos
yra vidutinés, kokias sililyty paprastas pirklys. Pradini gerbtivi lemia techninis lygis (7 p.), nes
technologiSkai labiau i$sivysc¢iusiy visuomeniy gyventojai paprastai biina turtingesni. Toliau pateikiame TL
ir pradiniy gerbuvio lygiy palyginima:

Akmens amZius (prieSistor¢ ir véliau). $250.

Bronzos amzius (3500 pr. Kr. +). $500.
Gelezies amzius (1200 pr. Kr. +). $750.
ViduramZiai (600 po. Kr. +). $1000.

DidZiyjy atradimy amZius (1450+). $2000.

Pramoniné revoliucija (1730+). $5000.
Mechanikos amZius (1880+). $10 000.
Branduoliné amzZius (1940+). $15 000.
Skaitmeniné amzius (1980+). $20 000.

Mikrotechnologijy amZius (2025+7?). $30 000.

Roboty amzius (2070+7?). $50 000.
EgzotiSky materijy amZius. $75 000.
Kas tik Meistrui $aus i galva! $100 000.

SARVAI

Sarvai labai naudingi misyje. Galite kristi
ar net Zuti nuo vieno kalavijo kirio ar
paklydusios kulkos... Bet Sarvai gali suteikti
antra Sansa. IS prieSo ginklo daromos Zalos
atimamas jusy Sarvy Atsparumas (DR).
Sarvams naudoti nereikia jokio jgidzio — jie
paprasc¢iausiai dévimi.

Efektyvus Sarvai paprastai yra sunkiis. Ju
svoris gali jums kliudyti (Zr. ,,Apkrova ir
judéjimas®, 22 p.), mazindami I$sisukimo ir
Karate Atmusimo vertes.

SARVU LENTELE

Toliau pateiktoje Sarvy lenteléje jtraukti
ir lengvi paprasti drabuziai, dévimi po kai
kuriais Sarvais, tad jums nereikia atskirai
pirkti Sarvy pamusalo ir atsizvelgti { ju DR

bei svori. Lentelése pateikta  tokia
informacija apie kiekvienus Sarvus:

Sarvai: $arvy pavadinimas.

DR: Sarvy atsparumas  (Damage

Resistance). Si skai¢iy reikia atimti i3
kiekvieno smugio, kuris pataiko | Sarvuota
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kino vieta. Pavyzdziui, jei dévite DR 6
plokStinius Sarvus, ir jums smogia i kriiting su
8 taskais Zalos, tik 2 taskai prasiskverbia pro
Sarvus ir pasiekia jusy kiing.

Kaina: Sarvy kaina $.

Masé: Sarvy masé svarais.

Sarvy lentelé

Sarvai DR Kaina Masé
Medziaginiai 1 $150 12
Sarvai

Odiniai Sarvai 2 $340 19,5
Lengvi Zvyniniai 3 $610 49
Sarvai

Sarviniai 4 $645 58
marskiniai

Plieno juosty 5 $1360 64
Sarvai

Plokstiniai Sarvai 6 $4040 89,5
Skeveldrinis 7 $500 20
Svarkas

NeperSaunama 8 $400 2
liemené

Taktiné liemené 12 $900 9



Skydai labai vertingi ankstyvyju amziy
kautynése, bet beveik beverciai prie§
Saunamuosius ginklus.

Skydai paprastai dévimi dirZais pritvirtinti
prie vienos i§ ranky. Skydo ranka neimanoma
valdyti ginklo (d¢l to negalésite naudoti dvieju
ginkly tuo paciu metu), taciau galite ta ranka
laikyti koki nors daikta.

Skydas visada padeda aktyviai gintis
(blokuojant, iSsisukant ir atremiant) be jokiy

Nuotykiy ieSkotojai paprastai turi ginkly.
Tai gali biti riterio kalavijas, snobiskas
detektyvo .38 arba kosmoso pirato blasteris.

Pirmiausiai pagalvokite, kodél turite ginkla.
Ar jis skirtas savigynai, pagasdinimui
(,,Liaukités, arba Sausiu!”), kovai ar medZzioklei?
Taip pat, atkreipkite démesj | savo jglidZius ir
Jéga. Modernius ginklus (pavyzdZiui, Sautuvus)
gali naudoti visi, kurie Zino, kaip tai daroma.
Senoviniai ginklai — kuokos, kalavijai ir pan. —
daro tuo daugiau Zalos, kuo stipresnis kovotojas.
Galiausiai, perzvelkite ginklo parametrus.
Ginklo Zzalos jvertinimas — pagrindinis jo
efektyvumo matas, bet yra ir kity svarbiy
savybiy, tokiy kaip siekis, greitoSauda ar
Taiklumo Pataisa.

GINKLU
DUOMENYS

Paaiskinsime ginkly lentelése pateikiama
informacija. ISvardyti stulpeliai lentelése
pateikiami tik tuo atveju, jei jie taikomi
konkretiems ginklams. Bet kokiu atveju, ,—¢
reiSkia, kad konkreti savybé tam ginklui
netaikoma, o “jv.” reiSkia, kad taikomos jvairios
vertes.

TL (Technologinis lygis)

Techninis lygis, kuriame ginklas pirma karta
paplito. Galite jsigyti tik savo Zaidimo pasaulio
arba Zemesnio techninio lygio ginklus, i§skyrus
jei turite Auksto TL savybg (7 p.).

Ginklas

Bendra konkreciy ginkly klasé. Pavyzdziui,

~lrumpas  kalavijas“ arba ,,GraiZtviniai
Sautuvai®. Kiekviena eiluté apima platy atskiry
ginkly pasirinkima.

Saunamyjuy ginkly atveju, Siame stulpelyje
rasite Sovinio diametra arba kalibra milimetrais
(pvz., 9 mm) arba colio dalimis (pvz., .50),
priklausomai nuo ginklo.

Zala

Raumeny jéga valdomu rankiniy artimos
kovos ir Saunamyjy ginkly, tokiy kaip kalavijai
ir lankai, daroma Zala priklauso nuo kovotojo
jégos ir nurodyti kaip jo bazinés smiigio (smii)
arba kir¢io (kir) Zalos modifikacija, kaip

SKYDAI

papildomy pastangy. Taip pat galima skydu
aktyviai blokuoti smugius; Zr. ,.Blokavimas*
(28 p.).

Skydai pasiZymi tokiomis savybémis:

Skydas: Skydo tipas.

DB: Gynybos Priedas (Defense Bonus). Tai
priedas, kuri skydas suteikia visiems aktyvios
gynybos metimams (Zr. ,,Gynyba®, 28 p.),
ginantis nuo priekyje ar skydo puséje esanciy
uzpuoliky, net jei neturite skydo jgtidZio.

GINKLAI

nurodyta ,Zalos lenteléje (6 p.). PavyzdZiui,
jei ietis daro ,,smi+2*“ Zalos, o jusy Jéga 11,
déka kurios baziné jusy smiigio Zala yra 1d-1,
ietimi jus darysite 1d+1 Zalos. Kertamieji
ginklai veikia kaip svertas, tod¢l daro daugiau
Zalos.

Saunamyju ginkly ir kai kuriy nuo
mechaninés jégos priklausanciy artimos kovos
ginkly Zala paraSyta kaip fiksuotas kauliuky
skaiCius plius pataisos. PavyzdZiui, 9 mm
automatinis pistoletas daro ,,2d+2* Zalos, ir tai
reiSkia, kad bet kuris Saulys, nepriklausomai
nuo savo savybiy, skai¢iuodamas Zala, mes 2
kauliukus ir prie rezultato pridés du taskus.

Sarvy daliklis: SkaiGius skliausteliuose po
zalos — pvz., (2) — yra Sarvy daliklis. Sarvy ar
kity gynybai naudojamy daikty DR reikia
padalinti i§ Sio skaiCiaus prie§ atimant DR i§
padarytos Zalos (ar pridedant prie taikinio HT

kauliuky metimo  saugantis  suZeidimy).
PavyzdZiui, ataka su dalikliu (2) perpus
sumazinty DR.

Zalos tipas: Sutrumpinimas, nurodantis

suzeidimo tipq arba atakos efekta.

Sutrumpinimas Zalos tipas
ugn Ugnis
tr Triuskinimas
Pj Pjovimas
sm Smeigimas
dur- Smulkus diirimas
dir Diirimas
diir+ Stambus durimas

Auka praranda tiek GT, kiek Zzalos
prasiskverbia pro jo DR. Smulkaus
dirimo atveju Sia Zalg dar reikia
dalinti ~ pusiau, pjovimo ir
stambaus durimo atveju padidinti
50 %, o smeigimo atveju dauginti
i§ dviejy.

Taiklumo pataisa (Acc)

Taikoma tik nuotoliniams

ginklams. Pridékite Taiklumo
pataisa prie {gudZio, jei prie§
Saunant  naudojote  Taikymosi

manevra. Jei ginklas turi optinj taikiklj, jo
suteikiamas priedas bus parasytas kaip atskira
pataisa i§ karto po bazinio ginklo Acc, pvz.
S 1+2%.
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Kaina: Skydo kaina $.
Masé: Skydo masé svarais.

Skydy lentele

Skydas DB  Kaina Masé
Mazas skydas 1 $40 8
Vidutinis skydas 2 $60 15
Didelis skydas 3 $90 25
Atstumas

Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Jei prie
ginklo paraSytas tik vienas atstumo skaiCius, tai
bus Maksimalus atstumas (Max) jardais, kuriuo
galima atakuoti taikini. Jei paraSyti du skaiciai,
atskirti bruksneliu, tai pirmasis bus Pusés Zalos
atstumas (1/2D), o antrasis - Max. Taikiniams,
kurie yra toliau nei 1/2D, ginklai daro tik pusg
Zalos.

Raumeny jéga Saudomy ginkly 1/2D bei Max
atstumai paprastai pateikiami kaip kovotojo Jégos
daugyba, o ne kaip fiksuotas atstumas.
PavyzdZiui, ,,x10/x15° reiSkia, kad 1/2D bus
lygus 10xST, o Max — 15xST; taigi, kovotojo,
kurio ST yra 10, 1/2D bus 100, o Max 150.
Arbaleto atveju, Siose formulése reikia naudoti
ginklo, o ne kovotojo ST.

GreitoSauda (RoF)

Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Tai
didZiausias Suviy skaicius, kiek kovotojas gali
iSSauti per vienos sekundés ¢&jima. Jei
pageidaujate, paprastai galima iSSauti ir maziau
§iviy per ¢jima, taCiau kai kada taikomos
papildomos salygos.

Suviai

Taikoma tik nuotoliniams ginklams. Suviy
skaiCius, kiek galite iSSauti prie§ uZtaisant ar
perkraunant ginkla i§ naujo. ,,S* reiSkia, kad
ginklas svaidomas. Norint toki ,,uZtaisyti*, reikia
jipakelti arba paruosti kita toki pati.

SkaiGius skliausteliuose po Siviy nurodo,
kiek vienos sekundés ParuoSimo manevry
uztrunka uZtaisyti visus ginklo
Suvius (pvz., pakeiciant apkaba),
arba, svaidomo ginklo atveju,
kiek laiko uZtrunka paruosti kita
ginkla. Jei greta paraSyta ,,i, tai
reiskia, kad Stivius reikia uZtaisyti
po viena: laikas tokiu atveju
nurodytas kiekvienam Sitviui, o ne
visiems iskart.

Arbaletui uZtaisyti nurodyto
laiko (4 ¢&jimy) pakanka tuo
atveju, jei ginklo ST ne virSija
jusiSkés (Zr. Zemiau ,Arbaletai ir Jéga®). Jei
arbaleto ST 1 ar 2 didesné uZtaisymui reikalinga
laika dauginkite is dviejy, o jei ginklo ST didesné
3 ar 4, jums teks ji uZtaisyti ,,0Zio koja“, o tai
trunka 20 &jimy, ir uZtaisymo metu jums reikés




stoveti. Jei arbaleto ST virSija jusiskg 5 ar
daugiau, uZtaisyti ginklo nepavyks.

Kaina

Naujo ginklo kaina $. Kardy ir peiliy atveju,
1 kaina jtraukta ir makstis. §aunamqjq ginkly
atveju, jiskaiCiuotas ir minimalus valymo
rinkinys.

Mase

Ginklo mas¢ svarais. Saunamujy ginkly,
kuriy Stivio parametras yra 2+, atveju tai bus
uztaisyto ginklo masé. Salia uZ brikinelio
pateikta vieno pilno uZtaiso masé.

ST (Jega)

Minimali Jéga, kurios reikia tinkamai
naudoti ginkla. Jei norésite kautis ginklu, kurio
ST parametras virSija jusu Jéga, uz kiekvieng
trikstama ST taska gausite -1 bauda ir kautyniy
gale prarasite papildoma NT gale kautyniy,
kurios truko pakankamai ilgai, kad iSsekinty
apskritai.

Rankinio artimos kovos ginklo atveju, jlisy
efektyvus ST skaiciuojant Zala negali perZengti
trigubos minimalios ginklo ST. PavyzdZiui,
minimali didelio peilio ST yra 6, taigi jo
~maksimali ST* bus 18. Jei jusy Jéga biity 19+,
peilio daroma zala skaiiuotuméte, tarsi jlisuy
Jéga biity 18.

Natiraliis ginklai (pvz., kumstis arba koja)
neturi nei minimalios, nei maksimalios ST.

T reiSkia, kad toki ginkla valdyti reikia
dviem rankom. Jei jisy Jéga bent 1,5 karto
vir$ija nurodyta ginklo ST (apvalinant aukstyn),
galite kautis ginklu ir viena ranka, bet po atakos
jis taps neparuostu. Jei turite dvigubai daugiau
Jégos lyginant su ginklo ST, galite smugiuoti
juo viena ranka be jokiy paruosimo baudy.
Taciau jei ginkla reikia viena ranka laikyti, o
kita valdyti judancias dalis, pavyzdziui, Saudant
lanku ar pompiniu Sautuvu, tai atakuoti teks
abiem rankom bet kokiu atveju, nepriklausomai
nuo ST.

i reiSkia, kad ginklas valdomas dviem
rankom ir po atakos tampa neparuostas, nebent
jusy Jega ginklo ST virsija 1,5 karto (apvalinant
aukstyn). PO atakos jis isliks paruostas tik tuo
atveju, jei jlsy Jéga didesné uZz nurodyta ST
bent tris kartus.

A reiSkia, kad tai Saunamasis ginklas su
pritaisytu dvikoju. Jei Saudote tokiu ginklu,
gulédami knidibs¢iomis, laikoma, kad ginklas
atremtas, ir jo minimalus ST sumaZ¢ja iki 2/3
nurodytos vertés (apvalinant aukstyn), pvz., ST
13 tampa ST 9.

Arbaletai ir Jéga: Arbaletai turi savo Jéga
(ST). Ja ir reikia naudoti vietoje kovotojo Jégos,
skaiCiuojant atstumus ir Zala. Pirkdami ginkla,
privalote nurodyti jo ST. Visada galima naudoti
arbaleta, kurio ST maZesné nei jusy. Jei

Rankiniy artimos kovos ginkly lentelée

KIRVIS/KUOKA (DX-5) 5
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
0 Kirvis kir+2 pj $50 4 11
2 Kuoka kir+3 tr $50 5 12
MUSTYNES, KARATE ar DX
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
- Kumstis smii-1 tr - - -
1 Kastetas smi tr $10 0,25 -
KALAVIJAS (DX-5)
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
2 Kalavijas kir+1 pj $500 3 10

arba smii+1 tr - - 10
2 Smailus kalavijas kir+1 pj $600 3 10

arba smi+2 sm - - 10
PEILIS (DX-4)
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
0 Didelis peilis kir-2 pj $40 1 6

arba smii Sm - - 6 [1]
ILGAKOTIS GINKLAS (DX-5)
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
3 Alebarda kir+4 pj $120 10 12

arba kir+4 tr - - 12
RAPYRA (DX-5)
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
4 Rapyra smu+1 sm $500 2,75 9
TRUMPAS KALAVIJAS (DX-5) 5
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
2 Trumpas kalavijas kir, pj $400 2 8

arba smi sm - - 8
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arbaletas stipresnis, jis daro daugiau Zalos, taciau
jo uztaisymas trunka ilgiau (Zr. ,Stviai®
auksciau).

Pastabos

Lentelés gale rasite ¢ia nurodytiems
skai¢iams taikomas pastabas (jei tokiy yra).

RANKINIAI
ARTIMOS KOVOS
GINKLAI

Rankiniai artimos kovos ginklai suskirstyti i
grupes pagal jiems valdyti reikiamus jgiidZius.

lgtdziy pavadinimai paraSyti didZiosiomis
raidémis  su  skliausteliuvose  nurodytomis
netreniruoty igtdziy vertémis, pvz.,

,KIRVIS/KUOKA (DX-5)“. Jei ginkla galima
naudoti dvejopai, tai kiekvienam budui bus
jraSyta atskira eiluté. Jei ginkla galima naudoti
skirtingais jgudZiais, tai jis bus {raSytas po
kiekvienu i§ galimy jgudziy. Pavyzdziui, lazda
galima kautis, naudojant tiek Lazdos, tiek
Dvirankio Kalavijo jglidzius, be to kiekvienu
igtidZiu galima tiek kirsti lazda, tiek durti ja.




IETIS (DX-5)

TL Ginklas Zala Kaina Masé ST Pastabos
0 Tetis smi+2 sm $40 4 9 [1]
dviem rankom smu+3 sm - - 9%
LAZDA (DX-5) 5
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
0 Lazda kir+2 tr $10 4 Tt
arba smu+2 tr - 7 Tt
DVIRANKIS KALAVIJAS (DX-5) 5
TL Ginklas Zala Kaina Masé ST  Pastabos
0 Lazda kir+2 tr $10 4 o
arba smu+1 tr - - 9%
3 Smailus dvirankis kalavijas kir+3 pj $900 7 127
arba smu+3 sm - - 12F
Pastabos

[1] Galima svaidyti. Zr. ,,Raumeny jéga svaidomi/Saudomi ginklai* toliau

RAUMENU JEGA SVAIDOMI/ SAUDOMI GINKLAI

Tai raumeny jégos déka | priesa svaidomi (kirviai, ietys ir pan.) ar Saudomi ginklai, tokie kaip (lankai ir svaidyklés). Ginklai suraSyti po
igudziais, kuriy reikia jiems naudoti, kartu su netreniruoty jgudZiy vertémis. Kai kuriuos Siy ginkly galima rasti ir Rankiniy artimos kovos ginkly
lenteléje; Zemiau suraSyti parametrai naudojami svaidant Siuos ginklus.

Raumeny jéga svaidomy/saudomy ginkly lentelée
ARBALETAS (DX-4)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST  Pastabos
2 Arbaletas smi+4 sm 4 x20/x25 6/0,06 1 1(4) $150 7 T[1]

3 ,O7io koja* - - - 2 - (20) $50 7 121
LANKAS (DX-5)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST  Pastabos
0 Ilgas lankas smi+2 sm 3 x15/x20 3/0.1 1 1(2) $200 11 T[1]

0 Trumpas lankas smi sm 1 x10/x15 2/0.1 1 1(2) $50 7 T[1]
SVAIDOMAS GINKLAS (IETIS) (DX-4)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST  Pastabos
0 Tetis smii+3 sm 2 x1/x1,5 4 1 S(1) $40 9
SVAIDOMAS GINKLAS (KIRVIS/KUJIS) (DX-4)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  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 Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST  Pastabos
0 Didelis peilis smil sm 0 x0,8/x1,5 1 1 S(1) $40 6

Pastabos

[1] Lanko ar arbaleto strélés kaina yra $2.
[2] Tai uztaisymo svertas didelés Jégos arbaletams. Galima uZztaisyti arbaleta iki 4 ST virSijanti jusy Jéga, panaudojant 20 vienos sekundés
Paruos$imo manevry.

SAUNAMIEJI GINKLAI

Saunamasis ginklas — tai bet koks Sautuvas, raketa ar spindulinis ginklas, kurio veikimo principas remiasi ne raumeny jéga. §aunamieji
ginklai atsirado TL4 ir paplito TL5+. Spinduliniai ginklai naudojami nuo vélyvojo TL8 (daugiausiai kaip transporto priemoniy dalis), gali tapti
iprasti TL9, o paplisti TL10+.

Pistolety lentele

gAUNAMIEJ I GINKLAI (PISTOLETAI) (DX-4)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST
5 Derringer, .41 1d dar+ 1 80/650 0,5/0,1 1 2(3i) $100 9

6 Automatinis pistoletas, 9 mm 2d+2 dar 2 150/1850 2,4/0,4 3 8+1(3) $350 9

7 Revolveris, .357 3d-1, dar 2 185/2000 3/0,21 3 6(3i) $500 10
8 Automatinis pistoletas, .44M 3d, dur+ 2 230/2500 4,5/0,6 3 9+1(3) $750 12
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GraiZtviniy ir lygiavamzdZziy Sautuvy lentelée
SAUNAMIEJI GINKLAI (GRAIZTVINIAI SAUTUVAI) (DX-4)

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Saviai  Kaina ST
5 Svertinis karabinas, .30 5d dar 4 450/3000 7/0,3 1 6+1(31) $300 10}
6 Automatinis Sautuvas, 7.62 mm 7d dur 5 1000/4200 10/0,5 3 8(3) $600 10F
§ Snaiperio Sautuvas, .338 951+1 dﬁg 6+3 1500/5500 17,5/0,8 1 4+1(3) $5,600 11A+
SAUNAMIEJI GINKLAI (LYGIAVAMZDZVIAI SAUTUVAI) (DX-4) 5

TL Ginklas Zala Acc Atstumas Masé RoF Siviai  Kaina ST
6 Pompinis Sautuvas, 12G 1d+1 dar- 3 50/125 8/0,7 2x9 5(31) $240 10}

7 AIDIMO EIGA

Susipazinome su veikéjo kiirimu ir apripinimu daiktais. Dabar kalbésime apie tai, kaip atlikti veiksmus. Beveik visada /M apibiidina situacija
ir klausia kiekvieno Zaidéjo, ka jis darys. Zaidéjas atsako, ir ZM pasako kas vyksta toliau. Kai kuriais atvejais ZM nebus tikras, ar veikéjai
automatiSkai gali atlikti tai, ka sako Zaidéjai... “Jus neSate kq ir Sokate per bedugng?”... ir metami kauliukai.

Ld [ e 00
Apkrova ir judéjimas
~Apkrova‘“ — tai jusy neSamy daikty masé santykyje su jisy Jéga. Apkrovos poveikis skirstomas i penkis ,,apkrovos lygius“. Visi lygiai,
iSskyrus Zemiausia, mazins jiisy esama judéjima iki tam tikros Bazinés Eigos dalies ir suteikia baudas I$sisukingjimui:
Néra apkrovos (0): masé iki Bazinio Keliamo Svorio (Zr. 5 p.). Judé¢jimas = Bazinei Eigai. ISsisukinéjama be bauduy.
Lengva apkrova (1): masé iki 2xBKS. Judéjimas = Bazinei Eigai x 0,8. ISsisukinéjimas -1.

Vidutiné apkrova (2): masé iki 3xBKS. Judéjimas = Bazinei Eigai x 0,6. ISsisukinéjimas -2.
Sunki apkrova (3): masé iki 6xBKS. Judéjimas = Bazinei Eigai x 0,4. I$sisukingjimas -3.

Labai sunki apkrova (4): masé iki 10xBKS. Judéjimas = Bazinei Eigai x 0,2. ISsisukinéjimas -4.
Kaip matote, apkrovos lygiai sunumeruoti nuo 0 iki 4. Kai taisyklése nurodoma pridéti ar atimti apkrovos lygi i§ kauliuky metimo
rezultato, reikia naudoti biitent §j skaiciy. Pavyzdziui, apkrova suteikia baudas laipiojimo, sélinimo ir plaukimo metimams.

FIZINIAI VEIKSMAI

Zemiau pateiktos taisyklés fiziniams
veiksmams, kurie galéty biiti svarbis
nuotykiy ieSkotojams. Jei jums reikiamas

Pataisa
Metimo nereikia
Metimo nereikia

Lipimo tipas
Laiptais aukStyn
Laiptais Zemyn

Koviné situacija
3 pakopos/sekunde
2 pakopos/sekundg

Iprasta situacija
1 pakopa/sekundg
1 pakopa/sekunde

. ” " . . Paprastas medis +5 1 péda/sekundg péda/3 sekundes
veiksmas C¢ia neapraSytas, meskite Vikrumo - . .
Kauli . . . . Paprastas kalnas 0 1 péda/2 sekundes 10 pédu/minutg

auliukus tikslumo reikalaujan¢iy veiksmuy oo . . . .
. . L . . Vertikali akmens siena -3 1 péda/5 sekundes 4 pédos/minute
sékmei nustatyti ir Sveikatos kauliukus & o . " . .
. . . A . Siuolaikinis pastatas -3 1 péda/10 sekundziy 2 pédos/minutg
iStvermeés veiksmams. Pajudintai masei ar Vi Kt > 1 péda/sekund 20 pédu/minut
atliktam darbui apskaiciuoti, naudokite Bazinj %rve iiu styn ) pedarsekunde pedu/minute
Keliama Svori. Judéjimo greitis turéty biti Virve Zemyn
ODOICINgaS B'azinei Eicai (be daikty) -1 2 pédos/sekunde 30 pédy/minute
i poreing gat (su daiktais) -1 12 pédu/sekunde 12 péduy/sekunde
4
IPIMAS lygus HT-5).
Norint uZlipti kuo nors sunkiau iveikiamu ZYGIAVIMAS Sékmés '
nei kopécios, reikia mesti Lipimo jgadZio (14 Pastovus kelionés greitis pésGiomis atveju  visa
p.) kauliukus. Netreniruotas {gidis lygus DX-  priklauso nuo Eigos. Jei reikia, atimkite i§ 8MUPC gali
5. Bazinés Eigos apkrovos lygj (Zr. ,Apkrova ir ~1UZygiuoti
Metimo pataisos priklauso nuo lipimo  judéjimas®, 22 p.), pritaikykite baudas uz 20% toliau, o
sudetingumo (Zr. toliau). Bet kokiu atveju, i suZeidimus (7r. ,,Bendri suZeidimai*, 29 p.) ir ne.sékmé
metimo taip pat reikia atimti apkrovos lygi. nuovargj (7r. ,.Prarasti nuovargio taskai®, 31 ~reiks,  kad
Greitis  kovos metu, nurodytas lenteléje p.). Per diena idealiomis salygomis galima &MYPC priedo
Zemiau, kainuoja 1 NT kiekvienam Lipimo nuzygiuoti 10xEiga myliu. negauna.
metimui. Sékmingas Zygiavimo jgidzio (14 p.) Kai  jau
Viena karta reikia mesti prieS pradedant kauliuky metimas padidina nuZygiuotg ~Z10Ote  savo o _
lipti, po to mesti kas penkias lipimo minutes.  atstuma 20%. Métyti reikia kasdien. Jei Keliavimo —atstuma idealiomis salygomis,

Nesékmingas metimas reiSkia, kad nukritote
(Zr. ,Kritimas®“, 32 p.). Jei prisiriSote virve,
krisite tik iki virveés galo, nebent iSmestuméte
kriting nesékmg.

grup¢ veda veikéjas su 12 ar aukStesniu
Vadovavimo jgiidZiu, jis gali mesti viena
metima prie§ visos grupes Zygiavimo igtdziy
vidurkj (netreniruotas Zygiavimo jgtdis
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pritaikykite pataisas dél kelionés salygu:
Labai blogos: Gilus sniegas, tankus miskas,
dZziungleés, kalnai, birus smélis ar pelké. x0,2.



Blogos:  Raizyta  vietové  (iskaitant
upelius), miskas ar stacios kalvos. x0,5.

Vidutinés: Retas miSkas ar Zemos kalvos.
x1.

Geros: Kietai suplikta dykuma ar
lygumos. x1,25.

Nepalankios oro salygos — lietus, sniegas
ar krusa — dar labiau sulétina keliavimo greitj.

SOKINEJIMAS

Dazniausiai, kai norite perSokti per ka
nors, mazesnj uzZ save, /M pasako “‘gerai,
jums pavyko”, ir Zaidimas tgsiamas. Tokie
paprasti Suoliai pasiseka automati§kai. Taciau
kai klittis iSties reikSminga, arba jei Meistras
pakiSo ja specialiai, teks remtis Siomis
taisyklémis.

Suolio atstumas

Suolio atstuma lemia Baziné Eiga:

Suolis i auksti: (6xBaziné Eiga) - 10
coliy. PavyzdZiui, Baziné Eiga 6 leidZia
pasokti 26 colius aukstyn. SkaiCiuojant Suolj
isibégéjus, Sioje formuléje prie Bazinés Eigos
pridekite nubégta atstuma jardais.
Maksimalus Suolio jsibégéjus aukstis yra
dvigubai didesnis nei Suolio i§ vietos.

Suolis j tolj: (2xBaziné Eiga) - 3 pédos.
PavyzdZiui, Baziné Eiga 6 leidZia i§ vietos
nufokti 9  pédas. Suoliui  jsibégéjus
apskaiCiuoti, formuléje prie Bazinés Eigos
pridekite nubégta atstuma jardais.
Maksimalus Suolio isibégéjus atstumas yra
dvigubai ilgesnis nei Suolio i§ vietos.

DAIKTU KELIMAS
IR JUDINIMAS

Bazinis Keliamas Svoris nusako masg,
kuria veikéjas gali pakelti ar pajudinti. ZM
gali leisti keliems veikéjams sudéti savo BKS
(ne Jega), kartu atliekant  jégos
reikalaujancius veiksmus, pavyzdZiui, neSant
neStuvus ar traukiant veZima.

Viena ranka: 2xBKS (uZtrunka 2
sekundes).

Dviem rankom: 8xBKS (uzZtrunka 4
sekundes).

Stumti ir parbloksti: 12xBKS. Dauginkite
i§ dvieju, jei tai atliekate isibégéjes. /M taip
pat gali suteikti priedy, jei judinamas objektas
stovi nestabiliai.

Nesimas ant peciy: 15xBKS. Tokiu budu
ant peciy galima nesti daugiau nei pats galite
pakelti, taciau kiekviena sekundg, kai jusuy
apkrova virSijja 10xBKS (t.y. labai sunku
apkrova), prarandate 1 NT.

Stumteléjimas: Priklausomai nuo pagrindo
po kojomis ir sugriebimo, jmanoma
stumteléti uola iki 50xBKS.

Susitarimas dél taisykliy

Kilus neaiikumams dél taisykliy, Meistro Zodis yra jstatymas. ZM sprendZia, kurias
neprivalomas taisykles taikyti, bei sprendZia konkregius idkilusius klausimus. Geras ZM,
pries priimdamas sprendimg, svarbius klausimus aptaria su Zaidéjais, o geras zaidéjas
priima Meistro sprendimus.

ZM turéty nuodugniai Zinoti taisykles. Kai néra konkreGiai situacijai pritaikyty
taisykliy, arba kai reikia taisyklémis apibréZti ,,realaus pasaulio* situacijas, Meistras gali
elgtis jvairiai:

Sekmés metimai. “Sékmés metimas” — kai tikrinama viena i$ veikéjo savybiy, igtdziy
ir pan. (Zr. 2 p.). Meskite sékmés kauliukus, kai reikia nuspresti, ar gali veikéjas atlikti
vieng ar kita veiksma.

Atsitiktiniai metimai. Ji galima taikyti, kai reikia nuspresti, ,,ar rakteliai automobilyje®,
“ar kurio nors i§ kareiviy arklys tokios pat spalvos kaip mano.“ ZM nusprendZia kokia
tikimybé ir meta kauliukus.

Sutartinis sprendimas. Kauliuky apskritai nebltina mesti. Jei téra vienas ,teisingas*
sprendimas, labiausiai tinkantis scenarijui, vadinasi jis ir bus atsakymas i klausima. “Tau
pasieké: granata atSoko nuo sienos ir nuriedéjo laiptais Zemyn. Sprogimas nieko
nesuzeidé, bet sargyba garantuotai pazadinta.”

prarasite 1 NT. Kai NT pasieks 1/3 arba maZiau,

BEGIMAS Eiga sumazés perpus, 7r. ,Nuovargis“ (31 p.).
Jusy bégimo greitis lygus Bazinei Eigai, METYM AS

modifikuotai Apkrovos (Zr. ,,Apkrova ir
judéjimas®, 22 p.). Sprintas — tai bégimas i$ Galima métyti viska, ka galite pakelti, t.y.
visy jégu. Jis labai spartus, bet vargina (7r. daiktus, sveriancius iki 8xBKS. Jei daiktas,
,Veiksmy kaina nuovargio taSkais“ toliau). kuri norite mesti, dar ne jusuy rankose, jam
Galima sprintuoti, jei bégate tiesia linija dvi ~ pakelti teks panaudoti vieng ar kelis Paruosimo
ar daugiau sekundZiy. Po vienos sekundés ~manevrus. Taisyklés aprasytos ,,Daikty kélimas
paprasto bégimo pridékite 20% prie savo ir judinimas® aukSciau.
Eigos. PavyzdZiui, su FEiga 7, galima Kautynése daiktai svaidomi tik Atakos
sprintuoti 8.4 jardy per sekunde grei¢iu po to, ~manevro metu, net jei tai néra ataka. Viena
kai bent vieng sekunde jau bégote 7 jardy per ranka galima métyti daiktus, kuriy masé iki
sekundg greiciu. 2xBKS. Sunkesnius daiktus teks métyti abiem
Jei reikia bégti tolima atstumg, rankom.  Meskite pries DX-3, kad
grei¢iausiai teks sulétinti Zingsnj, kad pataikytuméte i konkrety taikinj, ir prie§ DX,
neiSsektuméte. Bégimas ristele lygus pusei jei taikote i tam tikrg plota. Taikykite iprastas
sprinto greicio. taikinio dydZio, grei€io ir atstumo pataisas.
Kas 15 sekundziy sprinto ar minutg

bégimo ristele meskite Sveikatos kaulivkus.  Métymo atstumy lentelé

Nes'ekmes atveju ?'rarasue' } N_T~ Kﬁl .NT Kad matematiniai veiksmai nelétinty
pasieks 1/3 ar maziau, Skf‘.ICI_quam beglrrvlo 7aidimo, ZM turéty leisti atlikti paprastus
greiti, Elgq teks sumaZinti perpus, Zr. efimus be skaitiavimy. Tadiau jei reikia
»Nuovargis“ (31 p.). tiksliai Zinoti, kiek galite numesti viena ar Kita

PL AUKIM AS daikta, naudokités Siomis taisyklémis:

Meskite Plaukimo jgadzio (17 p.) Masés Atstumo
kauliukus, kai tik atsidursite vandenyje, kur koeficientas pataisa
kojomis nesiekiate dugno, ir po to kas 5 0.05 33
minutes. Du kartus atimkite savo apkrovos lygi. 0.10 2.5
Pridékite 3, jei vandenyje atsidliréte savo noru. 0.15 2.0
Jei metimas nesékmingas, prarasite 1 NT. Vél 0.20 15
meskite kauliukus po 5 sekundziy, ir taip toliau, 0.40 1.0
kol NT pasieks 0, ir jis nuskgsite, jus iSgelbés 0.50 0.8
arba pavyks sékmingai iSmesti kauliukus. 1.0 0.60
Pavykus metimui, vél teks mesti kauliukus po 15 0.40
minutés. Jei ir vél pavyko, grizkite prie metimy 2.0 0.30
kas 5 minutes. 25 0.25

Sausumos padarai, tokie kaip Zmonés, 3.0 0.20
vandenyje juda Baziné Eiga/5 (apvalinant { 4.0 0.15
Zemesniaja pusg) grei¢iu, maziausiai 1 metro 6.0 0.10
per sekundg greiciu. Kas minutg plaukimo visu 10 0.06
greiciu, meskite prie§ aukstesniqjq i§ Sveikatos 12 0.05

arba Plaukimo jguidZio veréiy. Nesékmés atveju
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1. ,,Masées koeficientas” gaunamas padalinus
daikto masg i$ pusés BKS.

2. Suraskite masés koeficienta atitinkamame
stulpelyje aukSciau pateiktoje lentelgje. Jei jis
patenka tarp dvieju nurodyty verciy, rinkités
didesniqjq.

3. Suraskite atstumo pataisq toje pacioje
eilutéje.

4. Padauginkite savo Jéga i§ atstumo
pataisos ir suzinosite, kokiu atstumu galite
numesti daikta.

Meétymo Zalos lentelé

Métomi  daiktai daro smiigio Zala,
priklausomai nuo Jégos (Zr. ,,Zalos lentelg®,
6 p.), modifikuota metamo daikto svorio
pagal aukSc¢iau pateikta lentelg. Zala
paprastai yra triu§kinimo tipo. Trapiis daiktai
(ar métomas veikéjas) gauna tiek pat Zalos,
kiek ir jos daro. Tokiu atveju Zala reikia
mesti daiktui ir taikiniui atskirai.

Masé Zala

1ki BKS/8 Smi, -2 nuo kiekvieno kauliuko

Iki BKS/4 Smi, -1 nuo kiekvieno kauliuko

Iki BKS/2 Smii

Iki BKS Smi, +1 kiekvienam kauliukui

Iki 2xBKS  Smiu

Iki 4xBKS  Smi, -1/2 nuo kiekvieno
kauliuko (apvalinant {
Zemesniaja puseg)

Iki 8xBKS  Smi, -1 nuo kiekvieno kauliuko

PROTINIAI VEIKSMAI

JUSLES KAULIUKU
METIMALI

“Juslés kauliuky metimai” apima regos,
klausos bei skonio/kvapo metimus. Norint
pajusti kazka konkreciu jutimu, meskite pries
Pojuciy vertg.

Supratimo metimai: Sékmingas Juslés
kauliuky metimas reiskia, kad kazka pajutote.
To paprastai pakanka, bet kartais Meistras
gali pareikalauti antro metimo, kad patikrinty,
ar supratote, ka pajutote. Pavyzdziui, kad
miske i§ tiesy tikavo ne peléda, o indény
karys, arba kad silpna gélés kvapa skleidzia
augalas-Zmogédra. Tokiais atvejais, jei
detales gali atpaZinti bet kuris veikéjas,
kauliukai metami prie§ IQ, o jei subtilumai
suprantami tik specialistui, metama prieS§
atitinkama igudj.

Pavojaus jutimas: Jei turite Pavojaus
Nuojautos privaluma (9 p.), bet potencialaus
pavojaus akivaizdoje jiisy Juslés ar supratimo
metimas nesékmingas, ZM paslap&ia iSmes
jusy Pojuciy kauliukus. Sékmés atveju
pajusite pavoju.

Rega

Kai svarbu Zinoti, ar veikéjas kazka pamaté,
meskite Regos kauliukus. Kai stengiatés
pamatyti kazka, kas yra ty¢ia paslépta, ZM gali
traktuoti §] veiksma kaip Greita Rungti prie§
slépimo jgiidi (Maskuoté, Slépimas ir pan.) ir
leisti (arba pareikalauti) vietoje Pojiiciy naudoti
Stebéjimo arba Kratos jgiidZius.

Klausa

Meskite Klausos kauliukus, kai svarbu
Zinoti, ar kg nors iSgirdote. Meistras gali neretai

naudoti kovos

Kada pradéti
sprendzia ZM. Taip greidiausiai atsitiks tuomet,
kai situacija ims panasSéti | kautynes, o kovotojai
pradés manevruoti, kad jgyty taktinj pranasuma.
7M taip pat gali naudoti Sias taisykles iSspresti
,,veiksmo* situacijoms, pavyzdZiui, gaudynéms
ar turnyrams.

taisykles,

pareikalauti papildomo 1Q metimo, jei bandote
suprasti tariamus ZodZius, ypac jei kalbama
svetima kalba.

Kai méginate iSgirsti tyliai judantj padara,
ZM gali tai laikyti Greita Rungtimi prie§
sélintojo Seélinimo jgudj. Jei klausotés aktyviai,
Meistras gali leisti pakeisti Pojiiciy vertg
Stebéjimo jgudZiu.

Skonis/kvapas

Skonis ir kvapas yra dvi to paties pojucio
apraiskos. Skonio kauliuky metimas parodo, ar
pajutote skoni, kvapo — ar uzuodéte aromata.

JTAKOS KAULIUKU
METIMALI

,»Itakos kauliuky metimas* — tai sgmoningas
bandymas uzsitikrinti teigiama personazy
reakcija. Veikéjai su reikiamais ,.jtakos
igtidZiais“ tinkamomis salygomis gali rinktis
pakeisti iprasta Reakcijos metima [takos
metimu (sprendZia ZM). Daugiau informacijos
apie personazy reakcijas Zr. ,Reakcijos
kauliuky metimai‘ (3 p.).

Pasirinkite, koki [takos ig@idi naudosite:
Diplomatija, Itikinéjima, [bauginima, Etiketa,
Suviliojima ar Gatvézina. Rinkités atidZiai!
Tam tikrose situacijose ZM gali leisti
itikingjimui naudoti ir kitus jgudzius (pvz.,
Teisés igudi, kalbant su teiséju). Tada teks
mesti Greita Rungtj: jusy [takos jgidis prie§
personazo Valia.

Jei laiméjote, personazas | jus reaguoja
ngerai“ (arba ,labai gerai“, jei naudojote
Gundyma). Bet kokiu kitu atveju, personazas
isizeis dél jlisy grubaus bandymo manipuliuoti.
Jums garantuota ,bloga“ reakcija (arba ,labai
bloga“, jei bandéte ibauginti). ISimtis: jei
naudojote Diplomatija, ZM papildomai i§mes

Kova
KOVOS VEIKSMU
SEKA

Kova vyksta sekundé¢ po sekundés.
Kiekvienam veikéjui, aktyviai
dalyvaujanc¢iam kovoje, tenka po vieng
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iprasta reakcijos metima ir naudos geresnj
rezultata. Tokiu biidu, Diplomatija yra salyginai
saugi...

VALIOS KAULIUKU
METIMAI

Kai atsiduriate stresinéje situacijoje, ar jus
blagko, ZM gali pareikalauti i¥mesti kauliukus
prie§ jusy Valia, kad patikrinty, ar jums
pavyksta iSlaikyti susikaupima. Sékmes atveju
galite elgtis jprastai, o jei metimas
nesé¢kmingas, pasiduodate baimei, spaudimui,
atitraukiate démesj nuo savo uZsiémimo ir pan.

ISgqscio tikrinimas
ISgascio tikrinimas — tai Valios kauliuky
metimas, siekiant atsispirti baimei. Tikrinti baimg
galima labai retai arba labai daznai, priklausomai
nuo Meistro. Siaubo scenarijuje, kur paprasti
Zmoneés susiduria su kraupiais padarais, Baimés
tikrinimai gali vykti labai daznai. Su minimaliais
pakeitimais, $iomis taisyklemis ZM gali remtis
tikrindamas ir apstulbima, sumiSima ar pan.
Llprastiems” baisiems dalykams nereikia
tikrinti baimés. Sie metimai atliekami tik tuomet,
kai ivykiai tokie nejprasti ir siaubingi, kad gali
pribloksti ar netgi visam gyvenimui suZaloti.
ISgas¢io tikrinimui galima taikyti daug
pataisy, iskaitant tas, kurias suteikia privalumai ir
trikkumai, bei kitas kauliuky metimo aplinkybes.
Nes¢kmingas baimés tikrinimo metimas
reiSkia, kad personazas bus priblokstas (Zr. 30 p.)
tiek sekundziy, kiek tasSky iSmeté daugiau nei
reikgjo, plius 2d. Kritinés nesékmés atveju, auka
apalpsta, ir jos neimanoma atgaivinti tiek
minuciy, kiek tasky iSmeté daugiau nei reiké¢jo,
plius 1d. Tikékimeés, kad tas, kuris jus i§gasdino,
nealkanas...

veiksma, kurj galima atlikti per sekundg. Tai
vadinama ¢&jimu. Kai visi veikéjai paeiliui
atlieka po viena veiksma, laikoma, kad prabégo
viena sekundé.

7M neturéty varzyti $i sekundiné sistema —
tai tik budas suskaidyti kova { tam tikras dalis,
kad galima biity atlikti skai¢iavimus. Meistras
turéty atsisakyti kovos laiko skaiciavimo, kai



situacija pasikeiCia, ir griZti prie jo, kai vél
isiplieskia kautynés.

»Veiksmuy seka“ yra tvarka, pagal kurig
visi aktyvius veikéjai atlieka veiksmus. Ji
nustatoma kovos pradZioje ir nesikeiia iki
jos galo. Pirmas veiksma atlieka kovotojas,
kurio Greitis didZiausias, po jo veiksma atliks
létesnis ir taip toliau maZéjancia tvarka pagal
veikéjy Greiti. Kai visi aktyvis veikéjai atliks
po veiksma, bus prabégusi viena sekunde, ir
prasidés antra.

Vienodas Greitis. Jei keliy personazy
Greitis toks pats, ZM papraséiausiai
nusprendZia, kuris atliks veiksma pirmesnis —
tai ne taip jau svarbu. Jei vienoda Greitj turi
keli veikéjai, pirmas veiks tas, kurio
didZiausias Vikrumas. Jei vis dar lygiosios,
kovos pradZzioje 7M turéty mesti kauliukus ir
taip nuspresti veikéjy veiksmy eiliSkuma
visam kautyniy laikui.

Dalyvio ¢éjimas yra vienos sekundés
periodas, kuris prasideda tada, kai pasirenkate
manevrg, ir baigiasi, kai pasirenkate kita
manevra, tai yra tada, kai visi kiti veikéjai jau
atliko po viena veiksma.

MANEVRAI

»Manevras“ yra veiksmas, kuri galima
atlikti savo ¢jimo metu. Kiekviena &jima jus
turite pasirinkti vienq i$ Siy manevry: akling
gynyba, ataka, beatodair¢ ataka, judéjima,
ataka judant, koncentracija, nieko neveikima,
padéties keitima, paruoSima arba taikymasi.
Jusy pasirinkimas apsprendZia, kq galésite
atlikti savo €jimo metu, ir nustato galimybes

aktyviai gintis ir judéti — gebgjima
iSsisukinéti, atremti ar blokuoti atakas (Zr.
,»QGynyba“, 28 p.).

Dél aktyvios gynybos jlisy manevras
laikomas vykstanciu tol, kol pasirinksite kita
manevra kito jisy ¢éjimo  pradZioje.
PavyzdZiui, jei pasirinksite Akling Gynyba
(kuri suteikia jums gynybos privalumy), jos
nauda bus taikoma ir tuo atveju, jei jus
atakuos jums jau atlikus savo éjima, kitaip
sakant, tol, kol prasidés kitas jlsuy €jimas ir
jus pasirinksite kita manevra.

Jei jus atakuos tuo metu, kai dar nebiisite
pasirink¢ manevro (taip gali nutikti kovos
pradzioje), bus laikoma, kad jiis atliekate
Nieko Neveikimo manevra (Zr. Zemiau).

Nieko Neveikimas

Jei stovite nejudédamas, laikoma, kad
nieko neveikiate. Manoma, kad kovos
pradzioje kiekvienas, kuris dar neatliko savo
pirmojo ¢&jimo, prie§ prasidedant kovai
pasirinko butent §j manevra.

Samoningas bet apsvaiggs ar priblokstas
veikéjas privalo rinktis §j manevra. Kiekviena
¢jima, kai nieko neveikia, veikéjas gali
meéginti mesti Sveikatos kauliukus, kad
atsigauty nuo psichinio Soko. Jei metimas
sékmingas, jis atsigauna éjimo gale, t. y. jis

Laisvi veiksmai

“Laisvi veiksmai” yra tai, ka galite atlikti bet kurio manevro metu. Keletas pavyzdziy:
Kalbéjimas. Kalbéti galite visada. Jei ZM siekia realistiSkumo, jis turéty leisti iStarti
tik vieng sakini per sekundg. Taciau dazniausiai bina smagiau, jei Sio apribojimo

nepaisoma!

Daikto numetimas. Galite iSmesti i§ rankos bet koki ,,paruosta” daikta bet kuriuo bet
kokio manevro metu. Jei tuo metu judate, galite iSmesti ji bet kuriame judéjimo
trajektorijos taSke.

Pritiipimas. Jei stovite, galite prittpti (kad taptuméte maZesniu taikiniu nuotolinéms
atakos) savo &jimo pradZioje. Tai paprastai sumazina jusy judéjimo greitj (Zr. ,,Padéciy
lentele® auksciau), be to atima i§ jusuy galimybe sprintuoti. Jei jus jau buvote pritiipgs,
atsistojimas i$ tupimos padéties ¢jimo pradZioje taip pat laikomas laisvu veiksmu.

nieko neveikia pastaraji €¢jima, taciau galés
imtis aktyviy veiksmy kita éjima.

Judéjimas

Galite tik judéti (judant galima atlikti
“laisvus” veiksmus — Zr. aukS¢iau) tiek
metry, kiek nurodo jisy FEigos skaicius.
Dauguma kity manevry taip pat leidZia Siek
tiek judéti ¢&jimo metu, todél rinkités §i
manevra jei norite vien tik judéti.

Zaidéjas turi pasakyti Meistrui, kur
tiksliai juda jo veikéjas, kad galima biity
sekti situacija kautynése. Tuo tarpu ZM
nuspres, kur juda jo personazai, ir nupasakos
tiems Zaidéjams, kuriy veikéjai gali tai
matyti.

Padeéciy lentele

Padétis Ataka Gynyba
Stovi Iprasta Iprasta
Tupi -2 Iprasta
Klipo -2 -2
Shiauzia -4 3
Seédi -2 -2
Guli -4 -3
Padéties keitimas

Sis manevras leidzia keisti kiino padéti.
Galimos tokios kiino padétys: stovéjimas,
sédéjimas, klipojimas, tupéjimas, sliauZimas,
guléjimas kniiibsc¢iomis (nuleidus galvq) bei
guléjimas pakélus galvg. Bet kuri padétis,
iSskyrus stovéjima, sulétina judéjima ir
trukdo jums atakuoti bei gintis (taikomos
baudos atakos ir gynybos metimams), taciau
kita vertus sumazina jus kaip Saunamujy
ataky taikinj.

Negalima i§ karto atsistoti i§ gulimos
padéties. Jei gulite (nuleista ar pakelta galva),
turite paaukoti viena Padéties Keitimo
manevra, kad atsiséstuméte ar
atsiklauptumete, ir kita — kad atsistotuméte.
(Taciau atsigulti i§ stovimos padéties
uztrunka vos viena ¢&jima, arba né vieno, jei
ant zemés iSsitieséte ne savo noru!)

Keisti padéti i§ kltpojimo i stovéjima ir
atvirkSciai galima bet kurio manevro, kuris
leidzia Zengti Zingsni, metu. Tokiu atveju,
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nereikia atlikti atskiro Padéties Keitimo
manevro, atsiklaupti ar atsistoti galima vietoje
zingsnio. Tokiu biidu, galima vienu é&jimu i§
knitibs€ios padéties atsiklaupti, naudojant
Padéties Keitimo manevra, o kity ¢&jimu
atsistoti, pasirinkus manevra, kuris leidZia
Zengti Zingsnij.

Norint atsitiipti Padéties Keitimo manevro
nereikia, zr. ,,Laisvi Veiksmai‘ (auk$Ciau).

Ataka: pataisa, kai atakuojama rankiniais
ginklais iS Sios padéties.

Gynyba: pataisos visiems aktyvios gynybos
metimams.

Taikinys: pataisos atakuojant  jus
nuotoliniais ginklais.
Judéjimas: itaka judéjimui.
Taikinys Judéjimas
Iprasta Gali sprintuoti
-2 2/3
) 1/3
-2 1/3
-2 Neéra
2 1 jardas/s
Taikymasis
Sis manevras skirtas taikytis nuotoliniais
ginklais  (arba  tokiais jrankiais  kaip

fotoaparatas ar teleskopas). Turite pasirinkti
taikini. Nejmanoma taikytis | kaZzka, ko
nematote ar kitaip nejauciate.

Nurodykite ginkla, kuriuvo taikotés, ir
taikini. Jei po Taikymosi manevro naudosite
Atakos ar Beatodairés Atakos manevra tuo
paciu ginklu pries tq patj taikinj, gausite prieda
pataikymui — prie savo igiidZio galésite pridéti
ginklo taiklumo pataisa (Acc).

Jei atremsite Saunamaji ginkla ar arbaletg {
tvirta atrama, gausite dar +1 prieda prie
taiklumo pataisos. Saunamasis ginklas ar
arbaletas laikomas atremtu, jei Saudote
pasidéjes ji ant smeélio maiSo, Zemos sienos,
automobilio ar kt. Vienarankis Saunamasis
ginklas (pvz., pistoletas) laikomas atremtu, jei
Saudoma  dviem  rankomis.  Dvirankis
Saunamasis ginklas (pvz., Sautuvas) laikomas



atremtu, jei Saulys guli knilibs¢ias ir naudoja
dvikoji.

Jei taikotés ilgiau nei sekundg, gaunate
papildomy priedy: +1 uz taikymasi antra
sekundg arba +2 uZ taikymasi tris ar daugiau
sekundziy.

Atakavimas

Sis manevras naudojamas atlikti ginkluota
arba neginkluota puolima artimoje kovoje
arba panaudoti svaidoma ar Saunamaji ginkla
i§ tolimo atstumo. Ginklas, kuriuo norima
atakuoti, turi biiti paruostas.

Jei naudojate artimos kovos ginkla, jusy
taikinys turi buti pasiekiamas. Kautynés
apsprendziamos pagal taisykles, apraSytas
skyriuje ,,Artimosios kovos ataka“ (27 p.).

Jei naudojate nuotolinj ginkla, taikinys
turi buti ginklo efektyvumo maksimalaus
atstumo ribose. Ataka atliekama pagal
»Nuotolinés atakos“ taisykles (27 p.). Jei
pastaraji €jima atlikote Taikymosi manevra
(25 p.), pataikymui gausite priedy.

Beatodaireé ataka

Galima atakuoti paruoStu ginklu bet kurj
oponenta, negalvojant apie gynyba. Jei
kaunatés artimoje kovoje, prie§ puldamas
turite pasirinkti viena i trijy atakos varianty:

® RyZtinga. Atliekate viena smigj su +4
priedu pataikymui!

e Dviguba. Atliekate dvi atakas prie§ ta
pati oponenta, jeigu laikote du paruostus
ginklus arba viena ginkla, kurio po atakos
nereikia i§ naujo paruosti. Antruoju ginklu,
laikomu ne pagrindinéje rankoje, paprastai
atakuojama su -4 bauda (Zr. ,,Pagrindiné
ranka®“, 5 p.), iSskyrus jei turite

Abirankiskumaq (8 p.).

® Smarki. Atliekate viena smigi
normaliu jgiidZiu. Sékminga ataka daro +2
Zalos arba +1 kiekvienam Zalos metimo
kauliukui, jei toks rezultatas buty geresnis.
Sis variantas galioja tik artimoje kovoje, kai
daroma smigio ar kirfio Zala, priklausoma
nuo ST.

Jei ataka nuotoliné, tegalima atlikti vieng
ataka su +1 priedu pataikymui.

Ataka judant

Judéjimas atliekamas pagal Judéjimo
manevro apraSyma (25 p.), taciau tuo pat
metu arba i§ karto po to atlieckama viena
prastai nutaikyta ataka be ginklo arba
paruostu ginklu.

Atakuojama pagal Atakavimo manevro
apraSyma (auksciau), taciau su -4 bauda. Jei
ataka nuotoliné, prarandami ir visi Taikymosi
priedai. Atakuojant artimos kovos ginklais,
pritaikius pataisas, jgidis negali vir§yti 9.

Aklina gynyba

Si manevrg geriausia rinktis esant prieSy
apsuptyje, ypa¢ tokiy, kuriems patinka
Beatodairés Atakos! Teks rinktis vieng i$
dviejuy galimybiy:

o Sustiprinta gynyba: Pridékite +2 vienai
aktyviai gynybai pasirinktinai: ISsisukimui,
Atrémimui ar Blokavimui.  Sis priedas
galioja iki kito &jimo.

® Dviguba gynyba: Naudokite dvi
skirtingas aktyvias gynybas prie§ ta pacia
ataka. Jei vienas gynybos metimas
nesékmingas, galite  paméginti  kitoki
gynybos varianta. PavyzdZiui, jei nepavyko
smigio blokuoti, galite pabandyti atremti ji

Neginkluota kova

Kartais tenka kautis plikomis rankomis ar improvizuotais ginklais. Tai vadinama
neginkluota kova. Bet kas gali dalyvauti mustynése be ginkly, taciau kai kuriy igtidziy

déka Sitaip kovoti galima efektyviau.

Lenteléje pateikiami smiigiy rankomis ir kojomis, kandimo ir kity beginklés atakos
biidy efektyvumo atstumas, daroma Zala ir pan.

MUSTYNES, KARATE arba DX
TL Ginklas Zala

- Kumstis sm-1 tr

1 Kastetas sm tr

Kaina

Pastabos
- [1]
0,25 [1]

Masé ST

MUSTYNES-2, KARATE-2 arba DX-2

Zala
sm tr
sm+1 tr

TL Ginklas

- Koja

- Koja su batu
MUSTYNES

TL Ginklas

1 Kuoka

Zala

sm tr

Kaina

Kaina

Masé Pastabos
- [1,2]
- [ 1 ) 2]
Masé ST Pastabos
1 7

[1] Karateé (15 p.) padidina smiigiy kums¢iais ir kojomis Zala.
[2] Jei spyris nepasieké tikslo, teks iSmesti kauliukus prie§ DX, kad iSstovétuméte ant

koju.
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arba iSsisukti. Jei nesékmingai méginote
atremti ataka (ginkluota ar be ginklo) viena
ranka, atrémimas kita ranka gali buti laikomas
,»Kitokiu gynybos variantu®.

Susikaupimas
Susikaupiate  ties  vienu, daZniausiai
protiniu, veiksmu. PavyzdZziais galéty bati

Pojucio kauliuky metimas, siekiant nustatyti
nematomo kario buvimo vieta, Vadovavimo
metimas jsakin¢jant, Elektroniniy prietaisy
naudojimo metimas taisant davikli bei
dauguma kity IQ paremty igiidziy metimy. Kai
kuriems veiksmams reikia keliy Susikaupimo
sekundZiy. Jei busite priversti aktyviai gintis,
jus parbloks, suZeis ar kitaip blaskys, kol
nebaigéte darbo, turésite mesti Valios-3
metima.  Nepavykus  susikaupimas  bus
iSblaskytas - teks koncentruotis i§ naujo.

ParuoSimas

Rinkités $j manevra, kai reikia paimti ar
iStraukti  bet kokj daiktag ir paruosti ji
naudojimui, pvz., iStraukti kalavija i§ maksty,
pistoleta i§ déklo ar uZtaisyti ginkla. Kai kuriais
atvejais ParuoSimo manevras reikalingas
atgauti nesubalansuoto ginklo kontrolei po
smugio, ar pakeisti ilgakoc¢io ginklo sieki.

Paruo§imo manevra galima naudoti
atliekant ne tik kautyniy, bet ir kitus fizinius
veiksmus: atidaryti ar uZdaryti duris, rakinti
spyna, kasti, kelti ir t.t.

ATAKAVIMAS

»Ataka®“ — tai bandymas suduoti prieSui ar
pataikyti { koki kita taikinj. Jei émétés Atakos,
Beatodairés Atakos ar Atakos Judant manevro,
galite méginti smogti prieSui. Atakuoti galima
tik paruostu ginklu.

7M bet kada gali nuspresti, kad dél kokiy
nors situacijos aplinkybiy, vieni ar Kkiti
kovotojai negali atakuoti tam tikry oponenty.
Pavyzdziui, aStuoni kovotojai negali vienu
metu pulti vieno Zmogaus dydzio prieSo.
(Mazai tikétina, kad netgi trys ar keturi puoléjai
sykiu atakuoty viena auka, nebent pastaroji
visiSkai neturi sajungininky!)

Atakos skirstomos | du pagrindinius tipus:
artimos kovos (Zr. 27 p.) ir nuotolines (Zr. 27
p.). Jei kaunatés rankiniais ginklais artimoje
kovoje, priesa galite kliudyti tik tuo atveju, jei
ji imanoma pasiekti, o jei atakuojate nuotoliniu
svaidomu ar Saunamuoju ginklu, taikinys turi
biiti maksimalaus ginklo veikimo atstumo
ribose. Ataka bet kuriuo atveju apsprendZzia
trys kauliuky metimai:

® Pirmiausia — atakos metimas. Jei jis
sékmingas, vadinasi ataka vykusi.

e Dabar jusy prieSui teks mesti gynybos
metimgq, kuris parodys, ar jam pavyko apsiginti
nuo jusy smugio. Jei metimas sékmingas,
priesas iSsisuka arba sulaiko ataka ir nepatiria
Zalos.



e Jei oponento gynybos metimas
nepavyksta, jisy smiigis pasiekia tiksla, ir jus
metate Zalos metimq.

Atakos kauliuky metimas

Jusy ,atakos kauliuky metimas*“ — tai
iprastas sékmes kauliuky metimas.
Paskaiciuokite savo efektyvy jgiidi (bazinis
igldis pridéjus arba atémus taikomas
pataisas) tuo metu naudojamu ginklu.

Jei metimo rezultatas maZesnis arba lygus
jusy ,efektyviam* jgudziui, ataka bus
sékminga, jei tik prieSo gynyba nepavyks (Zr.
»QGynyba“, 28 p.). Jei prieSui vis dél to
nepavyko apsiginti — arba jis neturéjo
galimybiy gintis — jlisy smiigis pasiekeé tiksla.

Jei metimo rezultatas didesnis nei jlsy
efektyvus jgudis, jis nepataikéte!

Nesvarbu, koks bebiity jusy igudis,
metimo rezultatas 3 arba 4 visada reiks, kad
pataikéte, ir yra vadinamas  kritiniu
pataikymu. Rezultatas 5 ar 6 taip pat gali biiti
laikomas kritiniu pataikymu, priklausomai
nuo igidZio. Jei efektyvus igudis 15, tai
kritinis pataikymas bus kauliuky metimas 5
arba maZiau. Jei efektyvus jgudis 16, kritinis
pataikymas bus metimas 6 ar maZiau.

Kritinis smiigis automatiSkai pasiekia
tiksla — jisy prieSas neturi teisés mesti
gynybos kauliuky metimo. Be to, iSmetus 3,
jums nereikia mesti Zalos metimo — smigis
automatiSkai daro maksimalia jmanoma zala.
PavyzdZiui, maksimali Zala 1d+2 smigiui
blty 6+2 arba 8 zZalos taskai. Kitais kritinio
pataikymo atvejais praleidziamas tik gynybos
kauliuky metimas, o Zala metama jprastai.

Nepriklausomai nuo jigiidzio, ataka bus
nesé¢kminga, jei atakos kauliuky metimo
rezultatas 17 arba 18.

Artimos kovos atakos

Kai atliekate manevra, kurio metu galima
atakuoti rankiniais ginklais, turite nurodyti ka
ir kokiu ginklu atakuojate. Galite atlikti
artimos kovos ataka bet kokiu paruostu
rankiniu ginklu (jskaitant ir nattralius ginklus
—kojas, dantis ar kumscius).

Kai kuriuos ginklus galima naudoti keliais
bidais, pvz., kalaviju galima kirsti arba durti.
Tokie ginklai lentelése (20-22 p.) apibudinti
keliomis eilutémis. Atakuojant jais, reikia
prie$ metant kauliukus nurodyti kokiu biidu
atliekama ataka.

Viena ranka valdomas ginklas laikomas
paruostu, jei ji laikote rankoje. Dvirankis
ginklas paruoStas, kai laikote ji abiem
rankom. Kai kurie nesubalansuoti ginklai
(pvz., dalginis kirvis) tampa neparuosti po
kiekvienos atakos, nebent kovotojas ypac
stiprus (Zr. 20 p.).

Norint iStraukti i§ maksty ar nusisegti nuo
dirzo  nauja  ginkla  arba  paruosti
nesubalansuota ginkla, kuris tapo neparuostas

po atakos, teks imtis ParuoSimo manevro (26
p-)-

Natiraltis ginklai (kumSciai, kojos ir
pan.) visada paruosti, nebent reikalinga kiino
dalis uZimta ar suvarzyta. Pvz., negalite
smogti kumsciu, jei ta pacia ranka laikote
ginkla.

Nuotolinés atakos

,Nuotoliné ataka* atliekama bet kokiu
svaidomu ar Saunamuoju ginklu nuo mesto
akmens iki lazerinio Sautuvo.

Atakuoti i§ toli galima tik taikinj, kuris
yra ginklo maksimalaus efektyvumo ribose.
Sis parametras nurodytas atitinkamose ginkly
lentelése. Daugumai nuotoliniy ataky pateikti
Pusés Zalos (1/2D) ir Maksimalus (Max)
atstumai metrais. Taikinys turi biiti ne toliau
kaip Max atstumu, tuo tarpu 1/2D atstumas
itakoja tik Zalos kiekj.

Visi nuotoliniai ginklai turi Taiklumo
(Acc) parametra. Tai priedas, kuri gaunate,
jei prie§ atlikdamas ataka vieng ar daugiau
¢jimy Taikotés. Taikantis taip pat galima
gauti papildomy priedy uz ilgesnj taikymosi
perioda, ginklo atrama ar optinius prietaisus.

»Svaidomi ginklai* — tai ginklai, kuriuos
reikia fiziSkai métyti i taikini: akmenys,

rankinés  granatos, nindzés ZvaigZdés
(Surikenai) ir t.t. Taip pat galima métyti ir kai
kurivos rankinius  ginklus, pavyzdZiui,

kirvukus, peilius ar ietis. Svaidomais ginklais
atakuojama pagal tas pacias nuotoliniy ginkly
taisykles.

Bendros atakos pataisos

Atakuojanciojo manevras
Ataka judant: -4.

Atakuojanciojo situacija

Blogas pagrindas: -2 ar daugiau
(sprendzia 7ZM).
Smarkus  blaskymas  (pvz., dega

drabuZiai): -3 ar daugiau (sprendZia ZM).

Menkas blaskymas (pvz., dega dalis
drabuziy): -2.

ST mazesné nei reikia ginklui: -1 uZz
kiekviena trikstama taska.
Matomumas

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

PrieSas nematomas: -6 arba -4, jei jo
buvimo vieta Zinoma 1 metro ribose.

Daliné tamsa, riikas, diimai ir t.t.: nuo -1
iki -9 (sprendzia ZM).

Artimos kovos pataisos

Atakuojan¢iojo manevras
Beatodairé¢ ataka (RyZztinga): +4.

Atakuojanciojo situacija
Laiko didelj skyda: -2.

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

Nuotolinés atakos pataisos

Atakuojan¢iojo manevras

Beatodair¢ ataka (Ryztinga): +1.
Kiti atakuojanciojo veiksmai

Taikosi viena ¢jima: +ginklo Taiklumas
(Acc).

Ginklas atremtas: +1 jei atrémes ginkla
taikesi viena €jima.

Papildomas taikymasis: +1 uZ 2 sekundes,
+2 uz 3 sekundes.

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

Taikymosi sistemos
Optinis taikiklis: +1 uZ kiekvieng taikymosi
sekundg iki maksimalaus taikiklio priedo.

DydZio ir greicio/atstumo
lentele

Si  lentele daugiausiai ~ naudojama
nuotolingje kovoje, tadiau ZM gali naudoti ja
taikyti ir Jusliy metimy atveju arba bet kokiy
kity veiksmy sékmei paskaiciuoti, kai dydis,
greitis ar atstumas gali turéti jtakos.

Sioje lenteléje tiek dydziui, tiek atstumo ir
grei€io sumai naudojama ta pati progresija,
taciau abiem atvejais pataisos yra su prieSingu
Zenklu: dideli taikiniai suteikia priedus, o
didelis greitis bei atstumas — baudas. Taigi, jei
taikinys yra dvigubai didesnis, bet dvigubai
toliau ar juda dvigubai greiciau, pataisa
pataikymui lieka tokia pati.

Taikinio dydis. Kuo didesnis taikinys, tuo
lengviau | ji pataikyti. Pataisa objekto
pataikymui dél jo dydZio vadinama ,,DydZio
pataisa® (DP). Zmonéms taikoma DP 0.
Pataikymui { didesnius uz Zmogy taikinius
taikomi priedai, o0 maZesniems — baudos.

Lenteléje suraskite padaro ar daikto DP —
»llgio maty“ stulpelyje suraskite didZiausia
taikinio matmenj metrais (pvz., Zmogaus atveju
- aukS$tj) ir atitinkamoje eilutéje ,,DydZio*
stulpelyje suZinosite jo DP. Jei dydis patenka
tarp dvieju reikSmiy, imkite artimiausia
didesnigja reikSme. Jei vienas i§ objekto
matmeny smarkiai didesnis uZ kitus du (pvz.,
100 jardy ilgio bet tik 2 coliy storio plieninis
kabelis), imkite maZiausiq matmen;.

Taikinio greitis ir atstumas. Greitis ir
atstumas jtakoja tik nuotolines kautynes.
Sudékite taikinio greitj jardais per sekundg ir
atstumg iki taikinio jardais. Suma suraskite
»llgio maty stulpelyje. Atitinkamoje eilutéje
,Greiio/  Atstumo* stulpelyje rasite
greifio/atstumo pataisa. Jei suma patenka tarp
dviejy reikSmiy, imkite didesng. Pvz., 8 jardai
buty laikomi 10-¢ia jardy. Péscio kovotojo
greitis 0, o atstumas priklauso nuo situacijos;
transporto priemoniy atveju greitis



jardais/sekund¢
myliomis/sekundg.

Pavyzdziai: Pataikymui { Zmogy uZ 8
jardy taikoma -4 bauda. Motociklininko 40
jardy atstumu vaZiuojancio 30 jardy/sekundg
grei€iu greicio/atstumo suma yra 40+30=70
jardy, t.y. -9 bauda pataikymui.

lygus  pusei  greicio

DydZio ir greicio/atstumo

lentele

Greitis/ Dydis Ilgio
Atstumas matai

0 -5 1 péda

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 jusy atakos kauliuky  metimas

sékmingas, tai dar nereiskia, kad priesui (jau)
kliuvo, iSskyrus, Zinoma, kritinio smiigio

atvejus. Jusy ataka tiesiog pakankamai gera,
kad ji kliudyty, jei jam nepavyks apsiginti.

»Aktyviai gintis“ galima trejopai: ISsisukti
(zr. ,JI8sisukimas®), Atmusti smigi (Zr.
L. Atmusimas®) arba  Blokuoti ji  (Zr.
,Blokavimas®). Sias aktyvios gynybos vertes
reikéty pasiskaiCiuoti i§ anksto ir uZsiraSyti
veikéjo lape.

Aktyvi gynyba — tai samoningas méginimas
iSvengti konkrecios atakos. Gintis imanoma tik
tuo atveju, jei besiginantysis Zino apie smigio
galimybg iS uZpuoliko pusés ir turi galimybg
reaguoti: pasitraukdamas i§ smiigio trajektorijos
(iSsisukimas), atremdamas ataka ginklu ar
plikomis rankomis (atmusimas) ar
uzsidengdamas skydu (blokas).

Jei prieSo atakos prie§ jus metimas
sékmingas, galite rinktis vienq aktyvia gynyba ir
meéginti ,,gynybos metima“ prie§ ja. ISimtis:
Aklinos Gynybos manevras (Dviguba Gynyba)
leidzia naudoti ir antra gynyba prie§ ta pati
smigj, jei pirmasis bandymas nepavyko.

Juisy pasirinkta aktyvi gynyba priklauso nuo
situacijos — ypac nuo praéjusi &jima atlikto
manevro. Kai kurie atlikti manevrai riboja
aktyvios gynybos pasirinkima. Aktyviai gintis
negalite, jei né nenutuokiate apie galima smiigj.
Taip pat negalima aktyviai gintis, jei esate be
samonés, suriStas ar dél kity priezas¢iy negalite
reaguoti.

Gynybos kauliuky metimas
Besiginantysis meta 3d prie§ savo aktyvios

gynybos vertg. Jei metimo rezultatas maZesnis

arba lygus aktyviai gynybai, vadinasi jam

pavyko iSsisukti, atmusti ar blokuoti ataka.
Priesingu atveju aktyvi gynyba bus neefektyvi
ir smugis pasieks tiksla. Tokiu atveju, metamas
Zalos metimas.

Aktyvios gynybos metimo rezultatas 3 ar 4
visada sékmingas, net jei efektyvi gynybos
vert¢ buvo 1 ar 2. 17 ar 18 metimas visada
reiskia nesékme.

PrieSas neturi galimybés gintis, jei iSmetéte
kritin{ pataikyma pries ji.

Jei jUs apsvaigintas, bet kokiai aktyviai
gynybai taikoma -4 bauda.

Jei laikote rankoje paruosta skyda, pridékite
jo Gynybos Prieda (GP) prie ISsisukimo,
Atmusimo ar Bloko metimo, kuriuo ginatés nuo
atakos i§ priekio ar i§ skydo pusés.

ISsisukimas

,I8sisukimas® — tai aktyvus méginimas
pasitraukti i§ pastebétos atakos trajektorijos. Tai
neretai pati geriausia gynyba, kai neturite skydo
ir jgudziy valdyti ginkla arba kai jus atakuoja
kelis kartus ta patj &jima.

ISsisukimas paprastai yra vienintel¢ aktyvi
gynyba, kuria galima naudoti  prie§
Saunamuosius ginklus. Tai nereiskia, kad galite
i$sisukti nuo kulky! Tokiu atveju iSsisukimas
téra bandymas tinkama akimirka judant ar
pasilenkiant dingti i to tasko, kur jlisy manymu
Saus oponentas.

Juisy ISsisukimas lygus Baziniam Greiciui +
3, atmetus trupmenas ir atémus apkrovos
baudas (Zr. ,,Apkrova ir Judé¢jimas®, 22 p.).
Uzsirasykite ISsisukimo vertg savo veikéjo lape,
kad kitq karta nereikétu skaiciuoti i§ naujo.

Galite iSsisukti nuo bet kurios atakos,
iSskyrus ta, apie kuria nezinojote. Nuo
kiekvienos atakos galite bandyti iSsisukti viena
karta.

Aktyviai gintis nuo vienos atakos galite tik
viena Kkarta, iSskyrus kai ginatés aklinai
(Dviguba Gynyba), tatiau savo ¢jimo metu
galite bandyti iSsisukti nuo neriboto skaiciaus
skirtingy ataky.

Blokavimas

»Blokavimas* — tai bandymas tarp savgs
ir smiigio ikisti skyda, apsiausta ar kita didelj
daikta. Tam reikia paruosti skyda. (Jei esate
stiprus ir pajégsite pakelti, galite uZsidegti
netgi Zmogaus kiinu!)

Jusy Blokavimo aktyvi gynyba yra 3 +

pusé jusy Skydo igudZio, atmetus skaifius po
kablelio. Pavyzdziui, Skydas-11 suteikty
sugebéjima blokuoti 3+(11/2)=8.5, suapvalinus
i maZesng pusg iki 8.

Bendrai paémus, galima uZblokuoti bet
kokias artimos kovos atakas, svaidomus ar
raumeny jéga Saudomus ginklus. Nejmanoma
uzblokuoti kulky ar spinduliniy ginkly — jie
juda pernelyg greitai.

Galima bandyti blokuoti tik vienq ataka per
¢jima.

Atmusimas

~AtmuSimas® — tai bandymas ginklu ar
plikomis rankomis atremti ar nukreipti smigi.
Negalima atmusti atakos, jei ginklas
neparuostas, arba, jei jus neginkluotas, jlisy
rankos uzZimtos. Bandyti atmusti galima tik
vieng ataka per €jima.

AtmuSinéti galima dauguma rankiniy
ginkly. AtmuSinéjimui kai kuriais ilgais, gerai
subalansuotais ginklais (pvz., lazda) déka ju
teikiamos galimybés iSlaikyti atstuma iki
prieso, taikomi +1 ar +2 priedai.

Jusy AtmuSimo aktyvi gynyba konkreciu
ginklu yra 3 + pusé jgtidZio tuo ginklu, atmetus
skaiCius po kablelio. Pavyzdziui, jei igudis
Kalaviju 13, AtmuSinéjimas tuo ginklu bus 9.

Atmusti galima tik smigius rankiniais
ginklais arba svaidomus ginklus. ISimtis: jei
prieSas atakuoja Saunamuoju ginklu, o jis
galite ji pasiekti rankiniu ginklu, taip pat
galima bandyti atmusti ataka. Tokiu atveju
atmuS$inéjamas ginklas, o ne strélé ar kulka!
PavyzdZiui, jei oponentas Sauna pistoletu is
vieno metro atstumo, galima méginti nukreipti
ataka plikomis rankomis. Sékmés atveju, jums
pavykty numusti jo ranka ar ginkla Salin, ir
kulka skriety pro $alj.

Galite atmusSinéti svaidomus ginklus, taciau
su baudomis: -1 daugumai svaidomy ginkly ar
-2 maZiems  ginklams, pvz., peiliams
Surikenams ir kt. ginklams, kuriy mase
mazesné nei 1 svaras.

Jei sékmingai atmusSéte neginkluota ataka
(kandima, smigji kumsc¢iu ir pan.) ginklu,
tikétina, kad suzalosite prieSa. IS karto meskite
prie§ savo jgudi tuo ginklu, kuriuo
atmuSinéjote. Metimui taikoma -4 bauda, jei
oponentas naudojo Karaté. Sékmingas metimas

L L o
Gynyba plikomis rankomis
Jei kovojate be ginklo, ar bent viena jusy ranka laisva, bet kada galite bandyti atmusti
vieng ar kita ataka plika ranka. Jei ranky néra (ju neturi daugelis gyviiny), tokiu budu
atmusinéti smiigiy nejmanoma — galima tik iSsisukinéti.

verté didesné). Jusy AtmuSimo aktyvi gynyba bus 3 + pusé igudzio arba DX, atmetus
skaicius po kablelio.

AtmusSinéjant smugj plikomis rankomis, baudos netaikomos. Taciau gausite -3 bauda
meégindami atmusti ginklus, nebent ataka yra smiigio tipo arba jus naudojate Karaté (abiem
atvejais, Atmusinéjama be baudy).
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reiSkia, kad atmuSdamas smugj suZeidéte
prieSo galiing. Jis neturi teisés mesti gynybos
metimo, tad i§ karto metamas jprastas Zalos
metimas.

Gynybos pataisos
Besiginanciojo amunicija

AtmuSinéjant durklu ar peiliu: -1
AtmuSinéjimui.

AtmusSinéjant lazda: +2 AtmuSingjimui.

AtmuSinéjant ginklg plikomis rankomis: -
3 AtmuSingjimui (0 prieS smigi arba
naudojant Karate).
Besiginanciojo manevras

Beatodairé Ataka: gintis negalima!

Aklina Gynyba (Sustiprinta Gynyba): +2
vienam ISsisukimui, Blokui arba AtmuSimui.

Ataka judant: galima tik iSsisukti arba
blokuoti, atmusinéti negalima.

Besiginanciojo situacija

Blogas pagrindas: -1 ar daugiau
(sprendzia ZM).
Atakuojantysis nematomas: -4  bei

Klausos-2 metimas, norint blokuoti arba
atmusti ataka.

Blaskymas (pvz., dega drabuziai): -1 ar
daugiau (sprendzia 7M).

Apkrova: bauda lygi apkrovimo lygiui jei
iSsisukingjama ar atmusSinéjama su Karateé.

Apsvaigintas: -4.
Atakos prigimtis

IS nugaros: gintis nejmanoma.

Spragilu: -4 AtmusSinéjimui, -2
Blokavimui.

Svaidomais ginklais: -1 AtmuSinéjimui, -
2 AtmuSinéjimui jei maZas (0.5 kg ar
maziau).

7ALA IR
SUZEIDIMAI

Jei jusy atakos metimas sékmingas, o
taikinio gynyba nesékminga (jei jis tur¢jo

Nuotykiy ieskotojo gyvenimas ne vien
rozémis klotas. Kartais ima nuovargis.
Kartais iSsipurvinate. Jus netgi gali suZeisti ar
dar blogiau — uZmusti.

Laimei, Sias bédas galima iSgydyti. Netgi
mirtj. Skaitykite toliau...

SUZEIDIMAI

Zaizdos ir ligos sukelia ,,suzeidimus® —
(paprastai) laiking Gajumo Tasky (GT)
praradima. Tokiu bidu, Gajumas rodo jiisy
sugebéjima atlaikyti suZeidimus, Zr. ,,Gajumo
taskai* (6 p.).

Jei suzZeidimai sumazina GT iki O ar dar
maziau, greitai neteksite samonés. Gajumas
netgi gali pasiekti neigiamq vertg. Taciau
kuo toliau, tuo didesné rizika mirti.

galimybe gintis), vadinasi smuigis pasieké
tiksla! Jei jusy ataka gali padaryti Zalos, kaip
tik dabar turite mesti ,atakos kauliuky
metima*, kuris parodo kiek bazinés Zalos
padaréte taikiniui.

Ginklas (ir, raumeny jéga Saudomy
ginkly atveju, ST) lemia, kiek kauliuky
sudarys Zalos metima. Jei prieSas déka Sarvy,
gynybiniy kery ir pan. turi Atsparumo (DR),
Sis skaiCius atimamas i$ jlisy atakos metimo
rezultato.

Jei zalos metimo rezultatas lygus arba
maZesnis efektyviam taikinio DR, jusu
smugis neprasiskverbé — atSoko arba buvo
sugertas. Jei Zala didesné nei taikinio DR,
pervirsis laikomas prasiskverbusia Zala. Jei
priesas DR neturi, visas metimo rezultatas
taps prasiskverbusia Zala.

Kai suskaiciuosite prasiskverbusia atakos
7ala, pritaikykite suZeidimo pataisa pagal
Zalos tipa (tai daroma tik pjovimo, smeigimo
ir kai kuriais atvejais dirimo Zalos atvejais;
Zr. toliau). Gautas rezultatas bus prieSo
patiriamas  suZeidimas, atimamas i§ jo
Gajumo.

Zalos metimas

Paprastai jiis metate savo Zalos metimus,
0o ZM meta u personaZzus. Zalos metimai
uzrasomi kauliuky skai¢iumi, kuriems kartais
taikomos pataisos, pvz., ,,6d-1 arba ,,1d+2*.
Neigiama pataisa negali sumazinti Zalos
Zemiau 0, jei ataka daro triuskinimo Zala,
arba Zemiau 1, jei ji daro bet kokio kito tipo
zala.

Zalos metimo rezultatas (po pataisy, kaip
paaiskinta auk$€iau) yra smigio ,baziné
Zala“.

Jei nuotolinis ginklas turi du atstumo
parametrus, tai pirmasis bus jo Pusés Zalos
(1/2D) atstumas metrais. Jei taikinys yra
tokiu atstumu nuo Saulio ar toliau, bazine
Zalq reikia dalinti is 2, apvalinant | maZesng

pusg.

SUZEIDIMAI, LIGOS IR NUOVARGIS

Vidutiniam Zmogui nuo pilno iki neigiamo
Gajumo tereikia poros kalavijo kir¢iy ar
kulky.

Bendri suZeidimai: gajumo
tasky praradimas

Gaudamas  pakartotinus  suZeidimus
asmuo ilgainiui silpnés kol susmuks, net jei
né vienas suZeidimas néra didelis. Zemiau
nurodytas maZo ar neigiamo gajumo
poveikis. Skirtingy lygiy efektai sudedami.

Liko maziau nei 1/3 GT: Jus sverdéjate
nuo patirty zaizdy. Jusy Eiga ir ISsisukimas
sumazéja dvigubai (apvalinant | didesne
puseg).

GURPS LITE 29

Atsparumas ir prasiskverbimas

Atsparumas Zzalai (DR) nurodo, kiek
natiiralis ar dévimi Sarvai, jégos laukas, kieta
oda ir pan. saugo nuo Zalos. Daiktai ir masinos
turi savo DR vertes, kurios saugo nuo Zalos
Jjuos pacius, tatiau ju DR taip pat saugos ir jus,
jei uz jy ar juose slépsiteés.

Atimkite DR i bazinés zalos. Rezultatas
bus ,,prasiskverbusi Zala“, kuri prasimusé pro
Sarvus arba deformavo juos tiek, kad padaryty
zalos. Pavyzdziui, jei gavote smigij, kuris daro
6 Zzalos taskus, ir dévite grandininius Sarvus,
kuriy DR 4, gaunate 2 prasiskverbusios Zalos
taskus.

Skirtingy S$altiniy DR sumuojasi. Pvz.,
turite prigimtini ktino DR 2 bei dévite takting
liemeng, kurios DR 12 — viso jisy DR bus 14.
ISimtys visada bus pazymétos.

Suzeidimo pataisos ir Zaizdos

Zala, likusi atémus DR i§ bazinés Zalos yra
»prasiskverbusi Zzala“. Jei bent kiek Zzalos
prasiskverbia, ja reikia dauginti i§ atakos
»suzeidimo pataisos*. Si pataisa priklauso Zalos
tipo:

o Smulkus durimas (dar-): x0,5.

e Pjovimas (pj) ir stambus diirimas (diir+):
x1,5.

e Smeigimas (sm): x2.

Zala po Sio koeficiento nusako Zaizda —
kieck Gajumo taSky neteko taikinys.
Suapvalinkite skai¢ius po kablelio § maZesne
puse, bet jei bent kiek Zalos prasiskverbé pro
Sarvus, maZiausia padaryta Zala bus 1. Esama
aukos Gajuma reikia sumaZinti gauty Zalos
tasky kiekiu.

Zaizdy pasekmés
Pasekmes lemia Zzaizdos dydis ir pobudis.
Kitame skyriuje apraSytos Zaizdos ir gijimas.

Liko 0 ar mazZiau GT: Bet kada galite
netekti samonés. Patiriate aukS$c¢iau apraSyta
poveiki bei kito savo éjimo pradZioje privalote
mesti Sveikatos kauliukus su -1 bauda uz
kiekviena patirta neigiama GT dydZio Zalos
kieki. Nesékmés atveju netenkate samonés (ar
tiesiog nustojate funkcionuoti, jei iS tiesy
nebuvo gyvas ar samoningas). 7r. ,,Samonés
atgavimas® (30 p.). Sékmingo metimo atveju
galite elgtis jprastai, bet kiekvieno éjimo
pradZioje vél turite kartoti metima. ISimtis: jei
savo ¢jimu renkatés Nieko Neveikimo manevra
ir nesiginate, samong iSsaugosite ir be metimo.
Sveikatos kauliukus reikia mesti tik tuo atveju,
jei savo éjimo metu méginsite aktyviai gintis ar
darysite koki kita manevra, iSskyrus Nieko
Neveikima.



-1xGT: Be auk$Ciau apraSyty efekty,
privalote  nedelsiant  mesti  Sveikatos
kauliukus. Nesékmeés atveju jus mirState. (Jei
iSmetate 1 ar 2 daugiau nei galima, jis
merd¢jate, bet dar neiSkeliavote | dausas;
skaitykite apie ,,Mirtinas Zaizdas® Zemiau.)
Sékmés atveju galite kalbéti, kovoti ir t.t.
pagal aukS¢iau apraSytas taisykles (iki
nesékmingo Sveikatos metimo). Mirties
kauliukus vél reikés métyti kiekviena karta
praradus papildoma GT dydZio gajumo tasky
kieki, nepriklausomai nuo Zaizdy skaiciaus.
PavyzdZiui, jei jusy GT 11, siekiant i§vengti
mirties jums teks mesti, kai Gajumas pasieks
-11. Takart iSgyvenus, vél reikés mesti, kai
Gajumas nukris iki -22, -33 ir t.t.

-5xGT: Mirstate ta pat akimirkg. Gavote
6 kartus daugiau Zalos nei turite GT. Niekas
negali iSgyventi tokiy suZeidimy!

-10xGT: VisiSskas fizinis sunaikinimas,
jei tai jmanoma, priklausomai nuo Zalos
Saltinio: po 200 Zalos tasky nuo stréliy kiinas
bus subjaurotas, bet atpaZistamas, tuo tarpu
200 ugnies zalos taSkuy sudegins kiing iki
beformio anglies gabalo. Skirtumas gali buti
svarbus pasauliuose, kur imanomas
prikélimas, reanimacija ir pan.

Sokas

Kai jus suzeidzia, kitam éjimui jlisy Proto ir
Vikrumo atributai sumazinami tiek, kiek GT
praradote Siame é&jime, bet ne daugiau kaip -4,
nepaisant suzeidimy. Sis efektas vadinamas
»soku® ir yra laikinas: dar kita ¢&jima atributai

vél bus kaip buvg.
Sokas taitkomas Protu ir Vikrumu
paremtiems jglidZiams, bet ne aktyvioms

gynyboms ar kitiems gynybiniams veiksmams.

Dideles Zaizdos

,.Didele Zaizda“ laikomas suZeidimas, kai
vienu kartu padaroma daugiau nei ¥2 GT Zalos.
Gavus didele Zzaizda reikia mesti Sveikatos
kauliukus, norint iSvengti parbloskimo ar
apsvaiginimo (Zr. toliau).

Parbloskimas ir apsvaiginimas

Gavus didele Zaizdq, reikia nedelsiant mesti
Sveikatos kauliukus, kad nebltuméte
parblokstas arba apsvaigintas. Sékmés atveju
jokios baudos netaikomos, iSskyrus paprasta
Soka.

Nes¢kmés atveju jiis apsvaiginamas (Zr.
toliau). ISsitiesiate ant Zemés (jei dar neguléjote)
ir iSmetate i§ ranky bet kokius laikytus daiktus.
Sis efektas vadinamas ,,nokdaunu®. Jei i§metéte
5 taSkais per daug ar kriting nesékmg,
prarandate samong; Zr. ,.Samonés atgavimas‘
(toliau). Jei jus apsvaigino, kita éjima negalite
nieko daryti. Apkvaitgs galite aktyviai gintis,
taciau visiems gynybos metimams taikoma -4
bauda.

Ejimo gale galite mesti Sveikatos kauliukus.
Sékmés atveju atsipeikéjate ir kitais &jimais
galite imtis kokiy norite veiksmy. Nepavykus

metimui, liekate apsvaiggs, kita ¢&jima vél
negalésite nieko daryti, bet jo gale vél galésite
mesti kauliukus, ir t.t., kol atsigausite.

Mirtinos Zaizdos

Jei vengdamas mirties iSmetéte 1 ar 2
taSkais daugiau nei reikia, nemirState tuoj pat,
taciau gaunate ,,mirting Zaizda“. Tai tokia sunki
Zaizda, kad netgi sustabdZius kraujavima galite
mirti nuo vidiniy suzalojimy.

Mirtina  zaizda  reiSkia, kad esate
suluoSintas. Esate arba samoningas, arba be
samonés (ZM sprendimu). Jei jus ir toliau Zalos,
turésite mesti Sveikatos kauliukus, kad
i¥vengtuméte mirties. Siuo atveju mirsite nuo
bet kokios nesékmés.

Mirtinai suZeistas ir norédamas iSgyventi
turite kas pusvaland] métyti Sveikatos
kauliukus. Nesékmés atveju mirState. Jei
metimas s¢kmingas, gyvensite dar pusvalandj —
iki kito metimo. Kritinés sékmés atveju, per
stebukla iSsikapstote: jlisy Zaizda nebe mirtina
(taCiau jus vis dar suluoSintas). Nuo mirtiny
zaizdy gali iSgelbéti ir sékmingas Sveikatos
metimas, kai atgaunate gajumo taskus magiSko
ar medicininio gydymo déka, net jei po to GT
vis dar neigiami.

ISgyvengs mirting Zaizda, meskite Sveikatos
kauliukus. Nesékmés atveju visam laikui
prarandate viena Sveikatos taSka. Kritinés
nesékmés atveju ZM  gali suteikti jums
atitinkama trikuma (10 p.) ar pritaikyti kitokias
pasekmes (pvz., dél randy suprastéjusia
iSvaizda).

Mirtis

Jei jusy veikéjas mirsta, galite ir toliau sekti
kiino suZeidimus. Kai kuriuose futuristiniuose
ar  magiSkuose pasaulivose tinkamomis
priemonémis mirusiuosius galima atgaivinti, jei
tik kiinas nesudarkytas (i§saugojo daugiau nei -
10xGT).

Nukertant galva ar perpjaunant gerklg,
Zinoma, galima nuZudyti bet ka, nepaisant
Sveikatos ar GT. Bejégj ar nesqmoningq Zzmogy
norint nesunku nuzudyti. Nesivarginkite métyti
zalos kauliuky, skaiciuoti likusius GT ir pan.
Tiesiog tarkime, kad jo gajumas i§ karto krenta
iki -5xGT.

Tai netaikoma aukai, kuri viso labo neZino
apie planuojama uZpuolima. Jei ginkluotas
peiliu prisélinsite prie sargybinio i§ nugaros, dar
nereiskia, kad automatiskai pavyks ji uZmusti.
Zaiskite realistikai. Kadangi tai netikéta ataka,
jis  kontratakuos, tod¢l galite atakuoti
beatodairiSkai. ~ Atakos  metimas  beveik
uztikrintai pavyks. Auka negali aktyviai gintis.
GreiCiausiai padarysite tiek zalos, kad ji
i§jungtuméte ar nuZudytuméte. Taciau tai
neivyksta automatiskai.

Kai mirsta herojus ar svarbus personaZzas,
i$skyrus staigios ir uztikrintos mirties atvejus,
7M turéty leisti atlikti ,,prieSmirtinj veiksma®.
Jei tai - paskutinis smiigis prieSui, jis turéty
trukti ne ilgiau kaip ¢&jima. Bet jei tai -
prieSmirtiné kalba, Meistras galéty ,,patempti
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laika™ ir sukurti dramatiSka scena. Tai neturi
nieko bendra su realizmu, tac¢iau bina smagu.

GIJIMAS

SuZeidimy taisyklés atrodo Ziaurios,
nepulkit i neviltj. Juk galite pasveikti!

bet

Sqmones atgavimas

ISmetus 5 taskais daugiau nei galima
nokdauno  metimui, nepavykus  Sveikatos
metimui, siekiant i$saugoti samong, kai GT
pasiekia 0 ar maziau, ir daugeliu kity atvejy galite
prarasti samone. ZM nusprendZia, ar jiis is tikryjy
»1Ssijungéte”, ar tiesiog skausmas ir suZeidimai
jus iSvede i§ rikiuotés, taciau bet kuriuo atveju,
tuo metu negalite nieko daryti. Atsigaunate Stai
kaip:

e Jei jums liko 1 ar daugiau GT, automatiskai
atsibusite po 15 minuciy.

e Jei GT 0 ar maziau, bet daugiau nei -1xGT,
kas valanda meskite Sveikatos kauliukus. Kai tik
metimas bus sékmingas, atsigausite ir galésite
elgtis jprastai. Tadiau kadangi gajumas Zemiau
1/3 GT ribos, jusuy Eiga ir ISsisukingjimas bus
perpus maZesni.

o Kai Gajumas -1xGT ar maziau, jiis smarkiai
suzalotas. Po 12 valandy galite vienq kartq mesti
Sveikatos kauliukus. Jei pasiseké, atgaunate
samong ir galite elgtis kaip apraSyta aukSciau.
TacCiau, jei metimas nesékmingas, samonés
neatgausite be medicininio ar magisko gydymo.
Gydymo metu atgavus GT ir sékmingai iSmetus
Sveikatos kauliukus, atsibundate ir galite elgtis,
kaip apraSyta auksciau. Taciau kol nesulauksite
pagalbos, turite kas 12 valandy mesti Sveikatos
kauliukus, o nes¢kmeés atveju jlisy laukia mirtis.

Savaiminis gyimas

[lsédamasis galite atgauti prarastus GT,
iSskyrus tokia Zala, kuri natbraliai negyja
(pavyzdziui, Zr. ,,Ligos®, 32 p.). Kiekviena diena,
kai ilsités ir padoriai valgote, vakare galite mesti
Sveikatos kauliukus. Sékmeés atveju iSgyjate 1
GT. ZM gali suteikti §iam metimui baudy, jei
salygos prastos, arba priedy, jei jos labai geros.

Pirmoji pagalba

Du pagrindiniai Pirmosios Pagalbos igiidZio
(p. 14) panaudojimo buidai yra tvarstymas ir Soko
gydymas.

Kraujavimui sustabdyti timpa ar varZtu reikia
minutés. Tai grazina 1 GT.

Po to pagalbos teikéjas gali imtis kruopstesnio
Zaizdos tvarkymo ir méginti iSgelbéti auka nuo
Soko. Jis turéty suSildyti ir nuraminti auka,
suteikti jai patogumo ir saugumo jausma.
Prabégus laiko tarpui, nurodytam Pirmosios
pagalbos lenteléje Zemiau, jis gali vél mesti
Pirmosios Pagalbos igiidZio kauliukus.

Sékmés atveju, gydytojas dar karta meta
kauliuka, kaip nurodyta lenteléje, ir paaiskéja
kiek GT atgavo auka (maziausiai 1 GT).
Kritiné sékmé grazina maksimaly jmanoma GT
kieki. Sis metimas apima ir 1 GT uZ tvarstyma,
todeél iSmetus 1 GT, daugiau nepagyjama.



Kritinés nesékmés atveju vietoje to, kad
pagytu, auka paranda 2 GT.

Pirmosios pagalbos lentelé

Techninis Laikas vienai Atgauti
lygis aukai GT

0-1 30 minuciy 1d-4

2-3 30 minuciy 1d-3

4 30 minuciy 1d-2

5 20 minuciy 1d-2

6-7 20 minuciy 1d-1

8 10 minugiy 1d

9+ 10 minuciy 1d+1

NUOVARGIS

Bégant ar plaukiant ilgas distancijas,
dustant ir  daugelyje  kity  situacijy
»pavargstama“ —  laikinai  prarandami
Nuovargio Taskai. Jasy Nuovargio TaSkai
(NT) lygts juisy Sveikatai. SuZeidimai sukelia
fizines traumas ir jtakoja GP, tuo tarpu
nuovargis parodo prarasta energija ir maZina
NT. Prarandant NT, likutj rasykite veikéjo
lape.

Prarasti nuovargio taskai

Toliau pateiktos Zemu ar neigiamy NT
pasekmeés. Skirtingy lygiy efektai sudedami.

Liko maziau nei 1/3 NT: Jus labai
pavarges. Jusu Eiga, ISsisukinéjimas ir Jéga
sumazéja perpus (apvalinant j aukstesne
puse). Sis efektas netaikomas i§vestinéms
Jeégos vertéms, pvz., GT arba Zalai.

0 ar maziau NT: Vos pastovite ant koju.
Jei nuovargis toliau didés, su kiekvienu
prarastu NT tasku gausite 1 GT Zalos. Jei
norite imtis kokiu nors veiksmuy, iSskyrus
kalbéjima ar ilséjimasi, turite iSmesti Valios
kauliukus, o kautynése §] metima reikia atlikti
prie§ kiekviena manevra, iSskyrus Nieko
Neveikima. Sékmés atveju galite elgtis
iprastai. Jei skgstate, galite toliau kapanotis,
taciau ir toliau gausite po 1 GT Zalos uz
kiekvieng prarasta NT. Jei Valios metimas
buvo nesékmingas, jlis susmunkate be jégy ir
negalite nieko daryti, kol NT suma netaps
teigiama.

-1xNT: Krentate be samonés. Biinant be
samones, prarasti NT atgaunami kaip ir
ilsintis. Atsipeikésite, kai NT suma taps
teigiama. NT niekada negali nukristi Zemiau
Sio lygio. Tolimesni nuovargio taskai atimami
i§ GT.

Veiksmy kaina nuovargio
taskais

Nuovargio taskai paprastai prarandami dél
tokiy veiksmuy:

Kova. Bet kurios kautynés, trunkancios

ilgiau nei 10 sekundZiy, kainuos NT, nes
kovojant dél savo gyvybés energija

eikvojama itin sparciai. Nepavargsta tik tie,
kurie kautyniy metu neatakuoja ir nesigina,
taciau kiti veiksmai (pvz., keréjimas) vargina
kaip iprasta. Musio pabaigoje, uzsirasykite 1
NT plius tiek NT, kiek apkrovos lygiy
turéjote kautyniy metu.

Sis nuovargis skaiiuojamas uZ visas
kautynes, o ne uz kiekvienas 10 sekundZiy.
Labai ilgas misis gali kainuoti ir daugiau
(sprendZzia 7ZM), tagiau jis turéty trukti 2-3
minutes (120-180 ¢jimy!), kad galima biity
realistiSkai atimti dar kelis NT.

Zygiavimas. NT skai¢iuojami kaip ir
kautyniy atveju, tik kas valanda Zygio.
Pavyzdziui, viena valanda Zygio su lengva
apkrova kainuoty 2 NT.

Persitempimas. NeSant daugiau nei labai
sunkia apkrova ar traukiant/stumiant labai
sunky krovinj, nuovargis auga 1 NT per
sekunde (Zr. ,Daikty kélimas ir judinimas®,
23 p.).

Bégimas ir plaukimas. Kas 15 sekundZiy
sprinto ar minut¢ pastovaus bégimo ar
plaukimo, reikia mesti Sveikatos kauliukus.
Nesékmés atveju prarandamas 1 NT.

Badavimas. Zmogui reikia valgyti tris

kartus per dieng. Kiekviena syki, kai
nevalgote, prarandate 1 NT.
Dehidratacija.  Zmogui  (ar  elfui,

nykStukui, t.t.) reikia 2 litry vandens per
diena, 3 litry - karSto klimato krastuose, 5
litry — dykumos KkarStyje. Jei vandens
vartojate maziau nei reikia, kas aStuonias
valandas prarandate po 1 NT. Jei per diena
suvartojate maziau nei 1 litra, tadien gaunate
papildomg 1 NT ir 1 GT. D¢l dehidratacijos
prarastus NT atgausite per diena poilsio, jei
vartosite pakankamai vandens. Prarastus GT
atgausite kaip jprasta.

Nemiga. Jei nemiegate ilgiau nei iprasta
dieng (paprastai 16 valandy), imate pavargti.
Jei dienos pabaigoje neinate miegoti,
prarandate 1 NT ir po 1 taSka uZ kiekvienag
paskesnj  dienos  ketvirti (paprastai 4
valandas) nemigos.

Jei dél nemigos prarandate pusg ar
daugiau NT, turite kas dvi neaktyvios veiklos
(pvz., stovéjimo sargyboje) valandas métyti
Valios  kauliukus.  Nesékmés  atveju
uzZmiegate ir miegate tol, kol jus pazadina ar
pilnai pailsite. Jei metimas sékmingas,
gaunate -2 baudas Vikrumo, Proto bei
savikontrolés metimams.

Jei dél nemigos jums beliko 1/3 NT,
Valios kauliukus, kaip apraSyta auksciau,
reikia métyti kas 30 minuciy pasyvios ir kas
2 valandas aktyvios veiklos. Tai gali buti
labai pavojinga!

Poilsis

»Paprastai prarastus NT atgausite ramiai
ilsédamasis. Tuo metu galima skaityti,
kalbéti ar mastyti, taciau vaiks¢iojimas ar dar
sunkesné veikla néra poilsis! Kas 10 poilsio
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minuciy atgaunate viena NT. Jei ilséedamiesi
soCiai pavalgote, /M gali leisti atgauti
papildoma iStvermés taska. Kai kurie vaistai,
magisSki géralai, kerai ir panaSiai taip pat gali
sugrazinti prarastus NT.

NT, prarastus dél nemigos, galima atgauti
tik iSmiegojus bent 8 valandas. Tai sugraZina 1
NT. Po to jégos atgaunamos po 1 NT kiekviena
netrikdomo miego valanda.

Norint atgauti NT, kurie buvo prarasti dél
badavimo ar dehidratacijos, reikia maisto ir
vandens (Zr. auks$ciau).

KITI PAVOJAI

Nuotykiy ieSkotojy paprastai tyko ne tik
kalavijai, kulkos ar kerai, bet ir kitokie pavojai.

Saltis

Saltis gali biiti mirtinas. Sarvai nesaugo
nuo ilgalaikio aplinkos Sal¢io, nebent yra
izoliuoti ar Sildomi.

Saltu oru kas 30 minuéiy meskite Sveikatos
kauliukus. Daugumai Zmoniy, Sal¢iu laikoma
temperattira Zemiau 0°C. Jei pucia véjas (10+
myliy/h), métyti teks kas 15 minuciy. Jei véjas
stiprus (30+ myliy/h), meskite kas 10 minuciy.
Be to, stiprus véjas gali smarkiai sumaZinti

fakting temperatiira (,,8alcio vésumo
faktorius*). Taip pat, taikykite Sias pataisas:
Situacija Pataisa HT
metimui

Lengvi arba jokiy drabuziy -5

Paprasti Zieminiai drabuziai 0

“Arktiniai” drabuZiai +5

Sildomas kostiumas +10

Slapi drabuziai papildomai -5
Uz kiekvienus 5° Zemiau

-20°C faktinés temperattiros -1

Nesé¢kmingas metimas kainuos 1 NT. Kaip
iprasta, kai NT nukrenta Zemiau 0, uZ
kiekviena prarasta NT imsite prarasti po 1 GT.
NT ir GT, prarasti del Sal€io, atgaunami tik
tinkamame biiste ir turint tinkama Silumos
Saltini (liepsna, elektrinis Sildymas, kino
Siluma, pan.).

Susidiirimai ir kritimas

Susidiirimo Zala priklauso nuo objekto ar
asmens Gajumo Tasky bei greicio. ,Greitis*
nusako, kaip greitai veikéjas ar objektas juda
metrais per sekundg.

Objektas susidirimo metu daro (GT x
greitis)/100 kauliuky Zalos. Jei tai maZiau nei
1d, laikoma, kad zala lygi 1d-2.

Jei judantis objektas réziasi | nejudama
kliutj, kuri per didelé, kad dél smiigio pajudéty
i§ vietos (pvz., Zemés pavirSius, kalnas ar
ledkalnis), jis daro iprasta Zala tai klitciai ir
sau paciam. Jei klittis luZtanti, judantysis
objektas negali padaryti ar gauti daugiau Zalos
uz klitties GT+Atsparumas.



Kritimas

Kritimas yra susidirimas su nejudama
klititimi — Zemés pavir§iumi. Susiraskite savo
greit] (metrais per sekundg) susidiirimo metu
pagal Sia lentelg:

Kritimo greicio lentelé

Kritimas Greitis Kritimas  Greitis
1 metras 5 20 metry 21

2 metrai 7 30 metry 26

3 metrai 8 40 metry 30

4 metrai 9 50 metry 33

5 metrai 10 75 metry 40
10 metry 15 100 metry 47
15 metry 18 1000 metry 146

Jei objektas krenta ant gyvos bitybés,
suraskite jo greiti lentel¢je ir apskaiCiuokite
iprasto susidiirimo Zala.

Ligos

Nuotykiy ieskotojai tolimose Salyse ar net
namie gali susirgti keistomis ligomis. Vaisty
paieskos — norint iSgelbéti mirStancia princesg,
iveikti kitos planetos virusa ar neutralizuoti
biologinj teroristy ginkla — gali bfiti puikus
pagrindas Zaidimo scenarijui.

Apie konkrecia liga svarbu Zinoti:

Atsparumo metimas. Sveikatos kauliuky
metimas, kad iSvengtuméte ligos. Daugumai
ligy taikomos baudos nuo O iki -6. Sékmés
atveju auka nesukontaktuoja su liga. PrieSingu
atveju kontaktas ivyksta, bet galima mesti dar
kelis kartus — karta i ,cikla® — su tikimybe
iveikti liga iki uZsikreciant.

Inkubacija. Tai periodas tarp kontakto su
liga ir pirmyjy simptomy pasirodymo, jei
organizmas nesugebéjo pasipriesinti.
Inkubacinis periodas ,,jprastoms® ligoms trunka
24 valandas, bet gali smarkiai skirtis realiy ligy
atvejais.

Zala. Ligos pasekmés Zaidimo terminais.
Tai paprastai 1 toksinés Zalos taskas | cikla, bet
ju gali biiti ir daugiau — iki 1d — pavojingy ligy
atvejais. Atsparumas Zalai nuo ligy Zalos
neapsaugo. Kai ligonis ima patirti Zala, pasirodo
simptomai (karStin¢, cCiaudéjimas, koséjimas,
spuogai, niezai ir pan.). Ligos Zala negis
savaime, kol auka neiSmes Sveikatos metimo,
kad pagyty.

Ciklai. Liga zaloja auka reguliariais
intervalais, kol nepavyksta Sveikatos metimas
arba nepraeina maksimalus cikly skaicius.
»Pagal nutyléjima“ intervalas tarp Sveikatos
metimy lygus vienai dienai. Cikly skaiius
priklauso nuo ligos mirtinumo. PavyzdZiui,
potencialiai mirtina liga gali suteikti 1 GT Zalos
per cikla, bet trukti 20-30 cikly.

Pasirodzius ligos simptomams, ja galima
atpazinti  Diagnozés  kauliuky = metimu.
Neimanoma diagnozuoti naujos, nezinomos
ligos, bet geras metimo rezultatas gali suteikti
pakankamai informacijos parinkti gydyma.

Tinkami vaistai — Zolelés, medikamentai,
pan. — gali suteikti priedy cikliniams Sveikatos
metimams ir padéti nusikratyti tam tikry liguy. 6+

TL, antibiotikai (pvz., penicilinas) suteikia +3
pagijimui nuo daugumo bakteriniy ligy.

Ugnis

Jei dalj éjimo praleidzZiate ugnyje (pvz.,
bégate per liepsnas), gaunate 1d-3 ugnies Zalos.
Jei vidutinio intensyvumo ugnyje praleidZiate
visq &jima (arba jei pats degate), gaunate 1d-1
zalos per sekundg. Labai intensyvi liepsna
Zaloja labiau. Pavyzdziui, lydytas metalas ar
Zaizdras daryty 3d per sekundg.

Buvimas liepsnoje sukelia dideli karsti,
kuris gali spariai jus iSvarginti, net jei pacios
liepsnos ir negali prasiverZti pro jisy
Atsparuma. Zr. ,Karstis“ (Zemiau).

Vienas smugis, kuris suteikia bent 3
bazinius ugnies Zalos taSkus, padega dalj aukos
drabuziy. Tai daro 1d-4 wugnies Zalos per
sekundg ir blasko (-2 Vikrumui, nebent liepsna
paprasciausiai negali Zaloti taikinio). Liepsnai
uzgesinti, auka privalo uZplakti ja rankomis.
Tam reikia Vikrumo metimo, o kiekvienam
méginimui sunaudojamas ParuoSimo manevras.

Vienas smugis, kuris suteikia bent 10 ar
daugiau baziniy ugnies Zalos tasky, padega
visus aukos drabuZius. Tai daro 1d-1 ugnies
zalos per sekundg ir labai blasko (-3 Vikrumui,
iSskyrus méginima gesinti liepsng). Liepsnai
uzgesinti, auka privalo voliotis ant Zemés. Tam
reikia Vikrumo metimo, o kiekvienam
méginimui  sunaudojami  frys  ParuoSimo
manevrai. Suolis | vandenj tetrunka viena
sekundg ir automatiskai uzgesina liepsna.

Bet kokiu atveju, jei liepsna daro Zalos,
nepamirskite taikyti Soko baudy Vikrumui.

Karstis

Paprastame karStame ore jums nenutiks
nieko blogo, jei laikysités Ses¢lio ir per daug
nejudésite. Taciau jei imatés aktyvios veiklos,
kai temperatira netoli  virSutinés jlisy
tolerancijos ribos arba auksc¢iau jos (apie 27°C
Zzmonéms), meskite Sveikatos kauliukus kas 30
minudiy.

Nesé¢kmes atveju prarasite 1 NT. Kritiné
nes¢kmé reik§ Silumini smiigj — prarasite /d
NT. Kaip iprasta, jei NT nukris Zemiau 0, su
kiekvienu prarastu nuovargio taSku imsite
netekti ir po 1 GT. Kol nepapulsite { vésesng
aplinka, negalésite susigrazinti dél karScio
prarasty NT ar GT.

Kai temperatiira vir§ija toleruoting riba
15°C  ar daugiau (33-50°C  Zmonéms),
prarandant NT  dél  persitempimo  ar
dehidratacijos, neteksite papildomai 1 NT. O
kai temperatiira virSija leisting 30°C (50-65°C
Zmonéms),  minétais  atvejais  neteksite
papildomai 2 NT.

Nuodai

Nuody gali biiti ant ginkly (stréliy, adaty,
spastu  smaigy), maiste ar  gérimuose,
pasiiilytuose klastingo prieSo, bei kitur, kur
maZziausiai tikésités.

Stai ka svarbu Zinoti apie konkregius
nuodus:
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Delsimas. Dauguma nuody ima veikti po
keliy sekundziy, minuciy ar net valandy. Tai
beveik  visada galioja  virSkinamosioms
medZiagoms.

Atsparumas. Kai kuriy nuody atveju auka gali
mesti Sveikatos kauliukus. Kauliukai metami
prabégus delsimo periodui (jei toks yra). DaZnai
taikomos pataisos: jei nuodai silpni, metama prie§
Sveikata+2, o jei organizmas praktiskai neturi
Sansy atsispirti, meskite prie§ Sveikata-8.
Dazniausiai taikomos pataisos nuo 0 iki -4.
Atsparumas Zalai neturi jokio poveikio Siam
metimui.

Jei esate nuodingoje aplinkoje (dujy debesyje
ar toksiSkoje atmosferoje) ir pirminis Sveikatos
metimas sékmingas, vél turésite métyti kauliukus
kiekviena sekundg, kol nuodai jus jveiks, arba kol
paliksite nuodingg teritorija. Jei nuodai veikia su
uzdelsimu, kauliukus reikia métyti po kiekvieno
uzdelsimo periodo.

Poveikis. Dazniausiai nuodai daro toksine
arba nuovargio Zala. Silpni nuodai gali daryti 1
GT ar NT, o stipresni — 1d ar daugiau.
Atsparumas Zalai nesaugo nuo Sios Zalos. Tokiu
bldu prarasti GT ir NT atgaunami jprastai.

Dusimas

Jei visiskai negalite jkvépti oro, prarandate 1
NT per sekundg. Jei, nepavykus Plaukimo
kauliuky metimui, imate skesti, galite jkvépti Siek
tiek oro, ta¢iau tuo pat metu ikvepiate ir vandens:
kas penkias sekundes meskite Plaukimo metima,
o nes¢kmés atveju prarasite 1 NT (Zr.
,~Plaukimas®, 23 p.).

Kai NT pasiekia 0, kiekviena sekundg meskite
Valios kauliukus, kad i§saugotuméte samong. Po
keturiy minuciy be oro jis mirsite, nesvarbu, kiek
turite NT ar GT.

Jei iki tos akimirkos gausite ikvépti Svaraus
oro, nustosite prarasti NT ir imsite atgauti juos
kaip iprasta (Zr., ,Poilsis“, p. 31). Jei netekote
samonés, atsipeikésite, kai turésite 1 NT. Jei

skendote, gelbétojas taip pat turi iSmesti
Pirmosios Pagalbos kauliukus, kad iSstumty i$
jsy plauciy vandeni.

Jei nekvépavote ilgiau nei dvi minutes,
meskite Sveikatos metima. Nesékmés atveju
negriZtamai bus paZeistos smegenys: gausite -1
Protui.

7 AIDIMO PASAULIAI

Kuriant nauja Zaidimo pasaulj, pradékite nuo
Zemiau pateikto saraso. Jis be abejo néra iSsamus,
bet jei apraSysite Siuos punktus, bus iSties gera
pradzia:

Kalbos

Istatymai ir paprociai

Visuomené ir valdZzia

Techninio issivystymo lygis

Ekonomika

Kiti ismatavimai (jei tokiy yra)

Nuotykiy aplinkybés

{gudZiai, darbai bei profesijos

Ginklai ir kova

Kampanijos Planavimo ir kitas GURPS formas bei
pagalbine medZiagq galite atsisiysti is
WwwWw.sjgames.com/gurps/resources/.



