Ssi-ruuvi Droid vadászgép
Jármű: Ssi-Ruuvi Swarm-osztályú harci robot

Típus: Idegen Robot Vadászgép

Lépték: Vadászgép

Hossz: 2 m

Jártasságok: lásd lent

Készletek: 2 nap

Hipermeghajtásszorzó: Nincs

Tartalék hiperhajtómű: Nincs

Fedélzeti számítógép: Nincs

Manőverezőképesség: 4K+2

Űr: 10

Légkör: 415, 1200 kmh

Hajóburok: 1K

Pajzsok: 1K+2 

Szenzorok: 

Passzív: 20/2K
Fürkész: 40/2K+2
Kereső: 60/3K
Fókusz: 3/4K 

Négy lézerágyú (automatikusan szinkronizálható) 

Lépték: Vadászgép

Tűzív: Torony

Jártasság: Fedélzeti fegyver

Tűzvezérlés: 2K

Lőtávolság űrben: 1- 3/ 12/ 25

Lőtávolság légkörben: 0.1-0.3 km/1.2 km /2.5 km

Veszteség: 3K. Ha kettő vagy három tüzel egyszerre 4K, míg ha mind a négy egy célpontra lő akkor 5K 

Megjegyzések: 

Ha közvetlenül egy Ssi-Ruuvi cirkáló irányítja őket a robotoknak a következő értéket vannak: Vadászgép 4K, Fedélzeti fegyver 3K+1, Pajzsok 3K+2.

Amennyiben önállóan cselekednek - és csak adatok miatt hagyatkoznak az Ssi-Ruuvi cirkálókra - a robotnak minden képzettsége +1K-val növekszik. 

Energia Elnyelés:
Ha a harci robotot eltalálja egy lézer vagy turbólézer lövés, és a robotot irányító intelligencia tesz egy Közepes nehézségű Pajzsok dobást, a hajóburkot beborító mikro-film rácsozatot sikeresen ráhangolta a bejövő lövés energiájára. Ebben az esetben a következő körben megnövelheti a Pajzskódját vagy a fegyverének a sebzését +1K val, vagy +1-et adhat az Űr értékéhez. Azonban ha a lövés eredményeként a hajó legalább Súlyosan sérül a filmháló túlterhelődik és az energia elnyelése nem sikerül. 

Szenzoros nyomkövetés:
Az Ssi-Ruuvi harci robotok hajtóművéből áradó erőteljes radioaktív sugárzás miatt igen könnyű őket követni. Emiatt az ellenséges szenzorkezelők +2K bónusszal tehetik a próbáikat, ha ilyen hajókat akarnak keresni vagy követni. 

Játékmester információk:
Az Ssi-Ruuvi harci robotok nagyon fürgék, és igencsak erőteljesen ki is használják eme képességüket a harcban. Emiatt amikor a karakter először harcol ellenük a csata első öt körére 1K levonás sújtja őt a Fedélzeti fegyverek dobáskódjára. A mozgékonyságuk a csatahajók nehézkesen mozgó ütegeit még jobban meglepi, emiatt ők 2K levonást kapnak erre az időszakra. A karakterek az első öt kör után hozzászoknak ezekhez a meglepő manőverekhez, és utána már a teljes dobáskódjukat használhatják. 

