A Star Wars szerepjáték alapvető szabályai játékosok számára

A Karakterek

Ha játszani akarsz a Csillagok Háborúja szerepjátékkal, akkor szükséged lesz egy karakterre – a karakter egy olyan (a valóságban nem létező) személy, aki a Csillagok Háborúja világában él, és akinek a szerepét a játékos magára vállalja, mintegy színész a szerepét. (Bizonyos fokig tehát a karaktert alakító játékos színészkedik a játék folyamán, bár a konfliktusokat a szabályok segítségével oldja meg.)

A játék részben azért lesz izgalmas, mert közben úgy tehetsz, mintha valaki más lennél. A karaktered olyan dolgokat csinálhat, amik neked álmodban sem jutnának eszedbe.

Mindenki más karakterrel játszik, akinek más élettörténete, háttere, személyisége van, és – ami a játék szempontjából a leglényegesebb – másként reagál bizonyos helyzetekre.

Minden karakterhez jár egy karakterlap, ami leírja, milyen személyiség az illető karakter, és felsorolja a játékhoz szükséges fontosabb adatait.

A Kidolgozás

Kezdő játékosoknak célszerű előre kidolgozott karaktermintákat kiválasztani, a kalandmester segítségével, mert az egyéni karakterek kidolgozásához szükség van némi játékos-tapasztalatra. Ilyen előre kidolgozott karakterminták a szerepjáték könyv végén találhatók, vagy a kalandmesterektől kérhetők.

A tapasztalt játékosok azonban jobban szeretnek saját maguk által kidolgozott karakterekkel játszani.

Ehhez először is ki kell találni, hogy kicsoda-micsoda legyen a karaktered. Ezt célszerű néhány szóban leírni. Például egy ember csatahajó pilóta a lázadók flottájában, vagy egy egyszerű prémkereskedő az Alderaan-ról.

A név: Találd ki a karaktered nevét, melyen szólíthatnak téged, illetve karakteredet a játék során.

Faj: Ezek után el kell dönteni, hogy milyen fajhoz tartozzon a karakter. Ez lehet ember, humanoid, vagy bármilyen idegen lény, amit a filmekből, könyvekből megismerhettünk. Nagyon fontos, hogy jól átgondoltan válasszuk ezt ki, mert az eredmény alapvetően befolyásolhatja a karakter személyiségét, szokásait, képességeit. Ráadásul a jó szerepjátékhoz ki kell tudni játszani a karaktert, azaz „azonosulni” kell vele, és ha olyan fajú lényt választunk, akit nem tudunk jól megszemélyesíteni (mondjuk szöges ellentétben áll a játékos gondolkodása a karakter gondolkodásmódjával), akkor ez elronthatja a játékot.

Nem: Általában férfi, és nő, de ez a különböző fajok esetén változhat (például a Hutt-ok hermafroditák).

Kor: Ez is egy nagyon fontos tényező, mert sokban befolyásolhatja a karakter jellemzőit. Például egy öreg karakter nagyobb tapasztalattal, tudással, és iskolázottsággal rendelkezik, mint egy kölyök. (Az erre vonatkozó szabályokat lásd az Iskolázottság, illetve a … címszónál.) Ezenkívül az egyes fajoknál az élettartam, és az, hogy élete mely szakaszában jár – gyermek, kamasz, felnőtt, öreg, stb. – eltérő lehet.

Magasság, súly: Válassz ki a karakterednek megfelelő értékeket, hogy később a küllemét jobban le tudd írni, amikor valakinek bemutatkozol, vagy lásd az alábbi táblázatot ezen értékek véletlenszerű meghatározására.

	Karakter faja
	Alapmagasság
	Magasságmódosító
	Alapsúly
	Súlymódosító

	Ember, férfi
	1,2 méter
	+2d4
	55 kg
	x(1d8+1)

	Ember, nő
	1,0 méter
	+2d4
	39 kg
	x(1d8+1)

	Cerean, férfi
	1,4 méter
	+1d6
	58 kg
	x(1d8+1)

	Cerean, nő
	1,2 méter
	+1d6
	42 kg
	x(1d8+1)

	Ewok
	0,8 méter
	+1d4
	35 kg
	x(1d4+1)

	Gungan
	1,2 méter
	+1d8
	48 kg
	x(1d8+1)

	Ithorian
	1,5 méter
	+2d4
	58 kg
	x(2d4+2)

	Mon Calamari
	1,2 méter
	+1d6
	42 kg
	x(2d4+1)

	Rodian
	1,4 méter
	+1d4
	40 kg
	x(1d8+1)

	Sullusti
	1,0 méter
	+2d4
	42 kg
	x(1d8+1)

	Trandoshan
	1,4 méter
	+1d6
	60 kg
	x(2d4+2)

	Twi’lek, férfi
	1,2 méter
	+2d4
	57 kg
	x(1d6+3)

	Twi’lek, nő
	1,0 méter
	+2d4
	40 kg
	x(1d8+1)

	Wookie, férfi
	1,8 méter
	+1d6
	70 kg
	x(3d4+4)

	Wookie, nő
	1,6 méter
	+1d6
	57 kg
	x(3d4+4)


A táblázat használata nagyon egyszerű. A fajod, és nemed ismeretében dobsz a magasságmódosítónál feltűntetett kockával, majd a kapott számot elosztod tízzel – mivel a dobás eredménye deciméternek megfelelő mértékegységű -, és hozzáadod az alapmagasságodhoz. Ezután a súlymódosítónál feltűntetett kockával dobsz, hozzáadva a kapott értékhez a zárójelen belüli pluszt számot. Az így kapott számot pedig megszorzod az előző dobásnál kapott számmal, majd a végeredményt hozzáadod az alapsúlyodhoz.

Példa: Egy ember férfi karakter esetén a játékos dob 2 darab 4 oldalú kockával. A dobás eredménye 4, és 4, azaz 8 dm. Ez a szám méterre átváltva 0,8 m lesz, melyet a játékos hozzáad karaktere alapmagasságához, azaz 1,2 m-hez. A karaktere végleges magassága 2,0 m lesz.

Ezek után a játékos dob 1 darab 8 oldalú kockával. A dobás eredménye 8 –a kis mázlista -, amihez hozzáadja a zárójelen belüli plusz számot (9). Az így kapott számot összeszorozza az előző dobás eredményével: 8x9 = 72 kilogramm, majd hozzáadja az alapsúlyához, az 55 kg-hoz. A karakter végleges súlya 127 kg lesz –ami persze egy két méter magas embernél igencsak reális lehet, és sokszor nem is árt.

A karakter története: Az egyik legfontosabb tényező, hogy honnan jött a karakter, mi volt az előtörténete a játék kezdetéig, mert ezzel magyarázható meg a karakter jelleme, szokásai, tudása, ismeretségei. Általában itt található meg mi a célja, és annak motivációja is (például miért akar a Birodalmi Haditengerészethez belépni, vagy miért akar jólmenő ügyvéd lenni). Ez a fejezet csakis a kalandmesterre, és a játékosra tartozik, de ezt a játékosnak alaposan ki kell dolgoznia, mert nélkülözhetetlen része a karakternek. Itt kell megmagyarázni azt is, hogy honnan és miért vannak az esetlegesen felvett előnyei/hátrányai (Lásd Előnyök/Hátrányok c. fejezetet).

Sajnos alapvető hiba a kezdő játékosoknál, illetve az alkalmi partiknál, hogy nem törődnek ezzel a résszel. Egyszerűen kiszámolják a karakter értékeit, egy nagy számhalmazt hoznak össze, és a végén nem tudják jól eljátszani a szerepüket, elrontják a játékot. Nem értik meg hogy a karakter nem a számokból, kockaértékekből áll, hanem a jól kitalált személyiségből, háttérből. Ez adja meg ugyanis a karakter „savát-borsát”, ettől lesz jól alakítható a karakter.

A karakter személyisége: A másik legfontosabb tényező. Ebben határozzuk meg, hogyan viselkedik a karakter általában - persze nem fog mindig, minden helyzetben így cselekedni, de összegzésnek megteszi -, milyen jó, és rossz tulajdonságai, milyen szokásai vannak. Célszerű olyan személyiséget kidolgozni, akivel érdekesen, és jól tudunk játszani, akit szívesen alakítunk. A tapasztalt játékosok jobbára igyekeznek olyan karaktereket kidolgozni, akik nem csupán a saját személyiségük tükörképei.

A karakterek általában hűségesek, becsületesek, de lehet játszani csirkefogókkal, gyilkosokkal, sötét oldal karaktereivel, és más „kérdéses” személyiségekkel is.

A karakter külső leírása: Itt adhatjuk meg, hogy általában hogyan néz ki a karakter külsőleg, hogyan öltözködik, mi látható a ruháján, stb. (ez persze a játék során változhat). Egyszóval ez a karakter fizikai kinézetéről szól. Ennek segítségével tudjuk leírni a többi játékos, és a kalandmester számára a képzeletünkben megjelenő személyt, akit mi alakítunk. Ez általában a bemutatkozáskor érdekes, illetve akkor, ha ruhát váltunk, vagy valami más, külső befolyás hatására megváltozik kinézetünk.

Ezek után számítsuk ki a karakter játékértékeit.

Főjellemzők

Minden karakternek hat főjellemzője van, és minden főjellemző alatt felsorolunk néhány jártasságot. 

A főjellemző az alapérték - a karakter mindig ért legalább ilyen szinten az összes jártassághoz, amely az illető főjellemző alá tartozik, és fel van tüntetve a karakterlapján. Minden főjellemző mellet fel van tüntetve egy játékérték (ez jelzi, hogy hány hatoldalú dobókockával kell dobni, amikor az adott főjellemzőhöz tartozó próbára van szükség).

A főjellemzők:

Ügyesség: A karakter kézügyessége, általános testmozgása, a szem és a kéz működésének összehangolása.

Tudás: A karakternek az a képessége, hogy ismereteket sajátítson el a környező világról.

Mechanika: A karakter „mechanikai érzéke”, amely képessé teszi rá, hogy járműveket, űrhajókat, stb. vezessen.

Érzékelés: A karakter megfigyelő-, meggyőző- és rábeszélő képessége.

Erő: A karakter fizikai ereje, ellenálló képessége, szívóssága és kitartása.

Technológia: A karakter „műszaki érzéke”, amely képessé teszi rá, hogy karbantartson, megjavítson és módosítson különféle gépi berendezéseket, például űrhajókat, járműveket, robotokat.

Induláskor minden karakter a fajának megfelelő mennyiségű kockát, oszthat szét a főjellemzői között (ez embereknél 12K, a többi fajnál a leírásukban van feltüntetve), úgy, hogy semmiképpen sem lépi túl az adott faj minimális, és maximális főjellemző értékét (ez embereknél minimum 2K, maximum 4K lehet). Az induló játékos karakter az átlagértéken felül még 6K-t kap a főjellemzőihez, de a végeredményül kapott értékeknek igazodniuk kell az adott főjellemző minimum-maximum határaihoz (nem léphetik túl azokat).

Minden Erő-jártasságért (kontroll, észlelés, változtatás) 1K-t kell levonni a főjellemzőre kapott kockákból, és a karakter a választott Erő-jártasságot 1K-s értékkel kapja meg.

Öregedési Módosítók:

A karakter kora jelentősen befolyásolhatja a főjellemzőinek értékét. Hiszen ha valaki még gyermek, nem rendelkezhet egy átlagos (vagy átlag feletti) felnőtt értékeivel, mivel még nem teljesen kifejlett egyed. S ugyanígy egy öregedő karakter már veszíthet Erejéből, ám bölcsebb, okosabb lesz, Tudása növekszik. Éppen ezért dolgoztuk ki az alábbi táblázatot, melyet a karakter faja is befolyásol (ugyanis egy Wookie fajú karakter 100 évesen még felnőttnek számít, míg egy ember már vénségnek, ha még él egyáltalán).

	Gyermek
	-1K az Erőből, -1 pont minden más főjellemzőből

	Fiatal felnőtt
	-1 pont minden főjellemzőből

	Felnőtt
	Nincs módosító

	Középkorú
	-1 pont az Erőből, és Ügyességből, +1 pont minden más főjellemzőhöz

	Öreg
	-2 pont az Erőből, és Ügyességből, -1 pont az Érzékelésből, +2 pont minden más főjellemzőhöz

	Vénség
	-1K az Erőből, és Ügyességből, +1K a Tudáshoz, Technológiához, és Mechanikához, -2 pont az Érzékeléshez


Természetesen az így kialakult értékek sem léphetik túl a faji minimum/maximum értékeket, és csak az induláskor kell figyelembe venni őket.

Néhány példa a fajok korszerinti besorolására:

	Faj
	Gyermek
	Fiatal felnőtt
	Felnőtt
	Középkorú
	Öreg
	Vénség

	Ember
	1-11
	12-15
	16-40
	41-59
	60-79
	80+

	Cerean
	1-10
	11-15
	16-35
	36-53
	54-64
	65+

	Ewok
	1-9
	10-13
	14-29
	30-44
	45-59
	60+

	Gungan
	1-12
	13-15
	16-35
	36-54
	55-64
	65+

	Ithoriai
	1-13
	14-17
	18-44
	45-69
	70-84
	85+

	Mon Calamari
	1-11
	12-16
	17-40
	41-57
	58-79
	80+

	Rodian
	1-12
	13-15
	16-35
	36-49
	50-59
	60+

	Sullusti
	1-9
	10-14
	15-39
	40-55
	56-69
	70+

	Trandoshan
	1-11
	12-14
	15-34
	35-49
	50-59
	60+

	Twi’lek
	1-12
	13-15
	16-44
	45-59
	60-79
	80+

	Wookie
	1-12
	13-17
	18-300
	301-350
	351-399
	400+


Jártasságok

A jártasság az ismereteknek egy kisebb, specializált körét jelenti; azt, hogy a karakter jobban ért valamihez. Ez tartalmazza - ha játsszák - az iskolázottságot, és az évek során felszedett tudást, képzettségeket. Az induló karakter iskolázottság esetén kidobhatja az iskolákban elsajátított tudást, valamint 7K-val rendelkezik, amit a felsorolt jártasságok között szétoszthat 1K, vagy maximum 2K értékig (de a 7K-t nem túllépve). Ez utóbbi azt jelenti, hogy a karakter a szabadidejében is tanult, vagy fejlesztett valamit.

Ezenkívül ebből a 7K-ból kell megvásárolni a karakter előnyeit/hátrányait, melyek mindenféle bonusszal láthatják el (ezek közé tartozik az Erő-érzékenység felvétele is).

Egy jó tanács: célszerűbb az iskolázottságot kidobni elsőként, és azután szétosztani a 7K-t.

Előnyök/Hátrányok/Hátterek

A karakter előnyei/hátrányai annak történetéből, előéletéből, testi adottságaiból, személyiségéből adódnak. A legtöbb nem emberi fajnak induláskor már vannak fajukra jellemző előnyei/hátrányai, de ezeken kívül is felvehetőek még újabbak. Persze nem kötelező felvenni semmilyen előnyt/hátrányt/hátteret, de a karakter ettől csak kidolgozottabb, érdekesebb, több lesz.

A jártasságokra járó 7K-ból kell megvásárolni a karakter előnyeit/hátrányait/háttereit, melyek mindenféle bonusszal láthatják el (ezek közé tartozik az Erő-érzékenység felvétele is). Ilyenkor 1K 3 pontnak felel meg (így a 7K 21 pontot jelenthet), de csak 9 pontnyi (azaz 3K) előnyt/hátteret lehet felvenni.

A hátrányokat viszont nem ebből a 7K-ból kell megvásárolni (hiszen ki az a mazochista őrült, aki önszántából hátrányokkal látja el a karakterét, amikor épeszű dolgokra is költhetné a kockáit), hanem szabadon felvehetők, de csak 7 pontnak megfelelő értékben. Ebben az esetben 1 pontnyi hátrányért 1 pontnyi előnyt/hátteret lehet felvenni (de a 9 összpontnyi előnyt/hátteret nem túllépve), vagy át lehet váltani karakterpontokra. 1 hátránypont 5 Karakter Pontnak felel meg, amit azután a fejlődés szabályai szerint kell elkölteni. Az így szerzett Karakter Pontokat teljes egészében el kell költeni.

A felvett hátrányokat, és a megvásárolt előnyöket/háttereket a karakterlap különleges képességek rovatába kell felírni az értékükkel együtt (kivéve persze Erő-érzékenységet, amit a megfelelő rovat kitöltésével kell pótolni).

A felvehető előnyök/hátrányok (nem teljes verzió, célszerű a KM-eknek kitalálni saját előnyöket/hátrányokat, melyeket azután játékosaik használhatnak):

1 pontos előnyök/ hátrányok:

Éles érzékek (előny):

Egyik érzékszerved különösen érzékeny, akár a látás, akár a hallás, szaglás, tapintás, ízlelés. Ennek az érzékszervnek a használatakor +2 pontot kapsz minden Érzékelés és azon alapuló dobáshoz.

Kétkezesség (előny):

Mindkét kezeddel egyformán tudsz bánni, tollat, fegyvert forgatni. A „rossz” kézre nem kapsz –1K büntetést.

Egyensúlyérzék (előny):

Különösen jó az egyensúlyérzéked, akár egy macskának. Minden egyensúlyra vonatkozó dobásnál +2 pont jár az aktuális főjellemzőhöz, vagy jártassághoz.

Józan ész (előny):

Jelentős gyakorlati, mindennapi érzékkel rendelkezel. Ha a józan ész ellenében cselekedne a karaktered, a mesélő fölhívhatja a figyelmedet, javaslatot tehet, vagy figyelmeztethet a következményekre. Kezdő játékosok számára, akik nem ismerik a játékot, kifejezetten hasznos lehet.

Összpontosítás (előny):

Képes vagy koncentrálni ás kizárni minden zavaró tényezőt. Ezáltal nem hatnak rád a figyelemelterelő események (pl.: hangos zaj, villogó fények, fejjel lefelé lógás, stb.)

Ösztönös vezető (előny):

Van benned valami megmagyarázhatatlan kisugárzás, aminek következtében a többiek általában behódolnak. Parancsnoklás dobásokra +2 pontot kapsz.

Alacsony növés (hátrány):

Jócskán alacsonyabb vagy a fajod átlagánál. Nehézségeid lehetnek, ha normál magasságú lényekre méretezett tárgyakat kell használnod, mozgásod nagysága csupán a fele a faji mozgásnagyságnak.

Rossz látás (hátrány):

Minden látást igénylő dobáshoz –2 pont járul, ha nem viselsz szemüveget, vagy kontaktlencsét.

Halláskárosultság (hátrány):

Rossz a hallásod. Minden hallást érintő dobásodra –2 pont levonást kapsz.

Beszédhiba (hátrány):

Dadogsz, selypítesz, hadarsz, vagy hasonló beszédhibád van. Minden verbális kommunikációra –2 pont levonás súlyt. Amikor csak lehetséges, ki kell játszanod ezt a hátrányt.

Sötét titok (hátrány):

Van valami a múltadban, amire ha fény derül, az nagy kellemetlenséget okozna neked (pl.: kizárhatnának a Jedi rendből, vagy hatalmas vérdíjat tűznének a fejedre).

Téves személyazonosság (hátrány):

Hasonlítasz egy másik személyre, ami miatt sokan össze is tévesztenek vele. Ez számtalan kellemetlen és veszélyes helyzetet teremthet, különösen akkor, ha az illető valami súlyos bűnt követett el.

2 pontos előnyök/ hátrányok:

Vizuális memória (előny):

Pontosan és részletesen emlékszel mindenre, amit láttál, és hallottál. Dokumentumokat, fényképeket, beszélgetéseket, stb. minimális koncentrálással képes vagy megjegyezni és fölidézni. Feszült helyzetekben egy szinttel könnyebb nehézségi számérték a célszámod, ha emlékezned kell valamire.

Nyelvérzék (előny):

Jó érzéked van minden idegen nyelv iránt, ezért minden írott, vagy beszélt nyelv megtanulására fele annyi Karakter Pontot kell költened.

Fél szem (hátrány):

Csak egy szemed van – hogy melyik, az rád van bízva. Minden látást igénylő dobáshoz –1K levonás jár, a távolságérzettel kapcsolatos dobásaid pedig egy nehézségi szinttel nehezebbek (pl.: célzott lövéseknél, távolsági harcnál).

Fóbia (hátrány):

Betegesen irtózol valamitől. Pókok, kígyók, tömeg, magasság, bezártság, valamilyen idegen faj, bármi lehet kiváltó ok. Ha szembe kerülsz fóbiád tárgyával, Akaraterő próbát kell dobnod (a nehézséget a KM határozza meg), különben hatalmába kerít a rettegés, és el kell menekülnöd az ok elől.

Türelmetlenség (hátrány):

Könnyen dühbe gurulsz, ezért minden türelmet igénylő feladatnál Akaraterő próbát kell dobnod (a nehézséget a KM határozza meg).

Bosszúvágy (hátrány):

El kell rendezned valamit, törlesztened kell a bosszúdat egy különösen nagy sérelem miatt. Megszállottan végre akarod hajtani a bosszúdat valakin, vagy valakiken. Ez az, ami minden helyzetben fontosabb, ha találkozol bosszúd tárgyával. Egy Hősies Akaraterő dobással átmenetileg leküzdheted a bosszúvágyad.

Amnézia (hátrány):

Semmire sem emlékszel a múltadból, sem magadról, sem a családodról, bár néha töredékek bukkannak föl az emlékezetedben. Származásod, és amnéziád okát a mesélő dolgozza ki.

3 pontos előnyök/ hátrányok:

Higgadt (előny):

Nyugodt természet vagy, nehéz kihozni téged a sodrodból. Minden olyan helyzetben, amikor az a veszély fenyeget, hogy elveszíted a türelmedet, egy Közepes nehézségű Akaraterő dobást kell tenned.

Függőség (hátrány):

Valamilyen szer rabja vagy. Ez lehet alkohol nikotin, drog.

7 pontos előnyök/ hátrányok:

Erő-érzékenység (előny)

Érzékeny vagy az Erőre és rezdüléseit már születésed óta érzed. Jogosult vagy Erő-jártasságokat, és alkalmazásokat tanulni, az Erő fejezetben leírtak szerint.

Sötét végzet (hátrány):

Az a sorsod, hogy elérjen a halál, vagy ami még rosszabb, az örök szenvedés. Mindegy mit teszel, nem kerülheted el a sorsod. A történetek során bármikor felbukkanhat ez a végzet; kísérteties módon rövid pillanatokra megpillanthatod a sorsod, s a hatás olyan sokkoló lehet, hogy csak egy Hősies nehézségű Akaraterő dobás menthet meg attól, hogy a történet végéig minden dobásodhoz –1K levonás ne járuljon. A mesélő dolga kitalálni a végzet pontos természetét, és bekövetkezésének időpontját.

Hátterek:

A hátterek előnyöknek számítanak, és a fentiek szerint kell őket felvenni, egyetlen apró különbség az, hogy a hátterekre költhető maximális pontérték 6 pontnyi (azaz 2K)lehet.

Az alábbi hátterek léteznek (Persze célszerű itt is a KM-eknek kitalálni saját háttereket, melyeket azután játékosaik használhatnak):

Anyagi háttér (1 pont: Apró megtakarítás, egy szegénynegyedbeli lakás, havi jövedelmed nem éri el a 100 kreditet; 2 pont: Kisebb megtakarítás, apró lakás, bevételed 100-200 kredit körül mozog; 3 pont: Középosztály, lakás, vagy öröklakás, bevételed havi 500 kredit között mozog; 4 pont: Nagyobb megtakarítás, van egy házad, vagy hasonló értékű ingatlanod, havi bevételed 1000 kredit körül mozog; 5 pont: Tehetős vagy, a felsőbb rétegekbe tartozol, van egy házad, havi bevételed 5000-10000 között mozog; 6 pont: Iszonyatosan gazdag, milliomos vagy, javaidnak csak fantáziád, és a törvények szabnak határt, havi bevételed 100000-500000 kredit között mozog)

Politikai befolyás (1 pont: Kis befolyással bíró személy, jelen vagy a város politikai, önkormányzati életében; 2 pont: Közepesen befolyásos személy, bolygód jelentős személyiségű politikusa vagy; 3 pont: Jó kapcsolatok, jelen vagy a Galaxis politikájában, mint bolygód küldötte, politikájának meghatározó személyisége; 4 pont: Befolyásos pozíció, egy szektor politikájának meghatározó személyisége vagy; 5 pont: Széles körű személyes hatalom, egy régióban képviselsz jelentős politikai erőt; 6 pont: Rettenetesen befolyásos, a Galaxis politikai tényezője vagy, esetleg a Császár egyik személyes tanácsadója)

Gazdasági befolyás (1 pont: Kis befolyással bíró személy, jelentős ereje vagy egy város gazdasági életének; 2 pont: Közepesen befolyásos gazdasági erő, bolygód jelentős személyiségű üzletembere vagy; 3 pont: Jó kapcsolatok, jelen vagy a Galaxis gazdasági életében, mint bolygód gazdaságának meghatározó személyisége; 4 pont: Befolyásos gazdasági pozíció, egy szektor gazdaságának meghatározó személyiségű üzletembere vagy; 5 pont: Széleskörű személyes gazdasági hatalom, egy egész régió gazdasági életét határozhatod meg; 6 pont: Rettenetesen befolyásos gazdasági személyiség, a Galaxis gazdasági tényezője vagy)

Csatlósok (1 pont: Egy szolga, vagy titkár; 2 pont: Két szolga; 3 pont: Három szolga; 4 pont: Négy szolga; 5 pont: Öt szolga; 6 pont: Hat szolga)

Hírnév (1 pont: A városodban jól ismernek; 2 pont: A bolygód lakosságának nagy hányada felismer, helyi híresség vagy; 3 pont: Híres vagy a bolygódon kívül is; 4 pont: Egy egész szektor ismeri a neved és az arcod; 5 pont: Egy régióban ismernek téged, mindenki tud rólad valamit; 6 pont: A Galaxisban nincs olyan lény, aki ne ismerne téged, legalább egy holoújságból)

Kapcsolatok (1 pont: Egy fontosabb kapcsolat; 2 pont: Két fontosabb kapcsolat; 3 pont: Három fontosabb kapcsolat; 4 pont: Négy fontosabb kapcsolat; 5 pont: Öt fontosabb kapcsolat; 6 pont: Hat fontosabb kapcsolat)

Mentor (1 pont: Mentorod átlagos képességekkel rendelkező személy; 2 pont: Egy-két dologban kiemelkedő tudással bíró mentor; 3 pont: Nagy tiszteletnek, és kiemelkedő képességeknek örvendő mentor; 4 pont: Nagy befolyással, és kiemelkedő képességekkel rendelkező mentor; 5 pont: Jelentős hatalma van, valahol meghatározó személyiség; 6 pont: Rendkívüli hatalommal bíró mentorod van)

Szövetségesek (1 pont: Egy közepes hatalmú és befolyású szövetséges; 2 pont: Két közepes hatalmú és befolyású szövetséges; 3 pont: Három szövetséges, egyikük meglehetősen befolyásos; 4 pont: Négy szövetséges, egyikük nagyon befolyásos; 5 pont: Öt szövetséges, ketten nagyon befolyásosak; 6 pont: Hat szövetséges, egyikük rettenetesen befolyásos személyiség)

Rang (1 pont: Őrmester; 2 pont: Zászlós/Elsőtiszt; 3 pont: Hadnagy; 4 pont: Százados; 5 pont: Ezredes; 6 pont: Tábornok)

Előléptetés (1 pont: Katona; 2 pont: Veterán; 3 pont: Tizedes; 4 pont: Szakaszvezető; 5 pont: Őrmester; 6 pont: Zászlós/Elsőtiszt)

Iskolázottság:

Minden karakter –csakúgy, mint az életben -, járt valamilyen iskolába. A Csillagok Háborúja világában az oktatás igen fejlett, és szinte biztos, hogy a legbutább csavargó is járt legalább négy-öt osztályt egy általános iskolába. Ez pusztán azért lehetséges, mert a nagy birodalmak (mint a Régi Köztársaság, vagy a Birodalom) mindig ügyeltek a felnövekvő nemzedékek nevelésére, hogy majd átadhassák nekik birodalmukat.

Persze ez nem jelenti azt, hogy mindenki egyetemet, vagy akárcsak középiskolát végzett volna. Nagyon sokan például nem tudják megfizetni a továbbtanulásokhoz szükséges pénzeket, vagy egyszerűen a fajuknak más az iskolai rendszere, a kultúrájukból adódóan (például a Rodiánok kultúrájában a vadászat, az ölés művészete a mérvadó, és csak azok hagyhatják el a bolygót, akik kitűnő harcosnak, vadásznak számítanak, így a fiatalok általános iskolázottság után egy vadásziskolába, vagy fejvadásziskolába kerülnek).

Az iskolázottság szabályai roppant egyszerűek, de szükségesek a karakter generálásához. Az egész egy dobókockán múlik. Miután kitaláltad, hogy a karaktered kicsoda-micsoda, és honnan jött, már tudható, hogy milyen iskolákba járt. Ilyenkor egyszerűen a választott iskolák tantárgyait írd fel a karakterlapra egyenként, és dobj egy kockával. Az eredmény függvényében adj 1, vagy 2 pontot az adott jártassághoz (lásd az alábbi táblázatot):

	Általános iskolai végzettség esetén (ezt csak egyszer lehet kijárni)
	Ha 6-ost dobsz, adj +1-et az adott jártassághoz, ha 1-5 közé dobsz, akkor semmit

	Középiskolai végzetség esetén (lehetséges többet is elvégezni, például egy szakmunkás után egy szak-középiskolát, majd egy technikumot, de ez ritkaság)
	Ha 6-ost dobsz, adj +1-et az adott jártassághoz, ha 1-5 közé dobsz, akkor semmit

	Technikumi végzettségeknél (csak egy szakközép-iskola elvégzése után lehet technikusi iskolába menni)
	Ha 4-6 közé dobsz, adj, adj +1-et az adott jártassághoz, ha 1-3 közé dobsz, akkor semmit

	Egyetemi, főiskolai, akadémiai végzettségek esetén (ezekből általában többet is el szoktak végezni a tudós karakterek)
	Ha 1-5 közé dobsz, adj +1-et az adott jártassághoz, ha pedig 6-ost dobsz, akkor +2-őt adj az adott jártassághoz


Természetesen, ha a pluszban kapott pontokból egy jártasságnál összejön a 3 pont, akkor 1K-val növekszik az adott jártasság, és nem +3-at kell a K szám mögé írni (lásd A karakterek fejlődése címszót, vagy a Dobások, dzsókerkocka címszót).

Az alábbiakban néhány iskolatípust adunk meg, melyek segítségével könnyebben elboldogulhat a karaktered a Csillagok Háborúja világában. (A zárójelbe tett kezdőbetűk az jelentik, hogy melyik főjellemző alá tartozik az adott jártasság, a / jel után pedig a lehetséges specializáció, vagy külön szabály állhat.)

Általános iskola:

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve

Matematika (Tud.)

Fizika (Tud.)

Történelem (Tud.)

Kultúra (Tud.) /Csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Biológia (Tud.) / Csak a saját fajé

Kémia (Tud.)

Ének-zene (Érz.)

Rajz (Érz.)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Barkácsolás (Techn.)

Számítógép programozás (Techn.)

Szakmunkás iskolák:

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve

Matematika, vagy Fizika (Tud.)

Kultúra (Tud.) /Csak a saját fajé

Történelem (Tud.)

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Kémia, vagy Biológia (Tud.) / Csak a saját fajé

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó, vagy Szárazföldi jármű (Mech.) / Nem feltétlenül az iskola oktatja

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Elsősegély (Techn.)

Az alábbiak közül csak az egyiket lehet választani:

Számítógép programozás, és Számítógép javítás (Techn.) / Csak számítógépgyártásban résztvevő iskolák

Robotprogramozás, és Robotjavítás (Techn.) / Csak a robotgyártásban résztvevő iskolák

Antigravitációs járművek javítása, vagy Suhanók javítása, vagy Szárazföldi járművek javítása, (Techn.) / Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Űrhajók javítása (Techn.) / Szállítóhajók, csatahajók, vadászhajók kategóriák közül az egyik; Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Fegyverek javítása (Techn.) / Kézi fegyverek, archaikus lőfegyverek, tűzfegyverek, sugárfegyverek, nehézfegyverek, sugártüzérség, önjáró lövegek, gránátok, fedélzeti fegyverek, csatahajó fegyverzetek kategóriák közül az egyik; Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Páncéljavítás (Techn.) / Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Szakközépiskolák:

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve, esetleg egy választott idegen nyelv

Matematika, vagy Fizika (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Történelem (Tud.)

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Kémia, vagy Biológia (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó, vagy Szárazföldi jármű (Mech.) / Nem feltétlenül az iskola oktatja

Adatgyűjtés (Érz.)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Az alábbiak közül csak az egyiket lehet választani:

Elsősegély (Techn.) / Nem csak az Egészségügyi iskolák oktathatják

Számítógép programozás, és Számítógép javítás (Techn.) / Csak számítógépgyártásban résztvevő iskolák

Robotprogramozás, és Robotjavítás (Techn.) / Csak a robotgyártásban résztvevő iskolák

Antigravitációs járművek javítása, vagy Suhanók javítása, vagy Szárazföldi járművek javítása, (Techn.) / Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Űrhajók javítása (Techn.) / Szállítóhajók, csatahajók, vadászhajók kategóriák közül az egyik; Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Fegyverek javítása (Techn.) / Kézi fegyverek, archaikus lőfegyverek, tűzfegyverek, sugárfegyverek, nehézfegyverek, sugártüzérség, önjáró lövegek, gránátok, fedélzeti fegyverek, csatahajó fegyverzetek kategóriák közül az egyik; Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Páncéljavítás (Techn.) / Csak a gyártásban, vagy szerelésben résztvevő iskolák

Katonai szakközépiskolák:

Általában ezekből kerülnek ki az egyszerű közkatonák (például a Birodalmi Hadsereg közkatonája, rohamkatonája, és az egyszerű Birodalmi Rohamosztagos).

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve, esetleg egy választott idegen nyelv

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Jogtudomány (Tud.) / Csak az adott hadsereg katonai törvénykönyve, és szabályzata tanulható

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó, vagy Szárazföldi jármű (Mech.) / Csak az egyiket lehet tanulni

Rejtőzés (Érz.)

Fürkészés (Érz.)

Lopakodás (Érz.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Pusztakezes harc (Erő)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Elsősegély (Techn.)

Az egységnek, vagy alakulatnak megfelelő fegyveres jártasság, esetleg harci járművezetés, vagy speciális dolgokra (például Sugárfegyver: sugárvető jártasság az éleslövészethez a Birodalmi Hadsereg gyalogságánál) tanítanak. A pusztakezes harc esetleges specializációja minden esetben csak a Katonai önvédelem lehet.

Gimnáziumok:

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve, és egy választott idegen nyelv

Matematika, (Tud.)

Fizika (Tud.)

Kvantum fizika (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Történelem (Tud.)

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Jogtudomány (Tud.)

Kémia (Tud.)

Biológia (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó, vagy Szárazföldi jármű (Mech.) / Nem az iskola oktatja

Adatgyűjtés (Érz.)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Elsősegély (Techn.) / Nem csak az Egészségügyi iskolák oktatják

Számítógép programozás (Techn.)

Ének, vagy Zene, vagy Rajz (Érz.) / általában művészeti iskolákban tanulhatóak

Lehet még kitalálni egyéb fejlesztett jártasságokat is, mint például a Könyvelés (Tud.), Kereskedelmi alapismeretek (Tud.), stb.

Technikusi iskolák:

Ugyan azokat tanítják, mint a szakközépiskolákban - mivel csak egy szakközépiskola elvégzése után lehet technikusi iskolába menni -, de itt már egy kevés tervezést is tanulnak a karakterek a szakmájukban. Ehhez viszont már szükséges a szakközépiskolai szakmai tanulmányok bizonyos szintű ismerete. (Megjegyzés: katonai technikum nem létezik)

Számítógép programtervezés (Tud.) / Minimum 4K értékű Számítógép programozás jártasság kell

Számítógép tervezés (Tud.) / Minimum 5K értékű Számítógép javítás jártasság kell

Robotprogramok tervezése (Tud.) / Minimum 4K értékű Robotprogramozás jártasság kell

Robottervezés (Tud.) / Minimum 5K értékű Robotjavítás jártasság kell

Antigravitációs járművek tervezése, vagy Suhanók tervezése, vagy Szárazföldi járművek tervezése, (Tud.) / Minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott járműjavítás jártasságból

Űrhajók tervezése (Tud.) / Szállítóhajók, csatahajók, vadászhajók kategóriák közül az egyik; minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott űrhajó-javítás jártasságból

Fegyverek tervezése (Tud.) / Kézi fegyverek, archaikus lőfegyverek, tűzfegyverek, sugárfegyverek, nehézfegyverek, sugártüzérség, önjáró lövegek, gránátok, fedélzeti fegyverek, csatahajó fegyverzetek kategóriák közül az egyik; minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott űrhajó-javítás jártasságból

Páncéltervezés (Tud.) / Minimum 4K értékű javítás jártasság kell a páncéljavítás jártasságból

Egyetemek, főiskolák:

Általában ugyan azokat tanítják, mint a középiskolákban, és technikumokban, de azok közül is csak olyanokat, melyek az adott szakmához, vagy tudományághoz kellenek.

Katonai főiskolák, egyetemek, akadémiák:

Itt folyik a tisztek, és az elit katonák kiképzése.

Sugárfegyver (Ügy.)

Kitérés (Ügy.)

Közelharc (Ügy.)

Futás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve, esetleg egy választott idegen nyelv

Matematika, vagy Fizika (Tud.)

Kvantum fizika (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Történelem (Tud.)

Taktika (Tud.) / Mindig valamilyen katonai egység típusától függ (például flotta taktika), és ezen belül lehet specializálódni (például: flotta taktika: bolygók ostroma)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Kémia, vagy Biológia (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Bürokrácia (Tud.) / Csak katonai ügyek intézésére szolgáló ismeretek tanulhatók

Jogtudomány (Tud.) / Csak az adott hadsereg katonai törvénykönyve, és szabályzata tanulható

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó (Mech.) / Csak az egyiket lehet tanulni

Parancsnoklás (Érz.)

Fürkészés (Érz.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Pusztakezes harc (Erő)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Kitartás (Erő)

Számítógép programozás (Techn.)

Robotprogramozás (Techn.)

Elsősegély (Techn.)

Katonai egységtől függően az alábbiak közül kell választani:

Gyalogság, Rohamosztag:

Sugártüzérség, Gránátdobás, Nehézfegyver, Önjáró löveg (Ügy.)

Megfélemlítés, Értékbecslés, Túlélés, Alvilág ismerete (Tud.)

Lovaglás, Kommunikációs rendszerek, Energiapáncél, Lépegető, Tankok, Légpárnás jármű (Mech.)

Rejtőzés, Lopakodás, Meggyőzés (Érz.)

Páncéljavítás, Sugárfegyver javítás, Járműjavítás, Elsősegély, Robbantás, Biztonságtechnika, Számítógép javítás, Robotjavítás (Techn.)

Haditengerészet:

Gránátdobás, Nehézfegyver (Ügy.)

Megfélemlítés, Értékbecslés, Túlélés, Alvilág ismerete (Tud.)

Asztrogáció, Csatahajó vezetés, Csatahajó fegyverzet, Csatahajó védőpajzsok, Szenzorok, Szállítóhajó, Vadászhajó, Fedélzeti fegyver, Pajzsok, Kommunikációs rendszerek, Energiapáncél, Légpárnás jármű (Mech.)

Rejtőzés, Lopakodás, Meggyőzés (Érz.)

Páncéljavítás, Sugárfegyver javítás, Járműjavítás, Elsősegély, Robbantás, Biztonságtechnika, Számítógép javítás, Robotjavítás (Techn.)

Jedi Templom:

Mivel a Jedik kiskoruk óta tanulnak a templomban, így nem tudnak részt venni a polgári képzésekben. Viszont a templomban a képzésük mindenre kiterjedő, hogy az élet minden területén meg tudják majd állni a helyüket. Hiszen nem minden tanulóból válik Jedi-lovag. Akit tizenhárom éves koráig nem választ ki egy mester sem padawanjának, az a képességeinek legmegfelelőbb beosztásba helyezik, egy másik szolgálati helyen. Ez lehet orvosi beosztás, mezőgazdasági, hadbiztosi, tanácsadói, igazságszolgáltatói, pszichológiai, műszaki, stb. Alább az általános képzést részletezzük (melyek megfelelnek az általános iskolai végzettségnek), majd az egyéb szolgálati beosztások speciális képzéseit (melyek már egyetemi végzettségnek felelnek meg), de az Erő által szerezhető jártasságokat és alkalmazásokat az Erő fejezet tartalmazza.

Futás (Ügy.)

Kitérés (Ügy.)

Közelharc (Ügy.)

Fénykardvívás (Ügy.)

Nyelvismeret (Tud.) / Közös nyelv, a karakter anyanyelve, esetleg egy választott idegen nyelv

Matematika (Tud.)

Fizika (Tud.)

Kvantum fizika (Tud.)

Történelem (Tud.)

Jedik történelme (Tud.) / Specializációként kell felvenni kötelező jelleggel

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Biológia (Tud.) / Csak a saját fajé

Kémia (Tud.)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Jogtudomány (Tud.)

Jedi Jog / Jedi Kódex (Tud.) / Specializációként kell felvenni kötelező jelleggel

Értékbecslés (Tud.)

Túlélés (Tud.)

Antigravitációs jármű, vagy Suhanó, vagy Szárazföldi jármű (Mech.)

Asztrogáció (Mech.)

Csatahajó vezetés, vagy Vadászhajó, vagy Szállítóhajó (Mech.)

Lovaglás (Mech.)

Kommunikációs rendszerek (Mech.)

Csatahajó fegyverzet, vagy Fedélzeti fegyver, (Mech.)

Csatahajó védőpajzsok, vagy Pajzsok (Mech.)

Szenzorok (Mech.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Parancsnoklás (Érz.)

Fürkészés (Érz.)

Rejtőzés (Érz.)

Lopakodás (Érz.)

Meggyőzés (Érz.)

Pusztakezes harc (Erő)

Mászás (Erő)

Ugrás (Erő)

Úszás (Erő)

Súlyemelés (Erő)

Kitartás (Erő)

Barkácsolás (Techn.)

Számítógép programozás (Techn.)

Elsősegély (Techn.)

Robotprogramozás (Techn.)

Biztonságtechnika (Techn.)

Általános Erő-alkalmazások tanulása

Orvosi beosztás:

Nyelvismeret (Tud.) / min. két nyelv elsajátítása

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Kémia (Tud.)

Biológia (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Túlélés (Tud.)

Tudós (Tud.)

Mérgek ismerete (Tud.)

Biokémia (Tud.)

Kibernetikai ismeretek (Tud.)

Elsősegély (Techn.)

Orvostudomány (Techn.)

Számítógép programozás (Techn.)

Gyógyszerkészítés (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Mezőgazdasági beosztás:

Nyelvismeret (Tud.) / min. két nyelv elsajátítása

Biológia (Tud.) / Növénytanra specializálva

Kémia (Tud.)

Biokémia (Tud.) / Növénytanra specializálva

Túlélés (Tud.)

Tudós (Tud.)

Robotprogramozás (Techn.)

Számítógép programozás (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Hadbiztosi beosztás:

Matematika (Tud.)

Fizika (Tud.)

Történelem (Tud.)

Jedik történelme (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Túlélés (Tud.)

Taktika (Tud.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Parancsnoklás (Érz.)

Meggyőzés (Érz.)

Főzés (Érz.)

Számítógép programozás (Techn.)

Robotprogramozás (Techn.)

Biztonságtechnika (Techn.)

Az alábbiak közül egyik választandó:

Kommunikációs rendszerek javítása, Páncéljavítás, Sugárfegyver javítás, Járműjavítás, Számítógép javítás, Robotjavítás (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Tanácsadói beosztás:

Nyelvismeret (Tud.) / min. négy nyelv elsajátítása

Történelem (Tud.)

Jedik történelme (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Jogtudomány (Tud.) / Csak az adott rendszeré, vagy a köztársasági jog általános ismerete

Jedi Jog / Jedi Kódex (Tud.)

Értékbecslés (Tud.)

Taktika (Tud.)

Üzlet (Tud.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Fürkészés (Érz.)

Meggyőzés (Érz.)

Alkudozás (Érz.)

Számítógép programozás (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Igazságszolgáltatói beosztás:

Nyelvismeret (Tud.) / min. négy nyelv elsajátítása

Bürokrácia (Tud.)

Történelem (Tud.)

Jedik történelme (Tud.)

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Bolygórendszerek ismerete (Tud.)

Jogtudomány (Tud.) / Csak az adott rendszeré, vagy a köztársasági jog általános ismerete

Jedi Jog / Jedi Kódex (Tud.)

Értékbecslés (Tud.)

Adatgyűjtés (Érz.)

Fürkészés (Érz.)

Meggyőzés (Érz.)

Számítógép programozás (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Pszichológiai beosztás:

Nyelvismeret (Tud.) / min. négy nyelv elsajátítása

Kultúra (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Idegen fajok ismerete (Tud.)

Tudós (Tud.) / Pszichológia specializáció, kötelező jelleggel kell felvenni

Adatgyűjtés (Érz.)

Meggyőzés (Érz.)

Elsősegély (Techn.)

Számítógép programozás (Techn.)

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Műszaki beosztás:

Matematika (Tud.)

Fizika (Tud.)

Kvantum fizika (Tud.)

Kémia (Tud.)

Biológia (Tud.) / Nem csak a saját fajé

Számítógép programozás (Techn.)

Robotprogramozás (Techn.)

Biztonságtechnika (Techn.)

Fénykard javítása (Techn.)

Az alábbiak közül két típus választandó:

Számítógép javítás (Techn.)

Robotjavítás (Techn.)

Kommunikációs rendszerek javítása (Techn.)

Antigravitációs járművek javítása, vagy Suhanók javítása, vagy Szárazföldi járművek javítása, (Techn.)

Űrhajók javítása (Techn.) / Szállítóhajók, csatahajók, vadászhajók kategóriák közül az egyik

Fegyverek javítása (Techn.) / Kézi fegyverek, archaikus lőfegyverek, tűzfegyverek, sugárfegyverek, nehézfegyverek, sugártüzérség, önjáró lövegek, gránátok, fedélzeti fegyverek, csatahajó fegyverzetek kategóriák közül az egyik

Páncéljavítás (Techn.)

Az alábbiak közül az egyik választandó:

Számítógép programtervezés (Tud.) / Minimum 4K értékű Számítógép programozás jártasság kell

Számítógép tervezés (Tud.) / Minimum 5K értékű Számítógép javítás jártasság kell

Robotprogramok tervezése (Tud.) / Minimum 4K értékű Robotprogramozás jártasság kell

Robottervezés (Tud.) / Minimum 5K értékű Robotjavítás jártasság kell

Kommunikációs rendszerek tervezése / Minimum 5K értékű Kommunikációs rendszerek javítás jártasság kell

Antigravitációs járművek tervezése, vagy Suhanók tervezése, vagy Szárazföldi járművek tervezése, (Tud.) / Minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott járműjavítás jártasságból

Űrhajók tervezése (Tud.) / Szállítóhajók, csatahajók, vadászhajók kategóriák közül az egyik; minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott űrhajó-javítás jártasságból

Fegyverek tervezése (Tud.) / Kézi fegyverek, archaikus lőfegyverek, tűzfegyverek, sugárfegyverek, nehézfegyverek, sugártüzérség, önjáró lövegek, gránátok, fedélzeti fegyverek, csatahajó fegyverzetek kategóriák közül az egyik; minimum 5K értékű javítás jártasság kell az adott űrhajó-javítás jártasságból

Páncéltervezés (Tud.) / Minimum 4K értékű javítás jártasság kell a páncéljavítás jártasságból

A beosztáshoz szükséges Erő-alkalmazások fejlesztése

Jedi-lovag képzés:

Minden Jedi-padavan az általános képzésnek megfelelő jártasságokat tanulja tovább a mestere okítása szerint. Ez annyit jelent, hogy a KM és a játékos közösen választják ki a tanulni kívánt jártasságokat, specializációkat, majd egyetemi szintnek megfelelő dobássorozatot végeznek. (Tanács a KM-nek: a karakterek többnyire a diplomácia, taktika és harci stratégiák, harcművészet, fénykardvívás, jog, és pszichológia területén kapjanak bővebb képzést, hogy igazán a béke és az igazság őrzői lehessenek a Galaxisban)

Ezenkívül a fénykardok készítésének rejtelmeibe is a mester vezeti be a tanítványát, tehát felveendő jártasság a Fénykard javítása (Techn.).

Az Erő-alkalmazások tanítása is szintén a mester feladata, a fent kifejtett irányelvek szerint.

Tapasztalat

Persze nem minden iskolát jár ki egy karakter. Sőt, lehet, hogy csak egy kis ideig járt iskolába (például egy csavargó csak négy osztályt járt általános iskolába. Ilyenkor csak az általános iskolára vonatkozó dobások járnak a karakternek, és azok közül is csak azok, melyeket megtanult az iskolában (ezt a kalandmesterrel kell egyeztetni.).

Korral járó tapasztalat: Amikor egy olyan karakterrel indulunk, aki nem most végezte el az iskoláit, hanem minimum 10 évvel a játék kezdete előtt, akkor ő már rendelkezik élettapasztalatokkal, és valószínűleg fejlődtek a jártasságai is. Ezért ilyenkor az iskolázottságon felül jár neki minden év után 5-10 Karakter Pont (a pontos mennyiséget a kalandmester határozza meg), amiből a játékos növelheti karaktere jártasságértékeit, főjellemzőit, illetve új jártasságokat vehet fel, a fejlődés szabályai szerint, ám ilyenkor az egy ponttal fejleszthetőség szabályát nem kell figyelembe venni. De van egy megkötés, minden így szerzett Karakter Pontot el kell a játékosnak költenie.

Íme három példa:

1., A karakter 60 éves, a Birodalmi Haditengerészeti Akadémián tanult, 25 évesen végzett, és azóta egy birodalmi csillagrombolón szolgál. A karakter bizonyára sok világot láthatott, sok csatában vehetett részt, stb., a kalandmester ezért úgy dönt, hogy 10 Karakter Pontot ad minden egyes év után, amennyi az iskola befejezése óta eltelt. Így a játékos 350 Karakter Pontot költhet el az induláskor (60–25= 35, 35*10= 350).

2., A karakter 28 éves, szakmunkás iskolát végzett utoljára, 18 évesen, azóta egy Nebulon-B fregatt gépházában dolgozik. A kalandmester úgy dönt, hogy a gépházban nem sok tapasztalat érte a karaktert a munkáján kívül, ezért minden eltelt év után 5 karakterpontot ad a játékosnak, így az 50 Karakter Pontot oszthat szét a karaktere jártasságai között.

3., A karakter csak nyolc általánost végzett, 14 éves kora óta csavarog az utcán, bűnbandáknak dolgozik, stb., most 24 éves. A kalandmester úgy dönt, hogy az utca kemény hely, és sokat tapasztalt a karakter, így minden eltelt év után 10 Karakter Pontot ad a játékosnak, aki így 100 Karakter Pontot oszthat szét karaktere jártasságai között.

Van még egy speciális bonusz ehhez a szabályhoz. Minden karakternek lehet egy hobbija élete során, amit tanulmányaitól függően, függetlenül vesz fel, illetve fejleszt. Amolyan posztgraduális képzésféleség. A karaktert jobban érdekli valami, így elmélyed az adott tárgykörben, és ennek segítségével olyan tudásra is szert tehet, amit iskolában nem is oktatnak.

Íme két példa:

1., Amikor ki van már találva a karakter személyisége, akkor az is kiderülhet, hogy verekedős volt -e, vagy nem. Ha igen, akkor egészen addig dobhat a Pusztakezes harc jártasságához iskolázottságnak megfelelő bonuszt, amíg le nem szokott róla. Magyarán, amíg iskolába járt, és verekedős volt, addig ugyan olyan „iskolai tanulmánynak” számít, mint például a matematika. Ez a bonusz viszont a katonai iskolákban értelmét veszti, mivel ott eleve van Pusztakezes harc-oktatás, így ott ez már nem jár.

2., Egy karakter gyerekkora óta nagyon érdeklődik a holofilmek világa és készítése iránt, így az iskolázottsági dobásoknál ez is ugyan olyan „iskolai tanulmánynak” számít, és az iskolázottságnak megfelelő bonusz jár érte.

Specializált jártasságok

A karakter dönthet úgy, hogy specializálódik egyes jártasságokra - ez azt jelenti, hogy az adott jártasság egy szűkebb területéhez nagyon jól ért. A specializált jártasságok akkor jók, ha a karakter sokszor használja ugyanazt az eszközt, vagy az adott jártasságon belül csak az ismeretek szűk körét használja. A specializáció gyorsan és könnyen juttatja előnyhöz a karaktereket, ám korántsem biztosít olyan széleskörű ismereteket, mint az alapjártasság. Ráadásul a karakter specializációi nem javulnak együtt az alapjártassággal, külön kell fejleszteni őket.

A karakter induláskor 1K-ért vásárolhat három specializált jártasságot, melyeket, ha használ, akkor 1K-val nagyobb értékben használhatja, mint a három alapjártasságot.

Fejlesztett jártasságok

Ezek a jártasságok igen komoly ismereteket igénylő jártasságok, amiket a karakter kellő szakképzettség híján nem képes használni. Ezeket a jártasságokat csak hosszú évek fegyelmezett munkájával lehet elsajátítani. Amennyiben szeretnéd, hogy a karaktered rendelkezzen fejlesztett jártasságokkal, akkor el kell sajátítania kellő szinten a követelmény-jártasságokat.

Mikor a karakter megvásárol egy fejlesztett jártasságot, annak a kezdőértéke 1K lesz és nem a főjellemző dobás-kódja. Ha a karakter a követelmény-jártasságát használja, mindig hozzáadhatja a kockadobáshoz a fejlesztett jártasság dobáskódját.

A karakterek fejlődése

Minden fejlődésre érvényes szabály, hogy egyszerre csak egy ponttal lehet növelni őket. Ahhoz, hogy 1K-val növekedjen a karakter valamely jártassága, vagy főjellemzője, 3-szor kell fejleszteni azt. Minden fejlődés +1 pontot eredményez, a harmadik pont már a következő kockát jelenti.

Jártasságok fejlesztése: Karakter Pont költség: A „K” előtti szám. Tanulási idő: Nincsen, ha a karakter használta a jártasságot a legutóbbi kalandban. Egy nap Karakter Pontonként, melyet a fejlesztésre kell költenie, ha oktató segítségével tanul; két nap Karakter Pontonként, ha a karakternek nincs oktatója. A tanulási időt le lehet rövidíteni annyi nappal, amennyi Karakter Pontot a karakter elkölt (a tanulási idő minimum 1 nap).

Specializációk fejlesztése: Karakter Pont költség: A „K” előtti szám fele (felfelé kerekítve). Tanulási idő: Nincsen, ha a karakter használta a jártasságot a legutóbbi kalandban. Egy nap Karakter Pontonként, melyet a fejlesztésre kell költenie, ha oktató segítségével tanul; két nap Karakter Pontonként, ha a karakternek nincs oktatója. A tanulási időt le lehet rövidíteni annyi nappal, amennyi Karakter Pontot a karakter elkölt (a tanulási idő minimum 1 nap).

Fejlesztett jártasságok fejlesztése: Karakter Pont költség: A „K” előtti szám kétszerese. Tanulási idő: Egy hét Karakter Pontonként, melyet a fejlesztésre kell költenie, ha oktató segítségével tanul; két hét Karakter Pontonként, ha a karakternek nincs oktatója. A tanulási időt nem lehet lerövidíteni, és a karakternek mindenképpen gyakorolnia kell, hogy fejlődjön a jártasság.

Megjegyzés: Néhány fejlesztett jártasságra különböző szabályok érvényesek. Nézd meg mindig az adott jártasság leírását.

Főjellemzők fejlesztése: Karakter Pont költség: A „K” előtti szám tízszerese. Tanulási idő: Egy hét Karakter Pontonként, amelyet a karakternek fejlesztésre kell költenie, ha oktató segítségével tanul; két hét Karakter Pontonként, ha a karakternek nincs oktatója. A tanulási időt nem lehet lerövidíteni, és a karakternek mindenképpen gyakorolnia kell, hogy fejlődjön a főjellemző. A főjellemzők értéke semmiképpen nem mehet a faji maximum fölé.

Megjegyzés: A karakternek dobnia kell az új értékével; a kalandmester dob a karakter fajánál leírt maximális értékkel. Ha a karakter kisebbet, vagy ugyanannyit dob, mint amennyi a kalandmester dobása, akkor a főjellemző értéke nő; ha a karakter dobása magasabb, akkor a főjellemző nem fejlődik, de a karakter visszakapja a befektetett karakterpontok felét.

Mozgás fejlesztése: Karakter Pont költség: A régi Mozgás érték. Tanulási idő: Egy hét Karakter Pontonként, amelyet a karakternek fejlesztésre kell költenie, ha oktató segítségével tanul; két hét Karakter Pontonként, ha a karakternek nincs oktatója. A tanulási időt nem lehet lerövidíteni, és a karakternek mindenképpen gyakorolnia kell, hogy fejlődjön a Mozgása.

Megjegyzés: A karakter nem fejlesztheti Mozgás értékét a fajra jellemző maximum fölé.

Erő-érzékenység: Karakter Pont költség: 20 karakterpontba kerül, hogy a karakter Erő-érzékeny legyen. Tanulási idő: Nincsen.

Karakter pontok

Arra lehet használni, hogy a karakter képességeit ideiglenesen megnövelje a kaland folyamán, a kaland végén pedig segítségükkel lehet fejleszteni a jártasságokat, főjellemzőket és a speciális képességeket. Minden karakter 5 Karakter Ponttal indul. Ha a kaland folyamán a játékos felhasznál egy Karakter Pontot, akkor az adott körben az egyik cselekedetére plusz egy kockával dobhat.

Ha a játékos hatost dob, az eredményhez hozzáadhatja a hatost, és újra dobhat a kockával. Viszont, ha egyest dob, nem számít balesetnek vagy levonásnak.

A karakter nem használhat el Karakter Pontot ugyan abban a körben, amikor Erő Pontot használ el, vagy a sötét oldalhoz folyamodik.

A karakter várhat a Karakter Pont felhasználásának bejelentésével a főjellemzőre való kockadobásig. A karakter egynél több Karakter Pontot is fordíthat egy adott cselekedetre, és nem muszáj rögtön az elején megmondania, hogy mennyit; haladhat egyenként is. Azt azonban, hogy hány pontot használ el, a többi karakter kockadobásai előtt kell bejelentenie.

A karakterek két Karakter Pontot költhetnek főjellemzőik és jártasságaikra, beleértve a támadást. A karakter legfeljebb öt Karakter Pontot költhet a specializációkra, a kitérésre vagy védelemre (beleértve a járműves kitérést, közelharc és pusztakezes védelmet és a fénykarddal való védelmet), vagy amikor az Érzékelését és a kontrollját arra használja, hogy mások Erő-alkalmazásainak ellenálljon. Ugyancsak öt Karakter Pontot használhat el a veszteségekkel szembeni ellenállásra is.

A karakter legfeljebb két Karakter Pontot fordíthat a támadása által okozott veszteség növelésére, ám ez azonban gyakran gonosz cselekedetnek számít. A karakter csak a saját támadása által okozott veszteséget növelheti ily módon, fegyverének veszteségértéke, illetve mások által okozott veszteség nem növelhető.

A karakter használhat Karakter Pontokat, vagy Erő Pontokat bármely körben, de a kettőt egyszerre nem. Karakter Pontokat és Erő Pontokat bármikor használhat egy karakter.

Speciális házi szabály: Ha egy karakter vészhelyzetben használ el egy Karakter Pontot valamelyik jártassága, vagy főjellemzője növelésére, akkor azt a pontot felírhatja, mint fejlesztésre költött Karakter Pontot. Ez két egyszerű okkal magyarázható:

- Vannak kalandok, amikben a karakterek az összes Karakter Pontjukat felhasználják, és így nem tudnak fejlődni. Ezért, hogy ezek a pontok se menjenek veszendőbe, felírja, hogy melyik jártasságra költötte, és amikor a kalandmester mondja – például a Karakter Pontosztásnál -, akkor azokat a jártasságokat növelheti vele anélkül, hogy újabb pontokat kelljen a növelésre fordítania (Természetesen a fejlődés szabályainak megfelelő Karakter Pont felhasználás után).

- Amikor a karakter felhasznál vészhelyzetben egy Karakter Pontot, az azt jelenti, hogy extra tartalékait használja, ezzel növelve „teherbírását”. Magyarán kitolja korlátait, akár tudatosan, akár nem, de ezzel is fejlődve.

Példa: Eltalálnak egy karaktert - 3K-s az Erő főjellemzője -, és az elkölt 2 Karakter Pontot erejének növelésére. Ezt azután a játékos felírja, és a játék végén +1 ponttal növelheti karaktere főjellemzőjét - feltéve, ha az Erő főjellemzőjére addig elköltött pontokból összejön a 30 pont. Ha pedig még nem jött össze a szükséges mennyiségű pont, akkor sem veszti azt el a karakter, csupán mellé írja zárójelbe, hogy mennyit költött az adott főjellemzőre, vagy jártasságra.

Abban az esetben, amikor egy karakter már nem növelhetné a főjellemzőjét (mert elérte a faj maximumát), vagy valamely jártasságát (ez utóbbi igen ritka, szinte csak az Erő-jártasságoknál fordulhat elő), akkor a felírt Karakter Pontokat a játék végén megmutatja a kalandmesternek, aki engedélyezheti, hogy hozzáadja a kapott pontokhoz, így azok nem vesznek el, és fejlesztésre költhetőek ugyanazon oknál fogva, mely feljebb már kifejtésre került.

Különleges Képességek:

Ide olyan képességek és különleges ismeretek tartoznak, amiket más karakterek nem tudnak elsajátítani, legfeljebb rendkívül szokatlan körülmények között.

A játékos ugyanúgy felhasználhatja az induláskor kapott 7K-t ezeknek a jártasságoknak a növelésére, mintha közönséges jártasságok lennének. Az Erő-jártasságokat, és az Előnyöket/Hátrányokat/Háttereket is itt kell feltűntetni.

Alapfogalmak

Dobáskódok, dzsókerkocka

Dobj annyi hatoldalú kockával, amennyi az adott főjellemződ, vagy jártasságod mellett található érték (a „K” előtti szám). A dobott értékeket add össze. Minél magasabb a kapott eredmény, annál valószínűbb, hogy a karaktered sikerrel jár. A dobáskódban szereplő „+” jel az jelenti, hogy az utána szereplő számot (ez mindig csak 1, vagy 2 lehet) hozzá kell adni a kockadobások összegéhez.

Amikor dobásra kerül sor, az egyik kocka mindig legyen más színű, mint a többi, mert ez fogja betölteni a dzsókerkocka szerepét. Ez a kocka a karakter „szerencséjét” jelenti. A dobott értéktől függően nagymértékben megnövelheti, vagy leronthatja a karaktered teljesítményét.

Használata: Ha hatost dobsz, az eredményt add a többihez, és dobj újra vele addig, míg hatost dobsz.

Ha a dobásod eredménye 2, 3, 4, 5, akkor csak add a többihez, de nem dobhatsz újra a kockával.

Ha a dobásod eredménye 1, akkor a kalandmester döntése szerint:

- vagy ne add hozzá ezt az értéket, és vond le a legnagyobb dobott értékedet (ha több azonos értéket dobtál, mint legnagyobb dobott érték, akkor csak az egyiket kell levonni),

- vagy nyugodtan add hozzá az eredményhez, ám valamilyen bonyodalomba fog a karaktered kerülni, mely megnehezíti az életét.

A gyakoribb az, hogy levonással súlyt a kalandmester.

Az egyetlen alkalommal nem érvényes a dzsókerkocka szabálya: ha veszteséget okozol, illetve annak ellenállsz.

Az oka rendkívül egyszerű, a veszteséget elszenveded, és vagy túléled, vagy nem.

Harcok

1. Találat: Ha a karakter ugyanannyit vagy nagyobbat dob, mint a nehézségi számérték, vagy a célpont kitérés, illetve védelem dobása, akkor találatot ér el.

2. Védekező jártasságok:

A; Kitérés: Lőfegyveres támadások ellen való, legyen az lézersugár, lövedék, hajítófegyver, vagy bármilyen más távolból intézett támadás.

B; Közelharc védelem, és a Pusztakezes védelem: Külön nem használjuk, mert a fegyverrel vagy pusztakézzel történő védekezést a fegyveres és a pusztakezes harcok tartalmazzák. Egy nagyon egyszerű példa, hogy ha tudsz verekedni, akkor tudsz a pofon ellen is védekezni.

C; Járműves kitérés, Űrhajóval történő kitérés: Ez valamilyen manővert takar, melyet a támadások elkerülésére, kivédésére végeznek a járművekkel, űrhajókkal. Külön nincs is ilyen jártasság, mivel ez függ az adott járműtől, űrhajótól, és azok pilótáitól.

3. Teljes és normál módozat:

A; Teljes módozat: Ha a karakter teljes módozatban alkalmaz egy védekező jártasságot (teljes kitérés, teljes közelharc védelem, teljes pusztakezes védelem, stb.), akkor előbb dob a védekező jártasságára, majd az eredményt hozzáadja az eltaláláshoz szükséges nehézségi számértékhez. Ha a karakter teljes módozatban alkalmaz egy védekező jártasságot, ezen kívül az adott körben semmi mást nem csinálhat, legfeljebb egy normál sebességű mozgásfázist végezhet.

B; Normál módozat: Amennyiben a karakter normál módozatban alkalmaz egy védekező jártasságot, egyszerűen dob a jártasságra, utána két lehetőség között választhat: vagy az így kapott eredmény lesz abban a körben minden támadás nehézségi számértéke, vagy pedig a támadók a külön-külön rájuk vonatkozó nehézségi számértékekre dobnak. A döntés minden támadásra érvényes, amit az adott körben a karakter ellen intéznek, és közvetlenül a kockadobást követően kell meghozni.

4. Reakció jártasságok: A karakter akkor használja a „reakció jártasságait”, ha ki akar védeni egy támadást, vagy ki akar térni előle.

A játék reakció jártasságai a kitérés, a pusztakezes védelem, a közelharc védelem, és a fénykard (ha a karakter védekezik a fénykarddal). Az antigravitációs járművet és más járművezető jártasságokat lehet „járműves kitérés”-re használni, hogy ezzel elkerüljék az ellenség tüzét. A csatahajó vezetés, szállítóhajó és vadászgép jártasságokat „űrhajós kitérés”-re lehet használni, hogy elkerüljék az ellenfelük támadásait.

Ha valaki megtámad egy karaktert, akkor a megtámadott karakter kijelentheti, hogy reagálni szeretne a támadásra, és dob a jártasságra, mielőtt a támadás-dobás megtörténne. A reakció jártasság-dobás a támadó új nehézségi száma, függetlenül az eredeti nehézségi számértéktől, és normál módozatnak számít, valamint egészen a kör végéig érvényben marad. Az egyetlen kivétel az az esetet, ha valaki első cselekedetként reagál egy támadásra, és a kör hátralevő részében nem kíván mást cselekedni. Ilyenkor dönthet a teljes, és normál módozatok között.

A karakter bármelyik fennmaradó cselekedetét reakció cselekedetre használhatja, vagy a reakciót extra cselekedetként hajtja végre, és így magasabb büntetést kap a többszörös cselekedeteire a kör hátralevő részében is.

5. Veszteség: Ha a karaktert találat éri, dobnia kell, hogy lássa, milyen súlyos a sérülése. Először a találatot elérő fél dob az általa használt fegyver veszteségére, utána a karakter dob az Erejére; így áll ellen a veszteségnek. Azután a kalandmester elmeséli, hogy mi történt, vagy az eredményt megmondja.

A veszteségek bizonyos negatív módosítókat vonnak maguk után, melyek a sérülések nagyságától függnek. A sérülések nagysága lehet:

- karaktereknél Kábult, Sebesült, Kétszeresen sebesült, Magatehetetlen, Halálosan sebesült. Ha a karaktert ennél is nagyobb sérülés éri, akkor meghal.

- járműveknél, és űrhajóknál Pajzs leválik / vezérlőmű ionizálva, Enyhén károsodott, Közepesen károsodott, Súlyosan károsodott. Ha ennél nagyobb sérülés történik, a jármű, vagy az űrhajó megsemmisül.

Speciális sérülés az ionizáció, mely járművek, és űrhajók esetén lehetséges. Szintjei: Vezérlőmű ionizálva, Enyhe ionizáció, Közepes ionizáció, Súlyos ionizáció. Ha ennél nagyobb a sérülés, a vezérlőmű megsemmisült, és az összes energiacella kiégett.

A; Az ellenállás fokozása: A karakterek felhasználhatnak Karakter Pontokat az Erejük növelésére a veszteséggel szembeni ellenálláshoz. Erő Pontokat ugyanígy fel lehet használni, de ezt a kör elején, a szándéknyilvánítás fázisban kell bejelenteni. Ez általában csak akkor fordul elő, ha a karakter tudja, hogy el fogják találni, vagy ha létfontosságú, hogy ne szenvedjen veszteséget az adott körben. A veszteséggel szembeni ellenállás szinte mindig az Erő „önző” használatának minősül, a kaland végén a karakter nem kaphatja vissza az Erő Pontot (bár kétség kívül adódhatnak kivételek).

B; Bénítás: A bénításra állított fegyverek ugyanannyi veszteséget okoznak, mint normál üzemmódban, a céljuk azonban a karakter elkábítása, nem a megölése. Hacsak a leírásuk mást nem mond, minden Karakter-léptékű sugárfegyvert át lehet állítani bénításra. Azonban a bénításra való átállítás/visszaállítás egy cselekedetnek számít, melyet bármelyik körben elvégezhet a karakter. Ilyenkor a fegyver által normál módon okozott veszteség a kábulaton túl eszméletlennek minősül. A karakter annyi körre veszíti el az eszméletét, amennyivel a támadó veszteség-dobása az ő Erő dobását meghaladta.

Az eszméletlen karaktert idő előtt magához lehet téríteni egy sikeres elsősegély-dobással. A nehézségi számérték mindig annyi, amennyivel a támadó veszteség-dobása meghaladta az áldozat Erő dobását, mínusz az eszméletlen állapotban töltött körök száma.

Bénítósugárral nem lehet megölni a karaktereket. Az olyan célpontok, amelyek képtelenek eszméletlen állapotba kerülni (falak, ajtók, járművek, stb.), minden alkalommal megsemmisülnek helyette.

6. Pusztakezes harc, Közelharc használata: Ha egy karakter test–test elleni harcba bonyolódik, akkor Pusztakezes harc jártasságát, ha pedig fegyver is van a kezében – amit nem lőfegyverként, vagy hajítófegyverként kezel -, Közelharc jártasságát használja. Ez azt jelenti, hogy Pusztakezes harc esetén Könnyű nehézség ellen kell dobnia, ha ellenfele nem védekezik, Közelharc esetén pedig Közepes nehézség ellen – de közelharcnál van egy megkötés, ha 10 ponttal elhibázta a dobást, megsebezte saját magát a fegyverével. Abban az esetben, ha ellenfele védekezik, akkor az ellentétes dobások – a támadó dobása és a védekező védelmi dobása - eredménye határozza meg, hogy kinek az „akarata” érvényesül.

Speciális harci szabályok:

1. Harci módosítók: A tárgyak fedezéket biztosíthatnak - csökkentik a karakter eltalálásának esélyét, valamint védelmet is nyújthatnak. A tárgyak fedezék értékét a kalandmester, illetve a helyzet határozza meg, míg a védelmi értékét a tárgyak anyaga adja.

Ha a támadó megdobta az alap nehézségi számértéket, de nem dobta túl a fedezék módosítását, ez azt jelenti, hogy a lövés azt a tárgyat találta el, ami mögött a karakter fedezékbe vonult. A fegyver normál veszteséget okoz, de nem a karakternek, hanem a fedezéket nyújtó tárgynak.

Védelmet az egyes páncélok, vértek is nyújthatnak, ám fedezéket nem. Védelmi értéküket a leírásukban olvashatod.

Ebben az esetben, ha a támadó megdobja a karakter eltalálásához szükséges nehézségi számértéket, akkor a fegyver által okozott veszteségnek először a vért áll ellen, és ha az nem fogja fel teljesen a veszteséget, akkor kell csak a karakternek veszteséget dobnia.

2. Felkészülés: A karakter 1K-t adhat valamely jártasság-dobásához, ha külön időt tölt azzal, hogy „felkészüljön” a feladatra. A játék nyelvén szólva: ha a karakter annyi időt fordít a feladatra való felkészülésre, mint a feladat elvégzéséhez szükséges idő, és sem a felkészülés, sem a feladat elvégzése közben nem csinál semmi mást, akkor pluszban jár neki még egy kockadobás.

Olyan jártasságok esetén, amiket egy körnél kevesebb idő alatt lehet alkalmazni, a karakternek legalább egy kört kell fordítania az előkészületekre, és egy teljes kört a feladat elvégzésére. Ez alatt a két kör alatt semmi mást nem csinálhat.

A karakter nem készülhet fel sem kitérésre, sem védelemre, sem pusztakezes harcra, közelharcra, futásra, fénykard használatára, túlélésre, vezetési jártasságok használatára, védőpajzsok használatára, szerencsejátékra, rejtőzésre, lopakodásra, kitartásra, úszásra.

3. Sietség: A karakter minden olyan cselekedetet elvégezhet sietve, amely máskülönben legalább két körbe telne. Amikor a karakter siet, megpróbálja fele annyi idő alatt elvégezni a feladatot, mint amennyibe az normál körülmények között kerülne, ám a játékos csak fele annyi kockával dobhat, mint amennyire a karakter máskülönben jogosult lenne.

Egy kör, vagy annál kevesebb idő alatt elvégezhető cselekedeteket nem lehet sietve elvégezni.

4. Fegyverek előhúzása: Az a karakter, aki tokban lévő fegyverrel kezdi a kört, előhúzhatja azt, ez azonban egy cselekedetnek számít, és abban a körben minden dobáshoz -1K járul.

5. Muníció: A legtöbb fegyvernek van muníció-besorolása (töltet). Ha a fegyverrel annyiszor lőttek, amennyi a töltet értéke, akkor kifogyott belőle a muníció, és újra kell tölteni. Ha a leírás másként nem mondja, az újratöltés egy cselekedetnek számít.

6. Fegyverek erejének állítása, bénításra átállítás: A legtöbb sugárfegyver támadóereje állítható, hogy kisebb sebzést okozzon. Ez azt jelenti, hogy a fegyver veszteségértékét csökkenteni lehet kockánként (ez a fegyver tárában levő energia mennyiségének szabályozásától függ), de nem csökkenhet 1K-nál kisebbre. Ilyenkor a fegyverrel többször lehet tüzelni (kockánként huszonöt százalékkal többet). A karakter bármelyik körben csökkentheti (vagy visszanövelheti a maximális értékig) a fegyver sebzésértékét, de ez egy cselekedetnek számít.

Ugyancsak a legtöbb fegyver működik bénító módozatban is (ez az energiafókuszálás függvénye). A karakter szintén bármelyik körben válthat támadásmódot, de ez is egy cselekedetnek számít. A kábítósugár működéséről a Harcok fejezet, Veszteség címszó, Bénítás részében olvashatsz.

Meglepetés

Ha a karakter meglepődik, a szembenálló fél elvégezheti első cselekedetét, mielőtt a karakternek lehetősége lenne dobni a védekező jártasságaira. Ha a karakterek rajtaütést készítenek elő, egyszerűen dobniuk kell a Rejtőzés jártasságukra. Amikor a kiszemelt célpontok elég közel érnek (néhány másodperccel a rajtaütés meg-kezdése előtt), dobjon mindegyikük az Érzékelés főjellemzőjére; aki nagyobbat dob valamelyik rejtőző karakter jártasságdobásánál, az észreveszi az illető karaktert. Ha a célpontok egyetlen rejtőző karaktert sem vesznek észre, meg fogja lepni őket a rajtaütés.

Ha a célpontok számítanak a rajtaütésre, akkor a Fürkészés jártasságukra dobnak. Alapszabály, hogy egyetlen karakter sem dobhat a Fürkészés jártasságára a rajtaütések megelőzése céljából, ha sétáló sebességnél gyorsabban halad.

Miután minden lesben álló karakter elvégzett egy cselekedetet, a kör hátralévő részét normál szabályok szerint kell levezetni: a játékosok dobjanak a megszokott módon a védekező cselekedetekre, majd a jártasságok és fő-jellemzők alkalmazására.

Gyógyulás

1. Gyógycsomagok: A gyógycsomag sok mindent tartalmaz: különféle orvosságokat, szintetikus szöveteket, véralvasztó szereket, serkentőket, adrenalin sűrítményt és egy diagnosztizáló számítógépet. A gyógycsomagokkal segíteni lehet azokon a súlyosan sebesült egyéneken, akik nem juthatnak idejében kórházba, és nem részesülhetnek Bakta-kezelésben.

Ha valaki gyógycsomagot kapcsol valakire, az elsősegély jártasságára, vagy a Technológia főjellemzőjére kell dobnia. A szabvány gyógycsomag alkalmazásának nehézségi foka függ a páciens sérülésének súlyosságától, alkalmazásának hatásait pedig a kalandmester meséli el a gyógyító dobásának eredményétől függően.

2. Bakta-tartályok: A bakta egy különleges összetételű kezelőfolyadék, amely elősegíti a gyors gyógyulást, és fertőtlenítő szerként funkcionál. A kezelőorvos a tartályhoz kapcsolt számítógép segítségével bőrön keresztül át felszívódó gyógyszereket keverhet a folyadékba, de a véráramba és a bélcsatornába is juttathat orvosságokat.

A bakta-tartályt csak orvostudomány jártassággal rendelkező karakter kezelheti. A bakta-tartály használatához egy nagyon könnyű orvostudomány dobásra van szükség, a sérülés fokától függetlenül. Ha a dobás sikerül, a karakter mindenképpen gyógyulni fog.

Ha orvostudomány jártassággal nem rendelkező karakter próbálkozik meg egy bakta-tartály használatával, az elsősegély jártasságára, vagy a Technológia főjellemzőjére kell dobnia; a nehézségi fok HŐSIES. Ha a dobás nem sikerül, a páciens állapota két nagyságrenddel romlik. Sikeres dobás esetén a gyógyuláshoz szükséges idő a karakter sérülésének fokától függ.

3. Természetes gyógyulás: A karakternek meghatározott ideig pihennie kell, mielőtt gyógyulás-dobást tehetne, és speciális nehézségi számértékre kell dobni. A dobáshoz használt dobókockák száma a karakter Erő főjellemzője.

A sérült karakternek, aki természetes úton akar meggyógyulni, gyakorlatilag semmit sem szabad csinálnia evésen, és alváson kívül. Ha a karakter dolgozik közben, vagy megerőlteti magát, akkor 1K-val csökkentenie kell az Erő főjellemzőjét, ha viszont úgy dönt, hogy „lazít” egy kicsit, és a pihenőidő kétszereséig nem csinál semmit, akkor 1K-val növelheti az Erő főjellemzőjét, amikor a pihenőidő végén gyógyulás-dobást tesz.

Lépték

Ez egy nagyon fontos szabály, mert azt mutatja, hogy mekkorák a különbségek a karakter és a járművek, valamint a két járműtípus között.

Hat különböző lépték van: Karakter, Sikló, Lépegető, Vadászgép, Csatahajó és Halálcsillag.

	Lépték
	Módosító

	Karakter
	-

	Sikló
	2K

	Lépegető
	4K

	Vadászgép
	6K

	Csatahajó
	12K

	Halálcsillag
	24K


Amikor azonos léptékű célpontok lőnek egymásra, akkor tekints el a módosítóktól; normálisan dobd a találat-, kitérés- és a sebzés-dobásokat. 

Amikor lépték-dobásokat dobunk, akkor használjuk a két lépték közötti különbséget: ezt úgy hívjuk „szabályozó módosító” (csak azért, hogy megmutassuk, hogy nem szimpla számokat használunk). 

Például: Egy terepsikló (sikló léptékű) egy Ptsz-re lő (lépegető léptékű). A terepsiklónak 2K-s módosítója; a Ptsz-nek 4K-s módosítója. Így a szabályzó módosító 2K.

Kisebb a nagyobb ellen. Amikor „kisebb” léptékű karakter, vagy jármű lő egy nagyobb léptékű járműre:

A kisebb léptékű hozzáadja a módosítót a támadás dobásához; ha a nagyobb léptékű célpont ki akar térni, akkor normálisan dob manőverezésre. 

A nagyobb léptékű célpont hozzáadja a módosítót az ellenállás dobásához; a kisebb léptékű normálisan dob a fegyvere sebzésére. 

Például: A terepsikló rálő a lépegetőre. A terepsikló sugárágyújának 2K a tűzvezetése, és 3K+1 a sebzése. A lépegetőnek nincs manőverezőképessége (0K), és a karosszériakódja 6K. A terepsikló megkapja a 2K szabályozó módosítót a célzásnál. Ha a terepsikló eltalálja a lépegetőt, akkor normálisan dob a 3K+1-es sebzésével. Mivel a lépegetőnek nagyobb a léptéke, 2K-t kap a karosszériakódjára: 8K-val dob, hogy ellenálljon a sérülésnek.

Nagyobb a kisebb ellen. Amikor „nagyobb” léptékű jármű lő egy kisebb léptékű járműre vagy karakterre:

A nagyobb léptékű támadó normális sebzésdobást tesz; a kisebb léptékű célpont hozzáadhatja a „szabályozó módosító”-t a kitéréséhez, amivel megpróbálhatja elkerülni a támadást. 

A nagyobb léptékű támadó hozzáadja a „szabályozó módosító”-t a sebzés dobásához. 

Például: Feltéve, hogy a lépegető túlélte a lövést (és elég valószínű a feltevés), a lépegető parancsnoka úgy dönt, hogy viszonozza a tüzet.

Amikor a lépegető tüzel, normálisan dob a tűzvezetésére. A terepsikló, mivel kisebb a léptéke, 2K módosítót ad a manőverezéséhez, mellyel kiakar térni a lövés elöl.

Ha a lépegető eltalálja a siklót lövésével, akkor hozzáadja a 2K-s szabályozó módosítót a sebzéséhez. A terepsikló normálisan dob a karosszériakódjára, mellyel ellenáll a sérülésnek.

Körök

Akkor használjuk a köröket az idő számon tartására, amikor minden eltelt másodperc számít. Egy kör mintegy öt másodperc „valós” időt jelent - a drámai feszültség érdekében ezt lehet egy-két másodperccel növelni, vagy csökkenteni.

Minden kör két fázisból áll:

1. Kezdeményezés. Minden résztvevő fél - nemjátékos karakterek, és játékos karakterek - dob az Érzékelésére. A legnagyobbat dobó karakter nyilváníthatja ki először szándékát a cselekedeteiről, és cselekedhet (dobhat) először, azután sorban az egyre kisebbet dobók. Legutoljára az, aki a legkisebbet dobta.

2. Cselekedetek kidobása. Amint a játékos kijelentette a kalandmesternek, hogy menny, és milyen cselekedetet kíván végrehajtani - nem kell végigvárnia a többiek bejelentéseit, mint a régi könyv szerint -, dob az első cselekedetére (hozzáadva a többszörös cselekedetekből adódó büntetést a cselekedeteihez). Majd jön a következő karakter.

Miután minden karakter kidobta az első cselekedetét, következnek a második cselekedetek. (Azokat a karaktereket, akiknek nincsen második cselekedete, kihagyjuk.) Ezután minden karakter dob a második cselekedetére.

Ez a folyamat folytatódik egészen addig, amíg minden fél végre nem hajtotta az összes cselekedetét.

Reakció jártasságok. Amikor valamelyik karaktert megtámadják, akkor „reakció jártasságokat” használhat, hogy kikerüljön a konfliktusból. Lásd a Reakció jártasságokat a Harcok című fejezetben.

Kockadobás nélküli cselekedetek

Ide tartozik minden olyan cselekedet, amikor a karakter valami olyasmit akar csinálni, amihez nem kell dobnia valamelyik jártasságára, vagy főjellemzőjére, viszont bizonyos fokú összpontosítás szükséges hozzá.

A játékban a kockadobás nélküli cselekedetek kockadobás nélkül is sikerülnek, viszont teljes értékű cselekedetnek számítanak, ha a karakter valami mást is akar még csinálni az adott körben.

Néhány példa:

- Előugrani a fedezékből a tüzeléshez, azután visszabukni a fedezék mögé.

- Bármely más félsebességű mozgás, ami az egyszerű járásnál összetettebb.

- Fegyver újratöltése (kivéve, ha a fegyverleírás mást nem mond).

- Bármi más egyszerű feladat, amihez nem kell dobni jártasságra, vagy főjellemzőre, viszont kell hozzá némi összpontosítás (közönséges információk lehívása az adatbankból).

Többdobásos feladatok

Ezek olyan cselekedetek, amelyek sikeres befejezéséhez nem egy, hanem több dobásra van szükség. Az egyes kockadobások jelképezhetnek pár másodperc babrálást, de órákig tartó, kemény erőfeszítést is.

Általában azok a bonyolult feladatok tartoznak ebbe a kategóriába, melyeknek megoldása a Tudás vagy a Technológia főjellemzők körébe tartozik. Az eljárás azt tükrözi, hogy egyes feladatokat csak több lépcsőben lehet megoldani; a jól elhatárolható, különálló részfeladatokhoz, más-más jártasság, vagy más-más nehézség tartozik. Ha a feladat többdobásos, a kalandmester mindig megmondja, hány sikeres kockadobásra van szükség az elvégzéséhez.

Előfordulhat, hogy a játékosok fordulnak azzal a kéréssel a kalandmesterhez, hogy egy nagyon nehéz feladatot bontson le néhány többdobásos feladatra, egyszerűen azért, mert az eredeti nehézségi fok túl magas a karaktereknek, és valószínűtlen, hogy sikerrel járnak.

Mozgás

Minden karakternek és járműnek van Mozgás értéke. Amikor a játékosok a kör elején kijelentik, hogy mozogni szándékoznak (vagy a karakterükkel, vagy a karakterük által vezetett járművel), a kalandmester a Mozgás értékükből tudja megállapítani, mennyi távolságot tehet meg a karakter vagy a jármű (méterben mérve).

A „Mozgás” érték az egyes mozgásfázisban megtehető távolság méterben. A mozgás ugyanúgy cselekedetnek számít, mint a sugárpisztolyból leadott lövés, vagy a robotjavításra tett kockadobás.

Járművezetés közben a karakter a vonatkozó járművezetés jártasságára dob, vagy ha ilyen jártassága nincsen, a Mechanika főjellemzőjére. A karakter ilyenkor dobhat a jármű manőverezési képességére, és az eredményt hozzáadhatja a saját dobásához. A gyalogló karakter a Futás jártasságára, vagy az Ügyesség főjellemzőjére dob. Az úszó karakter az Úszás jártasságára, vagy az Erő főjellemzőjére dob.

A karakterek és a járművek csak egy mozgást tehetnek körönként; válasz egyet a négy sebesség közül:

1. Óvatos mozgás / Félsebesség: A karakterek vagy járművek legfeljebb a Mozgásuk felét teszik meg. Nagyon könnyű, könnyű és Közepes terepen az óvatos mozgás „ingyen cselekedet”: egy olyan cselekedetnek minősül, amelynél a karakternek nem kell dobnia a futás vagy a járművezetés jártasságára, és nem számít bele a cselekedetek közé (azokra nincs módosító). Nehéz, Nagyon nehéz és Hősies terepen dobni kell a terep nehézsége ellen, de ilyenkor a nehézség egyel kisebb (pl.: Egy Nagyon nehéz terepen átmenni óvatos mozgással csak Nehéz cselekedet). Ezeken a terepeken az óvatos mozgás cselekedetnek számít (tehát jár a módosító). 

2. Utazó mozgás / Normál sebesség: A karakterek vagy a járművek a mozgás értékükkel haladnak (ez megegyezik a sétával vagy utazósebességgel). Ez a mozgás cselekedetnek számít. A karakterek és járművek automatikusan áthaladnak a Nagyon könnyű, Könnyű és a Közepes terepen (dobásra nincs szükség). A karaktereknek és járműveknek dobni kell, ha Nehéz, Nagyon nehéz, vagy Hősies terepen haladnak keresztül. 

3. Teljes sebességű mozgás / Csúcssebesség: A karakterek és a járművek a Mozgás értékük négyszeresével haladnak. A teljes sebességű mozgást végző karakterek és járművek, ha a mozgáson kívül mást is szeretnének csinálni (beleértve a kitérést és a védekezést), mindenképpen sikeres próbát kell dobniuk, és a többi cselekedetük nehézségi szintje pedig egy nagyságrenddel megnő! (Természetesen a többszörös cselekedetek miatti negatív módosító ugyanúgy beleszámít)

Nagyon könnyű, könnyű és Közepes terepen növeld a nehézséget eggyel (pl.: Könnyű terepen Közepesen nehéz áthaladni). Nehéz, Nagyon nehéz és Hősies terepen a nehézség két szinttel emelkedik.

4. Gyorsítás, vagy lassítás: A karakterek, vagy járművek szabadon növelhetik, vagy csökkenthetik sebességük szintjét körönként. Ez azt jelenti, hogy az utazó sebességről teljes sebességre gyorsul fel, vagy teljes sebességről utazó sebességre lassul le, a karakter, vagy a jármű. Ám a játékos által bejelentett sebességre is lehet növelni, vagy csökkenteni a sebességet, de minden esetben az adott sebességszintek közötti mértékben (tehát Utazó mozgás és Teljes sebességű mozgás közötti értékre, illetve az Óvatos mozgás és Utazó mozgás közötti értékre gyorsulhat fel, vagy lassulhat le a karakter, vagy a jármű).

Részleges mozgás: Miután kiválasztottad a „mozgás sebesség”-ét (óvatos, utazó, nagy sebességű vagy teljes sebességű), a karakter bárhova mozoghat fél és teljes mozgásán belül.

Hosszú távú mozgás: A teljes sebességű mozgás hosszútávon nagy áldozatot követel. A teljes sebességgel haladó karaktereknek és az állatoknak percenként kitartás-dobást kell tenniük. Az első nehézség fok Nagyon könnyű; majd a nehézség növekszik egy szinttel minden további dobásnál. Ha a karakter elrontja a dobást, kétszer annyi ideig kell pihennie, mint amennyit teljes sebességű mozgással töltött.

Az Úszás jártasság használata esetén is érvényben van ez a szabály.

Járművek sebessége: A járművek Mozgás értéke, a „km/h” érték, az utazó sebességét mutatja. A jármű óvatos sebesség értéke a jármű utazó sebességének a fele. A jármű teljes sebessége az utazó sebesség négyszerese.

Űrhajók légköri sebessége: Amikor az űrhajó egy bolygó gravitációs mezejében tartózkodik, vagy bármilyen más objektum közelében, amelynek saját gravitációs mezeje van, a Légkör rovatban feltüntetett adatokat kell használnia a Mozgás értéke meghatározásához.

Ha az űrhajónak csak a Mozgás értéke az ismert, a Légkör rovatban feltűntetett sebessége hiányzik (nem azért, mert nem léphet be légkörbe), az alábbi táblázat szerint kell meghatározni a légköri sebességét:

	Mozgás egys./mozg.fázis
	Légkör m/mozg.fázis
	Sebesség km/h

	1
	210
	600

	2
	225
	650

	3
	260
	750

	4
	280
	800

	5
	295
	850

	6
	330
	950

	7
	350
	1000

	8
	365
	1050

	9
	400
	1150

	10
	415
	1200


A legtöbb űrhajónak a légköri mozgásértékét kell használnia 120 km-es magasságig a lakhatónak minősülő bolygók többségén, amikor kilép a világűrbe.

Manőverek

Manővernek minősül minden olyan mozgásfázis, amelyben a karakter vagy a jármű nehezebbel próbálkozik, mint az egyenes vonalú mozgás. Antigravitációs járművek és űrhajók esetén ide tartozik a fordulás, bukás, emelkedés, valamint néhány kifinomultabb és vakmerőbb kunszt: a forgás, pörgés, bukóforduló, csavar, hurok, és miden más vad ötlet.

Ha a karakter mozgás közben trükkökkel próbálkozik, egyszerűen hozzá kell adni a megfelelő módosítást a mozgásdobás nehézségi számértékéhez.

Szárazföldi és légi járművek manőverei:

- Csúsztatás

- Csempész forduló

- Ugratás

- Fordulat

- Kettős fordulat

- Körforduló

- Öklelés

Csak légi járművek manőverei:

- Emelkedés

- Felrántás

- Bukás

- Meredek bukás

- Hurok

- Spirálforgás

Járművek harca

Egyes járművek fel vannak szerelve fegyverekkel; ahol nem ez a helyzet, ott az utasok a kézifegyvereikből tüzelhetnek az ellenséges járműre vagy annak utasaira.

Azon kívül, hogy vezetés-dobásokat tesz az adott terepen való balesetmentes mozgásra, a pilóta végezhet járműves kitérést is. Ez azt jelenti, hogy valamilyen manőverrel el akarja kerülni a találatokat, melyek járművében, vagy űrhajójában kárt tehetnének. Ez pontosan ugyanaz, mint amikor a karakter a kitérés jártasságát használja harc közben. (Járműves kitérés manőver külön nincs. Mindig valamilyen manőverben nyilvánul meg.

Például: Egy hósikló vezetője ki akarja kerülni a rá lövöldöző lépegető tüzét, így az csúsztatásokat végez jobbra és balra.)

A járműves kitérés védekező jártasságnak minősül, és a körnek abban a fázisában kell dobni rá, amikor a többi védekező jártasságra. A pilóta végezhet teljes járműves kitérést vagy normál járműves kitérést; a szabályok ugyanazok, mint a karakterek kitérés jártasságánál, ám a dobott értéknek nagyobbnak kell lennie az adott terep megtételéhez szükséges nehézségnél, különben kudarcba fullad a manőver.

Például: Az előbb említett hósiklónak a Hoth bolygó csatájában kell a kitérését végrehajtania. A terep besorolása Nehéz nehézségű, ehhez hozzájön a manőverből adódó módosítás, valamint a gyorsításból adódó módosítás. Ha a pilóta sikeres próbát dobott, a kitérés sikerült. Ha kisebbet dobot, akkor nem sikerült a kitérése, kudarcot ért el, például le is zuhanhat. Ám a kidobott érték mindkét esetben a jármű kitérés értéke lesz (ez lehet teljes, és normál módozat is), mivel ez a szám lehet a jármű eltalálásához szükséges érték (normál módozatban), vagy plusz módosító (teljes kitérés esetén). Egyszóval a jármű lezuhanhat, de nem biztos, hogy eltalálják.

Manőverezési kód: Minden járműnek, és űrhajónak van manőverezési kódja. Amikor a pilóta vezeti a járművét, vagy űrhajóját, a manőverezőképesség értékét hozzáadhatja a vezetés-dobásához. Ez érvényes a járműves kitérésre is.

Navigátor, segédpilóták: Minden járműnek meg van határozva, hogy hány fő kell a vezetéséhez. Űrhajók esetén szokott előfordulni, hogy több személy szükséges a vezetéshez (ez általában egy pilóta, és egy navigátor, de nagyobb űrhajók esetén már lehet több pilóta, és navigátor is). Ilyenkor a vezetésben segédkezők miatt (de csak akkor, ha valóban a vezetéssel, és semmi mással nem foglalkoznak) 1K plusz bónusz jár a pilóta dobásához.

Például: Egy Koréliai Korvett vezetését hárman végzik: egy pilóta, egy segédpilóta, és egy navigátor. Így a pilótának jár a dobásához +1K. A következő körben a navigátor rádiójelentést is tesz (kommunikációs jártasságot használ), és a segédpilóta műszerellenőrzést is folytat (csatahajó javítás jártasságot használ), ezért a pilótának már nem jár a bonusz. Viszont a harmadik körben a segédpilóta újra csak a vezetéssel foglalkozik, a pilótának ismét jár a +1K bonusz.

Hiperűrugrás számítások végzése: Egy út kiszámítása egy percbe telik, ha a karakter a számítógéppel végezteti a teljes út kiszámítását, egy kereskedelmi főútvonalat, vagy egy általánosan használt útvonalat, esetleg egy gyakran hajózott útvonalat kívánva használni. Ilyenkor a karakter megadja a célbolygó pontos nevét, vagy koordinátáit, és a számítógép elvégzi a számításokat, az indulási hely koordinátáinak, és az általa ismert útvonalak adatainak függvényében (ezek az előre kiszámított hiperűri pályák használata). A számítógép csak ismert bolygók között tud számításokat végezni, pályákat kombinálni, és csak teljesen, vagy jól ismeret útvonalakat használ (illetve olyan pályákat, melyeket a tulajdonos külön programozott bele), és minden esetben kitérők, megállók nélkül, valamint biztonságos kilépési vektort alkalmazva (tehát nem ad meg bolygó közvetlen közelébeni kilépési pontot, ami a csempészek kedvelt szokása). Ilyenkor a játékosnak nem kell asztrogációs dobást végeznie, viszont 90%-os biztonsággal lép be a hipertérbe, és ugyancsak 90%-os pontossággal bukkan ki a célnál (azért csak ennyi, mert a már jól ismert útvonalakon is felléphetnek szemetelők, történhetnek balesetek hajóroncsokat produkálva, melyek árnyékot vetnek a hipertérben, így akadályozva a biztonságos közlekedést).

Ha a karakter nem akar ismert útvonalon hajózni, vagy bele akar szólni, hogy a hajója merre menjen (például egy csavart akar beletenni a hiperűri pályába, hogy az őt üldözőket lerázhassa), vagy a számítógépe nem ismeri a célbolygó koordinátáit, vagy az oda vezető utat, akkor a karakternek kell kiszámítania mindent. Ilyenkor is igénybe veheti a számítógép segítségét az egyszerűbb matematikai műveletekhez, de nem használhatja a számítógép asztrogációs szoftverét (ám belekombinálhat előre kiszámolt útvonalakat is a számítógép adatbázisából, vagy az ismert pályák adatait kombinálhatja néhány hiperűri csavarral).

Ebben az esetben kap +1K-t az asztrogációs dobásához (Ha nem veszi igénybe a számítógép segítségét, csak fejben számol, akkor ez a bonusz nem jár). Az így kiszámított útvonalat azután betáplálja a számítógépbe, és már ugorhat is. Ha pedig van a számítógépének kapacitása rá, akkor eltárolhatja az útvonalat.

Ilyenkor az ismert rendszerek közötti út kiszámítása fél órába kerül. A számítások egy pár órába is beletelhetnek, ha a hajó még nem ugrott korábban a kívánt rendszerbe.

Ha a karakter nem tudja, hogy hol van, akkor egy napba kerül, hogy kiderítse a hajó jelenlegi helyzetét, és ki tudja számítani a hiperűr koordinátákat.

Az asztrogáció nehézségi foka és az utazás ideje függ az indulási hely és a cél helyének távolságától, a számítandó útvonal ismertségétől, a köztük található ismert, és ismeretlen akadályoktól (aszteroidamezők, űrszemét, feketelyukak, stb.), valamint az űrhajó sebességétől (például egy órával hosszabb út vállalása, egy ponttal csökkenti a nehézségi számértéket). Mindezt a kalandmester határozza meg. Viszont az utazóidőt még befolyásolja a hipermeghajtás szorzója (az utazóidőt egyszerűen csak meg kell szorozni a hipermeghajtás szorzóval).

Vészhelyzet esetén a karakter megpróbálhat fele annyi idő alatt hiperűri pályát kiszámítani. Az asztrogáció nehézsége ilyenkor megduplázódik, és a karakternek minden körben dobnia kell addig, amíg meg nem dobja a nehézséget, vagy különben asztrogációs balesetet szenved el. Ha egy kör alatt akarja elvégezni a számításokat, akkor az sietségnek is minősül, így csak fele annyi kockával dobhat a megduplázódott nehézségi számértékre.

Fegyverek a járműveken

A járművekre szerelt fegyverek léptéke - hacsak a leírás mást nem mond- ugyanaz, mint a járműé, amelyre felszerelték. Minden fegyver mellett feltüntették még, hogy melyik jártasság ismerete szükséges a kezeléséhez. A legtöbb fegyver rendelkezik tűzvezérléssel - amikor a karakter megpróbál eltalálni vele valamit, a tűzvezérlésre is dob, és a kapott eredményt hozzáadhatja a jártasság-dobásához.

A fegyverekhez tűzívek vannak rendelve: elülső, hátulsó, bal-, jobboldali és torony.

Rakéták

A rakéták, bombák, és protontorpedók nem energiafegyverek. hatalmas a tűzerejük, viszont nagyon nehéz pontosan célozni velük. Általában közelharcban használják őket, illetve fix célpontok ellen. Általában igen drágák, és roppantul veszélyesek, még a használójukra nézve is. Rengeteg pilóta halt már bele abba, hogy vadászgépéről kilőtt rakéta célt tévesztett, és visszafordulva a megsemmisítette őket, vagy még a fegyvergondolán robbant fel (ezek általában balsikerű dobások esetén történhetnek meg).

Két módon célozhat a pilóta a rakétákkal:

1.) Szabad szemmel céloz: ilyenkor nem használhatja a tűzvezérlő számítógép által biztosított tűzvezérlési segítséget.

Ez azt jelenti, hogy a játékos csak a fedélzeti fegyver jártasságával dob a célpont eltalálásához szükséges nehézségi számérték ellen.

2.) Tűzvezérlő számítógép segítségével: ekkor ráfókuszál a célpontra a szenzorok segítségével, majd a számítógép továbbküldi az adatokat a tűzvezérléshez, ahol a program kiszámolja az optimális szöget, sebességet, távolságot a pontos találathoz, és megadja a pilótának a tüzelési jelet az ideális pillanatban.

Ez a játék nyelvén annyit jelent, hogy a rakéták használatakor a játékos a fedélzeti fegyver jártasságához hozzáadhatja a fegyver tűzvezérlését, és az annak megfelelő mennyiségű hatoldalú kockával dob a nehézségi szám ellen. De mielőtt ezt megtehetné, egy sikeres Fókusz-szenzor dobást kell végrehajtania a célpont befogásához.

Amennyiben a próbák sikeresek, a rakéta biztosan eltalálja a célpontját. Sikertelen dobás esetén a célpont elkerülte a rakétát, ám a számítógép tűzvezérlő programja nem veszíti szem elől a befogott gépet - feltéve, hogy a pilóta az adott tűzívben tudja tartani célpontját (ehhez sikeres járművezetői dobás szükséges) -, így arra újból lehet tüzelni a megfelelő pillanatban.

A célt tévesztett rakéta nem minden esetben semmisül meg fölöslegesen. A rakéták, és protontorpedók mindig fel vannak szerelve egy mini célkövető számítógéppel (a bombák viszont sohasem tartalmaznak ilyet), ami lehetővé teszi a célpont követését. Bár az ilyen fegyverek korántsem olyan gyorsak, és alig képesek manőverezni, mint egy vadászgép, mégis sokszor előfordul, hogy eltalálják a célpontjukat, pusztán azért, mert a közelharcban a célpontnak nincs mindig elegendő manőverezéshez helye, és nem tudják lerázni a rakétát.

Ez a játékban úgy nyilvánul meg, hogy a rakéta manőverezőképessége a fegyvernél feltűntetett tűzvezérlés értékével egyezik meg, az alapsebessége a maximális lőtávolság értékének felel meg. A célt tévesztett rakétának az értékeivel a KM dob, hogy sikerült e utolérnie és eltalálnia a célpontját. Ehhez egy sikeres manőverezési dobás szükséges, a célszám pedig a célpont kitérés dobása, vagy az eltalálásához szükséges nehézségi számérték. Egy rakéta, vagy protontorpedó körönként négy mozgásfázist tehet meg egy körben, nem lassíthat, gyorsíthat, mindig maximális sebességgel halad (azaz a mozgás értékük négyszeresével a teljes sebességű mozgás szabályai szerint).

Például: Egy X-szárnyú vadászgépből kilőtt protontorpedó értékei a következők:

	Protontorpedó-vető:
	
	Protontorpedó:
	

	Tűzvezérlés:
	2K
	Manőverezőképesség:
	2K

	Lőtávolság űrben:
	1/3/7
	Űr:
	7

	Lőtávolság légkörben:
	30-100/300/700
	Mozgás; Légkör:
	350; 1000 km/h

	Veszteség:
	9K
	Ár:
	800 kredit


Sikertelen manőverezési dobás estén a rakéta a kör végéig újra próbálkozhat, ám a kör végén mindenképpen megsemmisül. Balsikeres dobás esetén vagy megsemmisül, vagy célpontot téveszt és azt pusztítja el, illetve új célpontot fog be, és azt veszi üldözőbe a kör végéig.

Pénz

A Birodalom korában a szabvány kredit volt az egyetlen általánosan elfogadott fizetőeszköz az Ismert Galaxisban, s mivel a hátterét az egész galaktikus gazdaság alkotta, a Birodalom pedig kivételesen stabilnak számított, ezt a valutát szinte mindenütt elfogadták, még a Birodalom határain kívül is. A birodalmi kredit fémpénzek és bankjegyek formájában került forgalomba: a leggyakoribb címletek a 0.1, 0.2, 0.5, 1, 2, 5, 10, 20, 50, 100, 200, 500, 1000, 2000, és 5000 voltak. Nagyobb címletű fémpénzek is léteznek, ezek azonban nem közhasználatúak.

Az Új Köztársaság megalakulása után a birodalmi kreditet kivonták a forgalomból. A Köztársaság saját fizető-eszközt bocsátott ki, amit szintén kreditnek hívtak. A Birodalom maradéka új birodalmi valutát bocsátott ki, a-mely főleg a határvidék környékén használatos. Számos bolygó, helyi kormány és nagyvállalat saját fizető-eszközt bocsát ki, amit a galaxis különböző régióiban hol elfogadnak, hol nem. Ezen valuták elfogadása kockázatos lehet, ha az ember nincs naprakészen tájékoztatva az árfolyamokról.

Fizetni készpénzen kívül elektronikus kreditrudakkal is lehet, amik a nagy címletű bankjegyeket helyettesítik. A kreditrudakat biztonsági kóddal el lehet látni, ami megnehezíti a lopást, és lehetővé teszi a gyors pénzforgalmat bolygóközi méretekben. Az elektromos kreditrúd azonban nemcsak biztonságos, hanem könnyen lenyomozható is.

Nyelvek

Az értelmes fajok a kommunikációnak elképesztően sok formáját fejlesztették ki. Szerencsére a Közös Nyelvet - a Régi Köztársaság hivatalos nyelvét - csaknem mindenki beszéli, de érteni szinte biztos, hogy mindenki megérti.

Ez a Birodalom és az Új Köztársaság hivatalos nyelve, s minden feljegyzést, tudományos szöveget és más fontos iratot a Közös Nyelven vezetnek. Mindazonáltal a galaxisban így is több millió nyelvet használnak. Nem ritka, ha egy bolygó átlagpolgára több nyelvet is folyékonyan beszél: a Közöst, az anyanyelvét, a szülő-világának vagy szektorának néhány helyi dialektusát, és valamelyik kereskedőnyelvet. A világlátott polgárok akár több tucat nyelvet is ismerhetnek.

Idő

A Galaxisban több időmérési rendszer is létezik. Valamennyi Coruscantnak, a különféle galaktikus kormányszervek székbolygójának az időmérési rendszerén alapszik; sok bolygónak van saját, helyi időszámítása, a könnyebbség végett azonban minden hivatalos üzenetváltásban és feljegyzésben a szabvány időegységet használják.

Egy szabvány percben 60 szabvány másodperc van, egy szabvány órában 60 szabvány perc, egy szabvány napban 24 szabványóra, egy szabvány hétben 5 szabványnap, és egy szabvány hónapban 7 szabvány hét. Egy szabványév 368 szabvány napból, azaz 10 szabvány hónapból áll, ehhez járul még 3 szabvány ünnephét, és 3 szabvány ünnepnap.

Az Erő

" Mert velem van az Erő. Az Erő hatalmas, az életből árad. Körülvesz valamennyiünket, összeköt és megvilágosít. Nem az izmaidban, magadban, magad körül kell érezned. Mindenütt, a kőben, a fában, a sziklában. Mindenütt..." 

Az Erő a Jedi hitének alapja.

Az Erő egy titokzatos energiamező, amely áthatja az egész galaktikát. Az Erő mindenütt, mindenben jelen van. Meghaladja a közönséges halandók felfogóképességét, egyesek azonban megtanulták érzékelni és befolyásolni.

Az Erő ugyanolyan létfontosságú alkotóeleme a természetnek, mint az anyag és az energia, de lényegét mindeddig nem sikerült meghatározni. Nem tudni öröktől létezik-e segítve az élet kifejlődését, vagy éppen az élet kialakulásával keletkezett. Az Erő természete a legtöbb ember előtt rejtve marad, nem lehet úgy megérteni, mint az univerzum anyagi jellemzőit.

Olyan, mint a természet minden más alkotóeleme - megvan a maga pozitív és negatív része, a világos és a sötét oldala.

A világos oldal békére és harmóniára tanít. Ez az Erő konstruktív oldala, ahonnan a szeretet, a megértés és a tudás fakad. Akik megbékéltek önmagukkal, képesek irányítani az Erő hatalmát.

A sötét oldal szöges ellentéte a világosnak. Sokan azt hiszik, a sötét oldal erősebb a világosnál - pedig valójában csak könnyebb. A sötét oldal az élőlények által kibocsátott negatív, pusztító impulzusokból ered, a haragból, a félelemből, a gyűlöletből. Az Erő-érzékeny élőlények hamar megtanulják, hogy a sötét és a világos oldal között nincsen harmadik út. Akik ráhangolódnak az Erőre, azoknak határozottan állást kell foglalniuk a jó és gonosz, élet és halál dolgaiban; semlegesség nem létezik.

A Midi-chlorianok

A midi-chlorianok mikroszkopikus létformák, amelyek ott lakoznak minden élőlény sejtjeiben, szimbiózisban élve velük, és kapcsolatban állnak az Erővel. Midi-chlorianok nélkül nem létezne élet, és nem tudna senki az Erőről. A midi-chlorianok egyfajta közvetítők az Erő, és az Erő-érzékeny karakterek között. Ők tudatják az Erő akaratát az Erő-érzékeny karakterekkel. Beszélnek hozzájuk, és ha a karakterek lecsendesítik tudatukat, hallani fogják őket. De ehhez persze sok gyakorlásra, és időre van szükség.

A midi-chlorianok száma az élőlényekben mérhető ugyanúgy, mint a vörösvérsejtek száma a vérben. A régi mesterek rájöttek, hogy egy bizonyos midi-chlorian szám felett lehet csak valaki Erő-érzékeny, és ez a mennyiség még az illető képességeit is befolyásolja (például, hogy milyen szinten képes az Erő rezdüléseit megérezni, vagy mennyire gyorsan képes Erő-jártasságokat, alkalmazásokat tanulni).

Néhány példa a főbb karakterek midi-chlorian számáról:

Anakin Skywalker (a későbbi Darth Vader) vére közel 20000 midi-chloriant tartalmazott,

Yoda mesteré kb. 15000 midi-chloriant,

Mace Windu mesteré kb. 12000 midi-chloriant tartalmazott,

Qui-Gon Jinn vére 11000 midi-chloriannal rendelkezett,

Obi-Wan Kenobié szintén 10000 körüli értékkel bírt.

Ahhoz, hogy megtudjuk az Erő-érzékeny karakter mennyire fogékony az Erőre, meg kell határozni a midi-chlorian szintjét. Ezt nagyon egyszerűen megtehető, csak vért kell venni tőle, és megvizsgálni mennyire koncentrálódott a szervezetében a midi-chlorian.

Az Erő-érzékenység 5000 midi-chlorian felett kezdődik.

A játék nyelvén ez annyit tesz, hogy a játékos dob két darab hatoldalú kockával (2d6), a kapott eredményt megszorozza ezerrel, és hozzáad 3000-et. Ez lesz a karakter midi-chlorian száma. Az eredmény 5000 és 15000 közé fog esni, ami a fentiek alapján reális értéket ad a karakter számára. Az Erő-jártasságait ez a számérték fogja befolyásolni, oly módon, hogy a karakter midi-chlorian szintjének háromszorosa (és persze ezredrésze) lehet a három Erő-jártasság értékének összege. A jártasságokat tetszés szerinti mértékben lehet fejleszteni, a korlátozás az összegüket határozza meg. Pl.: Egy karakter midi-chlorian szintje 11000, így a Kontroll + Észlelés + Változtatás értéke nem lépheti túl a 3x11000/1000= 33K értéket. Ez átlagban 11K-s maximális értéket jelent a karakter számára mindhárom jártasságban, de nem feltétlenül kell egyenlően elosztani. A játékos dönthet úgy, hogy a Kontrollt 14K-ig fejleszti, az Észlelést 16-ig, de ekkor már a Változtatás értéke nem lehet nagyobb, mint 3K.

Az Erő álarcai

Az Erőt még azok is irányíthatják, - vagy az eszközeivé válhatnak -, akik nem hisznek benne. Lehet, hogy nem érzékelik igazán az Erő áramlását, mégis használják, bár ők maguk nem is tudnak róla. Az ilyen embereknek szinte természetellenesen gyakran sikerül megvalósítaniuk a céljaikat, akár gonoszak a szándékaik, akár jók, akár valahol a kettő között. A szkeptikusok ezt szerencsének hívják, a hitetlenek sorsnak, vagy végzetnek, valójában az Erő működése.

Így hát nemcsak a Jedi-lovagok tanultak meg bánni az Erővel. Mások más néven ismerik – mágia, sámánizmus, vallás, meditáció, ősimádat, és a belső megvilágosodás milliónyi egyéb formája -, de bárhogyan is legyen, ők is ehhez a misztikus energiához folyamodnak, hogy megváltoztassák a világot maguk körül.

Az Erő és a Tyia

A Tyia jó példája annak, hogyan lehet a Jedi-lovagoktól eltérő módon megközelíteni az Erőt, amint azt a Revwiai-ak teszik.

A Tyia azt tanítja, hogy az univerzum igazi megismerésének módja az egyén befelé fordulása. A tanítványoknak elmélkedéssel és bonyolult szertartásokkal kell megismerniük, a saját belső Erejüket (a Tyiát). Mivel a Tyia teljesen egyedi oldalról közelíti meg az erőt, külön szabályok vonatkoznak a használatára.

Amikor a Tyia beavatottja megtanulja a kontroll jártasságot, automatikusan megtanulja a hibernációs transz és a belső űr-alkalmazásokat. (Ez utóbbinak a nehézségi foka a Tyia-beavatott számára Könnyű.) A karakter ezenkívül megtanulhat még három további kontroll-alkalmazást.

A Tyia-beavatott számára minden változtatás-alkalmazása nehézségi foka egy nagyságrenddel nő. Minden változtatás-alkalmazás szükséges ideje egy perc.

Az Erő rezdülései

A Jedi „rezdüléseket” hoz létre, amikor használja az Erőt; ezeket a hullámokat más Jedik érzékelhetik.

A Jedi, aki takarékosan használja az Erőt, és csak kisebb változásokat hoz létre, gyengébb hullámokat kelt, és csak a hozzá nagyon közel levő Jedik tudják érzékelni ezeket a rezdüléseket.

A Jedi, aki gyakran használja az Erőt nagyobb hatások létrehozására, sokkal felfedezhetőbb hullámokat kelt, amelyet a tőle távolabb elhelyezkedő Jedik is könnyedén érzékelhetnek. Azok, akik az Erőre hagyatkoznak, mint a nyers fizikai erő eszközére, valószínűbb, hogy elvonják a figyelmet, mint azok, akik inkább kerülik ezt.

Megérzések és látomások

Néhány Jedi karakternek megérzései, álmai és látomásai vannak. Ezen alkalmak a Jedit a küszöbön álló veszélyekre figyelmeztetik, vagy „krízishelyzetek” eljövetelére, amikor egyedi képességekre lesz szüksége.

A Jedi Kódex

Nincs érzelem; béke van.

Nincs tudatlanság; tudás van.

Nincs szenvedély; egyensúly van.

Nincs káosz; harmónia van.

Nincs halál; Erő van.

A Jedi-lovagnak behatóan tanulmányoznia kell az Erő világos oldalának szabályait, ha harmonikus összhangban akar maradni önmagával és a környező világgal.

A világos oldal az életből fakad, és az táplálja. A Jedi-lovagnak az élet megőrzése érdekében kell cselekednie. Ölni bűn.

Néha azonban az ember rákényszerül, hogy öljön. Ölhet a Jedi-lovag is, de csakis önvédelemből, illetve mások - főleg a gyengék és a jók - védelmében. Ölhet, ha ezzel az élet fennmaradását szolgálja. 

A Jedi-lovagnak azonban sosem szabad megfeledkezni róla, hogy az ölés természetéből fakadóan bűn. A Jedi-lovag ugyan követhet el bűnöket a jó ügy érdekében, de az ölés akkor is gonosz cselekedet marad. Az erőszakos halál bemocskolja a Jedi-lovagok lelkét.

A Jedi-lovag sosem a személyes hatalma vagy gazdagodása érdekében cselekszik. A Jedi-lovag tudást és megvilágosodást, békét és harmóniát keres. Ugyanakkor le akarja győzni azokat, akik ezzel ellentétesen cselekednek: halált, zsarnokságot és tudatlanságot terjesztenek. 

A Jedi-lovag sosem cselekszik gyűlöletből, haragból, félelemből vagy agresszióból. A Jedi-lovagnak mindig akkor kell cselekednie, amikor higgadt, amikor összhangban van az Erővel. Ha dühös indulatból cselekszik, enged a Sötét oldal kísértésének. 

A Jedi-lovagok

A Jedi-karaktereket - akiknek szükségképpen Erő-érzékenynek kell lenniük - még szigorúbb előírások kötik. Ha a karakter bármilyen alacsony fokon ismeri a három Erő-jártasság (kontroll, észlelés és változtatás) valamelyikét, köteles a jó ügyét szolgálni.

A Jedi-karakter még úgy sem működhet közre gonosztettek elkövetésében, hogy `kivonja magát a forgalomból”. Ha a Jedi-karakter szándékosan hagy bekövetkezni valami gonosztettet, és semmit nem tesz a megakadályozása érdekében, kap egy Sötét Oldal Pontot.

Ha ilyenkor a játékos nem jelenti be, hogy a Jedi-karakter közbelép, a kalandmesternek meg kell kérdeznie tőle: „Biztos vagy benne, hogy nem csinálsz semmit? Ez gonosz cselekedet.” Amennyiben a játékos továbbra is úgy dönt, hogy a karaktere tétlen marad, kap egy Sötét Oldal Pontot.

Ha a Jedi-karakter olyan helyzetbe kerül, hogy gonosztettek történnek körülötte, minden tőle telhetőt meg kell tennie, hogy megakadályozza őket. Ha egy tehetetlen, ártatlan személyt megtámadnak, a Jedi-karakternek az illető segítségére kell sietnie; hogy milyen módon - meggyőzéssel, fegyveres közbelépéssel, csellel, stb. -, az már a játékoson múlik.

A gonoszság megítélése

A Jedi-lovagokat köti a Jedi-szabályzat, és ez a szabályzat többek között megköveteli tőlük, hogy a békéért, a harmóniáért és a jó ügyért fáradozzanak. Az a dolguk, hogy őrizzék az életet, és terjesszék a jóságot.

Ezért ügyelniük kell a környezetükben lévők cselekedeteire is. Egy Jedi-lovag nem állhat össze olyan karakterekkel, akik önként és minden külső kényszer nélkül gonosztetteket követnek el. Amennyiben a Jedi-lovag környezetében ilyen személyek vannak, a Jedinek minden tőle telhetőt meg kell tennie, hogy megváltoztassa őket, ha pedig ez nem sikerül, kötetes megakadályozni a gonosztetteket.

Ha a Jedi-lovag a közelben tartózkodik, amikor valaki gonosztettet követ el, minden erejével azon kell igyekeznie, hogy megakadályozza.

A Jedi-lovagnak ilyenkor cselekednie kell; tanácsosabb békésen rendezni a dolgot, bár a Jedi-lovag szükség esetén fegyvert is foghat az ártatlanok, védtelenek és jók védelmében. Amennyiben a Jedi-lovag nem hajlandó cselekedni, akkor tétlenségével a gonosz ügyet segíti, és ezért kap egy Sötét Oldal Pontot.

Azt, hogy a Jedi-lovag valóban megtett-e minden tőle telhetőt a gonosztett megakadályozása érdekében, végső soron a játékmesternek kell eldönteni. Ezt a szabályt azért alkottuk meg, hogy a játékosok igenis vegyék komolyan a Jedi-karakter szerepét - ha egy játékos Jedi-lovag akar lenni, nem szabad könnyelműen döntenie.

A sötét oldal karakterei

Ők olyan karakterek, akik engedtek a sötét oldal delejes csábításának, és dühükre, agresszivitásukra hallgatva gonosz dolgok tömkelegét művelték.

Az Erő-érzékeny rovatba be kell írni, SÖTÉT OLDAL, és lehetőleg - megegyezés szerint lehet több, vagy kevesebb is - három kaland ideje alatt vissza kell térnie a világos oldalra

A sötét oldal karakterei folyamodhatnak Erő Pontokért a sötét oldalhoz. Az első alkalommal, mikor a kaland folyamán a karakter a sötét oldalhoz folyamodik, a nehézségi fok Könnyű; minden újabb alkalommal a nehézségi fok egy nagyságrenddel nő. Ha cselekedetei nem okoznak fájdalmat, vagy kárt, a nehézségi fok két nagyságrenddel nő.

Ha a karakter sikertelenül próbálta a sötét oldalt segítségül hívni, a sötét oldal átveszi fölötte az irányítást, és követel tőle valamit. (Dobj egy kockával, és a kidobott értéket vond le a karakter Karakter Pontjaiból. Ha nincs neki, akkor valamelyik Erő-jártasságát, vagy főjellemzőjét csökkentsd 1K-val. / A játékos választhatja ki / Ha bármelyik főjellemző, vagy Erő-jártasság 0K-ra csökken, a karaktert elemészti a sötét oldal, és meghal)

A sötét oldal karakterei Sötét Oldal Pontot kapnak, ha gonosztetteket követtek el, vagy aktívan közreműködtek bennük.

A sötét oldal karakterei csak akkor kaphatnak Erő Pontokat, ha a drámailag leginkább megfelelő pillanatban cselekedtek gonoszat - ilyenkor a kaland végén visszakapják az elhasznált Erő Pontot, és mellé egy másikat is. Más esetben egyszerűen elveszítik azt.

A sötét oldal által elemésztett karakterek csak akkor kapnak Karakter Pontot, ha Sötét Oldal Pontot szereztek.

Sötét oldal hatalma

Bárki folyamodhat a sötét oldalhoz, akár Erő-érzékeny, akár nem - és nem kell Sötét Oldal Karakternek lennie sem -, különösen akkor, ha dühös, agresszív, elkeseredett, vagy valami más módon kizökkent a lelki egyensúlyából.

Ha a karakter a sötét oldalhoz folyamodik, mindig a kontroll Erő-jártasságra vagy az Érzékelés főjellemzőjére kell dobnia.

Ha a karakter a sötét oldalhoz folyamodik, automatikusan kap egy Sötét Oldal Pontot, akár sikerrel jár, akár nem. Ha sikerrel járt, kap egy Erő Pontot, amit azon nyomban fel kell használnia - ez pluszban jár az abban a körben esetleg már felhasznált Erő Pontokhoz. Ezt ugyanúgy a szándéknyilvánítás fázisában kell bejelenteni, mint az összes többit. (Ez a lehetőség nem áll rendelkezésére az olyan karaktereknek, akik nem hisznek az Erő létezésében)

Ha a karakter Sötét Oldal Pontot kapott, a játékosnak dobnia kell egy kockával.

	Dobás értéke:

> a karakter Sötét Oldal Pontjainál

< a karakter Sötét Oldal Pontjainál
	Eredmény

A karakter nem csábult át a sötét oldalra

A karakter átcsábult a sötét oldalra


Ha a karaktert az a veszély fenyegeti, hogy kap egy Sötét Oldal Pontot, a kalandmesternek figyelmeztetnie kell a játékost, és lehetőséget kell adnia szándékának megváltoztatására.

Vezeklés

A karakter vezekléssel tisztíthatja meg magát a sötét oldal rontó befolyásától. Ilyenkor szigorúan igazodnia kell a Jedi-becsületkódexhez (még akkor is, ha nem Erő-érzékeny). Az nem elég, ha csak jót cselekszik, aktívan törekednie kell a gonosztettek megakadályozására.

A karakternek két kalandon keresztül kell vezekelnie egy Sötét Oldal Pont törléséért. Ha a kalandmester úgy érzi, hogy a karakter nem viselkedett megfelelően, akkor megtilthatja a Sötét Oldal Pont törlését.

A Sötét Oldal csábítása

Amikor egy Sötét Oldal Ponttal rendelkező karakter valamelyik Erő-jártasságát használja, akkor 1K-t kaphat a jártasságára minden Sötét Oldal Pontja után. Persze ez újabb Sötét Oldal Pontot eredményez, ha elfogadja azt.

A Jedi visszautasíthatja ezt a bonuszt, de ekkor az Erő-alkalmazás nehézsége legalább eggyel emelkedik, tükrözve ezzel a nagy koncentrációt, mellyel a karakter ellenáll a Sötét Oldal csábításának.

Az a karakter, amelyik már áttért a Sötét Oldalra, nem kapja meg ezt a bonuszt.

Visszatérés a Világos Oldalra

A Sötét Oldal karakterek visszatérhetnek a Világos oldalra, de ez nem könnyű.

A Sötét Oldal karakternek be kell bizonyítania az elkötelezettségét a Világos Oldalhoz, azzal, hogy elkölt egy Erő Pontot egy önzetlen cselekedetre egy drámaian fontos pillanatban. Gyakran ez hősies önfeláldozást igényel a karaktertől.

Amikor a karakter visszatér, a Sötét Oldal egy utolsó „vámot” szed a karaktertől: a karakter elveszti az összes Karakter és Erő Pontját. A karakter Sötét Oldal pontja, ha öt fölötti volt, akkor ötre csökken. A karakternek vezekelnie kell, hogy megszabaduljon a maradék Sötét Oldal Pontjától, vagy különben könnyen visszaesik a Sötét Oldal hatalmába.

A Fénykard

Ez a Jedi - lovagok előírásos fegyvere. Nem olyan otromba, s nem lehet olyan vaktában lövöldözni vele, mint egy sugárvetővel. Ennek a használatához több ügyességre van szükség, nem elegendő a puszta látás. Elegáns fegyver, és persze jelkép is. Mert sugárvetőt vagy lángvágót akárki tud használni, de aki a fénykarddal jól tud bánni, arról sejteni lehet, hogy nem akárki. Több mint ezer nemzedék óta, a Jedi - lovagok képviselik a leghatalmasabb és legtiszteletreméltóbb erőt a galaktikában. Ők védelmezik és biztosítják a békét és az igazságosságot a Galaktikus Köztársaságban.

Ez a fegyver reprezentálja a Jedi hatalmát, képességeit és a Jedi - Kódex iránti hűségét. Nincs még egy olyan ősi fegyver, amit annyi rejtély és mendemonda övezne, mint a fénykardot. Hosszú történelme alatt a fénykard alig volt több sokak számára, mint mítosz, legenda. Csak kevesen voltak, akik elmondhatták, hogy látták a kard fluoreszkáló pengéjét, vagy hallották jellegzetes, pulzáló zümmögését.

A Jedik ritkán használják fénykardjuk, előnyben részesítik az ellenfél meggyőzését annak legyőzésével, megölésével szemben. Ha azonban harcra kerül a sor, a Jedi nem habozik, és csak ritkán van szükség második vágásra.

A kard pengéje a létező legtisztább energia, amely elég erős ahhoz, hogy bármilyen anyagot átvágjon, kivéve persze egy másik fénykard pengéjét. Ezeknek a kardoknak nincsen sem súlya, sem egyensúlya, mint a fémkardoknak, és forgatásukhoz is teljesen más technika szükséges. Ezért ha valaki gyakorlatlanul használja, legalább annyi esélye van, hogy önmagát megsebezze, mint az ellenfelét.

A fénykard segít a Jedinek a fókuszálásban, az Erővel - amely mintha könnyebben áramlana keresztül rajta - érzi és kontrollálja fegyverét. Érzi az energiapengét, olyan dolgokat lát és érzékel, melyeket szabad szemmel képtelen lenne, miközben a penge halálos táncát járja a kezében.

A fénykard elkészítése a Jedi - kiképzés része. Néhány tanítónál ez az utolsó feladat, amit a tanítványnak el kell végeznie, mások ezzel kezdik az oktatást. Azt tartják, a Jedik hónapok óvatos, szeretetteljes munkájával készítik el fegyverük, ismert azonban egy legenda, hogy a Sith háborúk alatt egy Jedi két nap alatt készítette el fénykardját.

A legtöbb Jedi több fénykardot is készít élete során. Mindegyik jobb és erősebb, mint az előző, ezzel is jelképezve, hogy készítője előrébb lépett az Erő megértésének és használatának útján.

Akárhogy is, létezik valami belső, misztikus kapcsolat a Jedi és a fénykardja közt. Ezt mutatja, hogy ha egy Jedi fegyvere elveszik vagy megsemmisül, az oly módon megzavarja az Erővel való kapcsolatát, hogy amíg nem készít újat, addig az Erő jártasságai csökkennek (-1K).

A fénykard az alábbi részekből épül fel:

Energiacella, markolat, aktiváló kapcsoló, biztosító, pengehossz-szabályozó, kisugárzó mátrix, az újratöltő foglalata, gyűjtőlencse, fókuszáló kristály, szupravezető.

A fénykard elkészítése egy ősi technológián alapul, ami fölött évezredek óta őrködnek a Jedik. Néhány szóbeszéd szerint az Erő ismerete nélkül nem lehet fénykardot készíteni, bár ezt cáfolni látszik, hogy nem Jedi is képes a fegyvert használni.

Minden fénykard egy kicsit más, minden Jedi saját ízlése szerint alakítja fegyvere külsejét. Van, amelyik teljesen átlátszó és van, amelynek tejfehér a markolata. Van, amelyik teljesen egyszerű és van, amelyiket faragások, díszítések borítják.

A markolat hosszúsága 24 - 30 cm közt változik, a penge hossza ritkán haladja meg az 1,5 méter. A kristály típusától függ, hogy az energiacellából kibocsátott energiát mennyire képes fókuszálni, ez határozza meg a fegyver harmonikus rezgését és halálosságát.

A Jedi-lovagok évezredek óta szinte kizárólag Adegan kristályokat használnak fénykardjaikba. Az Adegan család által forgalmazott kristályok gyakorisági sorrendben (és alap sebzéskóddal):

kathracite (3K+2), relacite (4K), danite (4K+2), mephite (5K), és pontite (5K+2).

Az energiacella termeli azt az energiát, ami több csiszolt kristályon halad keresztül. A kristályok egy vékony fénysugárrá fókuszálják az energiát, amely egy kis lencsén keresztül kisugárzódik, így alkotva a kard pengéjét.

A penge rezgésszámát meghatározza az is, hogy hány kristályt építettek bele a markolatba. Ez általában 1- 3 kristály, ami meghatározza, hogy a fénypenge hossza állítható-e. Egy kristály esetében a penge hossza és a hatásfoka állandó, míg több kristály esetén meghatározható a hatásfok, a kristályok egymáshoz viszonyított távolságának megváltoztatásával változtatható a pengehossz is. A penge színét is a kristály típusa határozza meg, így egy hozzáértő a penge sajátosságait annak színéből, árnyalatából is képes meghatározni.

A fókuszált fény-nyaláb kiáramlik a markolat közepén elhelyezkedő pozitív töltésű energialencséből, majd ívben visszahajlik, és ennek mentén visszatér nagy energiájú áramlásként a markolat csúcsán elhelyezkedő egy negatív töltésű tölcsérbe. Innen egy szupravezetőn keresztül az energiacellába áramlik vissza, érzékelhető veszteség nélkül, majd a körforgás kezdődik előröl. A kiáramlási erő nagysága határozza meg azt a pontot, ahol a fénysugár ívben visszahajlik, így szabályozható a pengehossz. A penge fluoreszkál, és halk zümmögő hangot ad ki, hőt azonban nem áraszt magából. A markolatba épített csatlakozón keresztül az energiacella utántölthető.

A fénykard elkészítéséhez fénykard javítás képzettséget kell használni. Egy fegyver elkészítése egy hónapot vesz igénybe, és Nagyon Nehéz dobást igényel. Minden további, a fegyver elkészítésére áldozott hónap eggyel csökkenti a nehézségi szintet.

Amennyiben egy Jedi több kristály felhasználásával készít fénykardot magának, a fénykard sebzéskódja a kristályok alap sebzéskódjainak átlagértéke lesz, és minden egyes kristály eggyel növeli a nehézségi szintet. Ám a Jedi (illetve az őt alakító játékos) legalább 20 ponttal túldobta a célszámot, a fénykardot annyira jól sikerült összeállítania –természetesen az Erő segítségével -, hogy 1K-val növekedni fog a fegyver alapsebzése. Ezután pedig minden újabb 10-zel nagyobb érték esetén újabb 1K adódik a sebzéshez.

Például: Egy pontite (5K+2), egy kathracite (3K+2), és egy relacite (4K) kristályokból felépülő fénykard sebzéskódja (12K+4)/3 = 4K+1 lesz, alapnehézségi értéke a három kristályból eredően Hősies+10 (minimum 40-es célszám). Ám a játékos 80-at dobott a próbán, így +3K adódik a sebzés alapértékéhez, mert alapesetben 60-nál járna +1K, 70-nél egy újabb K, 80-nál még egy, így lesz a fegyver alapsebzése 7K+1.

A fénykard színének megállapításához ismerni kell az energiacellákból kibocsátott energia hullámhosszát az építéshez használt kristály(ok)ban. Valójában kristályon történő áthaladáskor az energia terjedési sebességét és a rezgésszámát (frekvenciáját) – ami fény esetében állandó – kellene meghatározni, és a hányadosuk alapján megmondható lenne a hullámhossz. De az egyszerűség kedvéért – mert nem fizikaórán vagyunk – elég meghatározni a hullámhosszt az alábbi módszerrel:

A játékosnak dobni kell két darab hatoldalú kockával, majd az eredményhez hozzá kell adni 37-et, amit megszoroz tízzel. A kapott eredmény az alábbi táblázat alapján megmutatja, milyen színű fénykardot sikerült összeállítania a Jedi karakternek.

	Szín
	Hullámhossz ( (nm)

	Vörös
	760-620

	Narancssárga
	620-590

	Sárga
	590-575

	Zöld
	575-490

	Kék
	490-425

	Ibolya
	425-380


A Jedi-kiképzés

Három Erő-jártasság létezik: a kontroll, az észlelés és a változtatás. Ezek a jártasságok különleges képességeknek minősülnek, azaz nem tartoznak egyik főjellemző alá sem. Minden Erő-jártasságnak többféle alkalmazása van; erre majd később térünk ki.

Csak Erő-érzékeny karakterek sajátíthatnak el Jedi-jártasságokat és Erő-alkalmazásokat. A karakter játék közben is Erő-érzékennyé válhat A karakterek fejlődése című részben leírtak szerint, sokkal könnyebb azonban eleve Erő-érzékenyen kezdeni.

Ha a karakter Erő-jártasságokat akar tanulni, mestert kell keresnie magának; ha a karakternek már vannak Erő-jártasságai, egy mester segítségével könnyebben tudja fejleszteni őket.

A Jedi stílus

" Az igazi Jedi megismerésre, és védekezésre használja az Erőt, sosem támadásra…"

Azok számára, akik láthattak Jedit harcolni, a fénykardharc egy látványos, halálos küzdelemként marad meg az emlékezetükben. Felvillanó zümmögő pengék, táncszerű, pergő, gyors mozdulatok, tiszta vágások.

Pedig a Jedik nem egyszerű kardművészek, mindegyik harcos külön személyiség, mindegyiknek megvannak az erősségei és gyengéi, és mindannyiukat, legyenek bár a világos vagy a sötét oldal követői, átjárja az Erő.

Hogy a Jedik életben maradjanak a veszélyes helyzetekben, megalkottak egy különleges, erőteljes stílust, ami Jedi Stílus néven ismert.

A Jedi Stílus nem más, mint különféle vívótechnikák, harcművészetek ötvözete, és mindezek koordinálása az Erő segítségével.

Az Erő segítségével a Jedi mintegy előre megérzi ellenfele mozdulatait, támadásának szándékát, módját, irányát. Ennek ismeretében védekezik, s így olybá tűnik, mintha már a csapás előtt a várható támadás irányába mozdulna.

Ezért képes fénykardjával hárítani és visszaverni az energiafegyverek lövéseit, elhajolni, kitérni felé hajított tárgyak elől, jöjjenek bár azok elölről, vagy hátulról.

A hét stílus: A Jedi Rend megalapítása óta hét stílus fejlődött ki a fénykard-párbajban. Mindegyik egy-egy felfogást vagy filozófiát képvisel, és mindegyiknek megvan a maga erőssége. A Jedik elkötelezhetik magukat az egyik stílusnak, vagy több stílus elemeinek ötvözésével kifejleszthetik saját harci stílusukat, bár ez utóbbi különleges képességeket igényel.

Forma I:

Évezredekkel a Klón-háborúk előtt, a fejlett ipari technológia felváltotta a fémből készült kardokat energia sugarú fénykardokra. Ebből az átmenetből született meg az I. Forma. A Jedi mesterek az első formát az ősi vívási hagyományokból alkották meg, mialatt a penge-penge elleni harc alapelve ugyanaz maradt. A támadás, a védekezés, a támadott testfelület és a kiképzés alapjai már adottak voltak.

Forma II:

A végsőkig kifinomított fénykard-fénykard elleni párbaj stílusa kapta a II. Forma elnevezést. Ősi harcmodor, amely hosszú, elegáns, precíz mozdulatokat részesíti előnyben, és hihetetlen kézügyességet igényel, és ezen kívül tartalmazta, a penge kezelésének lehető legmagasabb szintű elsajátítását is. A galaxis által legnagyobbaknak elismert párbajvívók kerültek ki ennek a vívásformának a mesterei közül.

Manapság a II. Forma egy ősi technika, amit szinte egyetlen Jedi sem sajátít el az alapvetőtől szükségesebb szinten, mivel ritka az olyan eset, ahol egy Jedinek fénykarddal harcoló ellenféllel kellene megküzdenie. Még a galaxisban itt-ott felbukkanó Sithek ellenére is olyan kicsi a valószínűsége annak, hogy egy Jedinek fénykard párbajt kelljen vívnia, hogy ezért inkább egy taktikailag kihasználhatóbb stílusra összpontosítanak. A Sithek azonban, akik fénykard forgató Jedikkel való harcra készülnek, a II. Formát, egy erőteljes technikaként ismerik el.

Forma III:

Az önvédelem legfejlettebb formája. A harmadik vívóstílus, mintegy válaszként lett kifejlesztve, a galaxisban teret hódító lézerfegyverek elterjedésére. Amint ezek a fegyverek széleskörűen alkalmazásba kerültek a „rosszfiúk” körében is, a Jediknek ki kellet találniuk egy egyedülálló vívási technikát önmaguk megvédelmezésére. A Forma III. tehát a lézersugarak kivédésének gyakorlatából alakult ki, Szupergyors sugárelhárító gyakorlatokból. Az évszázadok során ez az eredet az erősen kifinomult, agresszivitásmentes Jedi filozófia kifejező eszközévé magasztosult. A Forma III., maximálissá teszi a defenzív védekezést, jellemző stílusjegyeivel, a rövid és hatékony mozdulatsorozatokkal, amik minimális testfelületet hagynak szabadon, összehasonlítva ezt a többi, relatív nyílt Formával.

Obi-Wan Kenobi a Forma III.- nak kötelezte el magát, mestere Qui-Gon Jinn halála után (akinek egyébként kedvence, a IV. Forma volt) mert észrevette, hogy mestere védekezésmódja elégtelennek bizonyult Darth Maul Sith technikája ellen. A III. Forma igazi mestereit, legyőzhetetlennek tartják. Kenobi még öregkorára is félelmetes kardforgató maradt.

Forma IV:

Hihetetlen erejéről nevezetes. Lendületes csapások, vágások sorozatából álló technikákat alkalmazó küzdőstílus. A legakrobatikusabb vívásmód, amely erősen kihangsúlyozza a Jedik futáshoz, ugráshoz és forgáshoz szükséges képességeit az Erő rendkívüli módon való alkalmazásával. A Forma IV. mesterei magukba foglalják mindazon képességeket, amik az Erő segítségével fizikai képességük határáig teljesíthetőek A Forma IV. Jedi mestereinek fénykard párbaja bámulatba ejti a külső szemlélőt. A gondosan kidolgozott mozgások középpontjában álló Jedi, méltó ellenfele bárkinek. Yoda, aki a minden tárgyat és élőlényt átszövő Erőben hitt, szintén ennek a formának a mestere volt, csakúgy, mint Qui-Gon Jinn és tanítványa, Obi-Wan Kenobi is, tanonc évei elején.

Forma V:

Azokban a zavaros időkben, amikor a Jediknek egyre nehezebbé vált a béke fenntartása a galaxisban, fejlődött ki, ez a Forma IV.-től erőszakosabb és erőteljesebb vívásmód. Azok a Jedi mesterek, akik a III. Formát túl passzívnak találták, fejlesztették ki az V. Formát. A Forma III. mestere lehetett ugyan legyőzhetetlen, de ő sem volt képes ellenfeleit legyőzni egy pusztán védekezésre használható vívóstílussal. A Forma V., az erőteljességre és a fénykarddal való támadás mozdulataira koncentrál. Ez a stílus, kihasználja a fénykardnak azt a lehetőségét, amivel kézifegyverekből kilőtt energiasugarat képes blokkolni, majd visszaverni az ellenfél irányába. Filozófiája, az ellenség legyőzéséhez szükséges erő és hatalom birtoklása, amit a Jedik közül néhányan úgy határoznak meg, hogy "a béke fenntartásához szükséges felsőbbrendű Erő". Némely Jedi lovagnak az V. Forma testesíti meg a mindenfajta fenyegetés ellen alkalmazható, méltó vívóstílust, más Jedi lovagok viszont úgy gondolják, hogy szükségtelenül kísérti bennük a Sötét Oldal másokon való uralkodásának hajlamát.

Forma VI:

Palpatine kancellársága alatt, a. Forma VI az érvényben lévő Jedi fénykard képzések standardja. Ez a stílus az eddig említett irányzatokat részben ötvözi és egyensúlyba tartja, mérsékelve azokat, úgy, hogy a középpontba a harmóniát és az igazságosságot helyezi, elutasítva a másokon való uralkodás hatalmát. 

A VI. Formát más néven "Diplomatikus Formának" is nevezik, mert kevésbé intenzív, mint a többi stílus, lehetőséget adva ezzel a Jediknek, hogy tanulás közben olyan képességeket is elsajátítsanak, mint például a politikai stratégia és a tárgyalási képességek.

A Forma VI az I., III., IV. és az V. Forma tulajdonságait ötvözi. Fiatal Jedik az első éveik alatt az I. Formát tanulmányozzák és azután egy-két évet töltenek el mindegyik stílus megismerésével mielőtt befejezik kiképzésüket. Összehasonlításul, egy olyan Jedi, aki a Forma VI mestere, minimum 10 évig kell, hogy gyakorolja és tanulmányozza ezt a stílust, miután befejezte az I. Forma alapképzését. A Forma VI jól passzol a modern Jedi galaxisban betöltött szerepéhez, amiben a lovag ugyanúgy a harcművészetben, mint a politikai színterén otthonosan mozog. Mindezek ellenére a többi Forma legképzettebb mesterei, szükségtelenül megerőltetőnek tartják ezt a stílust. 

Forma VII:

A legmagasabb szintű stílusnak tartott Forma VII-t, csak azok a Jedi mesterek képesek kontrollálni, akik egyszerre több különböző formának a mesterei is egyben. Ez a legbonyolultabb és legtöbbet kívánó stílus, de elsajátítói fantasztikus erőt és képességeket szerezhetnek vele. A Forma VII nagyfokú bátorságot és határozott, pontos mozdulatokat igényel. Nyíltabb és mozgékonyabb, mint a Forma V, de mozgástanilag nem annyira aprólékosan kidolgozott, mint a Forma IV.

Hozzáadva a nagyon fejlett, Erő segítségével végrehajtott ugrásokat és mozdulatokat, a Forma VII taktikája legázolja az ellenfelet a látszólag összefüggéstelen, nagyon gyors mozdulat sorozatokkal, ezzel kiszámíthatatlanná téve a Jedi taktikáját a harcban. Ez a jellegzetesség sokkal bonyolultabb kivitelezését tekintve, mint a Forma IV kecsesen összekapcsolt mozdulatai. A Forma VII megkívánja a Forma V intenzitását, de sokkal nagyobb energiát igényel a szélesebb sávban kiterjesztett, aprólékosabb összpontosítás miatt. Ez a stílus még a Forma V érzelemvilágától is mélyebbre hatol, mesterei még tökéletesebbek. A Forma VII képviselőinek nyugodt külseje egy pattanásig feszült belső erőt rejt, már fenyegetően közel áll a Sith felfogású test-test elleni harctechnikához. A Forma VII mind a mai napig nem teljesen ismert mivel keveseknek adatik meg, hogy eljussanak ilyen magas szintre.

Mesterek

Ha a karakter Erő-jártasságokat szeretne elsajátítani, előbb találnia kell valakit, aki már rendelkezik velük. Egy olyan világban, ahol csaknem az összes Jedi-lovagot kiirtották, ez nem könnyű feladat.

A megfelelő Jedi-mester felkutatása eposzi ívű kaland alapját képezheti, amely legalább három-négy játékülésen át húzódhat. A karakternek már a mester keresése közben bizonyítania kell, hogy méltó a Jedi-lovag címre.

Amikor pedig a karakternek végre sikerül mestert találnia magának, az illetőről kiderülhet, hogy nem egészen az, akire számított. A galaxisban Obi-van, Yoda és Luke az Erő három leghatalmasabb használója - a Jedi-lovagok nagy részét lemészárolta Darth Vader és a Császár. A karakter azonban rábukkanhat valami eldugott zugban az Erőnek egy olyan beavatottjára, aki sosem fejezte be a kiképzést - aki eleget tud ahhoz, hogy elkezdje a karakter okítását, de nem ismeri teljes egészében a Jedi-tudományt. Az is előfordulhat, hogy egy Sötét Jedi megpróbálja átcsábítani a karaktert a gonosz oldalára.

A karakter más módon is megpróbálhat érintkezésbe kerülni az Erővel. Akik ismerik ezeket a módszereket, azok általában visszahúzódó remeteéletet élnek; talán egy félreeső világon rejtőznek, vagy valami egyelőre ismeretlen idegen fajba tartoznak.

Bármilyenek is legyenek a körülmények, egy Jedi-mester felkutatása mindig kemény dió. A kaland legyen minél veszélyesebb, és tegye próbára a karakter elhivatottságát, aki ilyen hatalmas tudásra szomjazik!

Ha a karakter eleve Jedi-jártasságokkal indul, az azt jelenti, hogy valahol már van mestere. Hogy kapcsolatba tud-e lépni vele újra, az a kalandmester megítélésétől függ. Talán a mestert megölték, mint Obi-van Kenobit, Luke Skywalker tanítóját, esetleg összekülönbözött valamin a tanítványával - vagy egyszerűen úgy érezte, ideje továbbállni. Még az is előfordulhat, hogy a mester átállt a sötét oldalra, és a távolból kíséri figyelemmel hajdani tanítványát, hátha végül sikerül őt is átcsábítania.

Tanítók: Ha a karakternek nincsenek Jedi-jártasságai, keresnie kell egy mestert, hogy megtanulja őket. A mester csak olyan jártasságokat taníthat a tanítványának, amelyben legalább 3K-s értéke van.

A Jedi-növendékek általában a kontroll jártasságot tanulják meg először, bár akadnak mesterek, akik az észleléssel kezdenek. A változtatás csaknem mindig utoljára marad.

A tanítványnak egy napba és 1 Karakter Pontjába kerül minden egyes Erő-jártasság elsajátítása. Miután a karakter befejezte a tanulást, 1K-s értékkel megkapja az illető jártasságot.

Amikor a karakter megkapja az első kockáját valamelyik Erő-jártasságban (kontrol, érzékelés, vagy változtatás), akkor kap egy Erő-alkalmazást.

Erő-jártasságok fejlesztése: A mester segítsége akkor is elkél, ha a Jedi-karakter fejleszteni akarja a jártasságait. Karakter Pont költség: A „K” előtti szám. Duplázd meg a szükséges Karakter Pontok számát, ha a karakter oktató nélkül tanul. Tanulási idő: Karakter Pontonként egy nap, ha oktató segítségével tanul. Két nap Karakter Pontonként, ha nincs oktatója. A tanulási idő lerövidíthető annyi nappal, ahány Karakter Pontot a karakter elkölt (a tanulási idő minimum egy nap).

A Jedi minden alkalommal, amikor egy ponttal fejleszti valamelyik Erő-jártasságát, elsajátíthat egy Erő-alkalmazást. Az új alkalmazást az oktató választja, és az alkalmazásnak a növelt jártasságra kell épülnie (például, ha a karakter a kontrollját növeli, akkor nem tanulhat olyan alkalmazást, amely egyedül a változtatásra épül).

A Jedi-karakter azért az Erő-jártassága fejlesztésekor tanul új alkalmazásokat, mert a fejlesztés azt jelképezi, hogy a karakter egyre nagyobb betekintést nyer az Erő titkaiba.

Egy karakter anélkül is tanulhat Erő-alkalmazásokat, hogy növelné valamelyik Erő-jártasságát, de ilyenkor a karakternek öt Karakter Pontot kell elköltenie, ha a mestere ismeri az illető jártasságot, és tizet, ha nem ismeri.

Az alkalmazás, amelyikhez kettő vagy három Erő-jártasság szükséges, két vagy három alkalmazásnak számít, amikor a karakter megtanulja őket. Ezzel kapcsolatban részletesebb információkat az egyes Jedi-jártasságok leírásánál találsz.

Egy Jedi-karakter nem használhat olyan Erő-alkalmazásokat, melyeket korábban nem tanult meg.

A mester nem taníthat többet a tanítványnak, mint amennyit maga tud. Ha a Jedi-tanítvány elérte a mestere szintjét, mindent megtanult tőle, amit csak megtanulhatott, és vagy. nagyobb hatalmú mestert kell keresnie, vagy egyedül folytatnia a tanulást.

Próbatételek

A régi Köztársaság idején: A padawanoknak már a tanuló évek alatt számtalan próbán kell átmenniük, amit többnyire az élet állít eléjük, de a Jedi-tanács is rendszeresen vizsgáztatja a leendő lovagokat, hogy hiányosságaikra fényt deríthessenek. Ám a legvégső próbatételek az igazi megpróbáltatások egy padawan számára. Amikor a mester elég felkészültnek találja padawanját, hogy az kiállhassa a próbákat, bejelenti a Jedi-tanácsnak szándékát. A tanács ekkor eldönti, hogy az ifjú valóban alkalmas a próbák letételére. A próbák során nemcsak fizikai erőnléti tudásukról, az Erőben szerzett jártasságukról, tapasztalataikról kell számot adniuk, hanem becsületességükről, emberségükről és tisztaságukról is. Ha ezen a vizsgán megbukik egy padawan, évekkel később tehet újabb próbát, addig mesterétől kell tovább tanulnia. Viszont, ha a padawan sikeresen átment minden vizsgán, elnyerte a Jedi-lovag címet, mesterré nyilvánították, és joga lett maga mellé fogadni egy növendéket. (Bár a tanulást egy Jedi élete végéig nem fejezi be.)

A Birodalom idején: Mivel a Jedik rendje ebben az időben már nem létezett, a megmaradt lovagok kénytelenek voltak elbújni, és felhagyni az Erő használatával, így a Jedik képzése is megszűnt. Próbákra ezért csak az élet teheti a többnyire önjelölt Jedi-lovagokat. (KM-eknek: ami természetesen a lehető legveszélyesebb, és legfélelmetesebb legyen a karakterek (és persze a játékosok) számára!)

A Birodalom bukása után, a Skywalker akadémián: Az akadémián az első időkben a próbákat az életből merített helyzetekkel helyettesítették, többnyire valós kalandok formájában. Később részévé vált az oktatásnak a folyamatos vizsgáztatás, ami a tanulók fejlődését segítette elő, feltárva hiányosságaikat. Ám a Jedivé válás végső próbatételét szintén az élet produkálta: minden Jedinek meg kellett fizetnie az árát a mesterré válásának. (KM-eknek: természetesen ez is a lehető legveszélyesebb, és legfélelmetesebb legyen a karakterek (és persze a játékosok) számára!) Pl.: Skywalker-nek az apjával kellett élet-halál harcot vívnia, Mara Jade-nek a függetlenségét jelentő imádott hajóját kellett feláldoznia.

Később szintén bevezetésre került, mintegy a hagyományok felelevenítése végett, hogy a teljes értékű Jedi-lovagok maguk mellé vettek egy tanítványt, és vállalták, hogy lovagot képeznek belőlük.

Tanítványok vállalása

A Jedi-karakter megtaníthat más karaktereket az Erő használatára. A Jedi-karakter csak olyan Erő-jártasságokat taníthat, amikben legalább 3K-s értéket ért el, és csak olyan Erő-alkalmazásokat, amiket ismer.

Amíg a karakter maga is tanulmányokat folytat a mesterénél, nem vehet fel saját tanítványt. A karakter ritkán foglalkozik egynél több tanítvánnyal - de ha semmi mással nem foglalkozik, több növendéket is okíthat egyszerre. A karakternek vigyáznia kell, nehogy olyan tanítványt vegyen föl, akinek Sötét Oldal Pontjai vannak! Amennyiben a karakter új Jedi-jártasságot vagy Erő-alkalmazást tanít meg az ilyen növendéknek, kap érte egy Sötét Oldal Pontot.

Erő-jártasságok:

Csak Erő-érzékeny karakternek lehetnek Erő-alkalmazásai.

Kontroll: Az ember saját belső Erejének az irányítása. A Jedi-lovag irányítani tudja saját szervezetének működését, és összhangban van a környezetével. Amikor a karakter elsajátítja a kontroll jártasságot, automatikusan megtanul három kontroll-alkalmazást.

Észlelés: A Jedi-lovag ezzel a jártassággal érzékelni tudja az Erőt a saját szervezetén kívül is. A karakter kitapogatja az élőlényeket összefűző kötelékeket, és átlátja kölcsönös függésük rendszerét. Amikor a Jedi-karakter elsajátítja az észlelés jártasságot, automatikusan megtanul három észlelés-alkalmazást.

Változtatás: Ezzel a jártassággal meg lehet változtatni az Erő természetes jellegét és eloszlását. A Jedi-lovag tárgyakat mozgat gondolatai erejével, segít másoknak a személyes Erejük irányításában, és átalakítja a más karakterekbe szunnyadó Erőt. Ez a jártasság alkalmas mások érzékszervi benyomásainak megváltoztatására, hogy hibás következtetéseket vonjanak le belőle. Amikor a Jedi-karakter elsajátítja a változtatás jártasságot, automatikusan megtanul három változtatás-alkalmazást.

Más Jártasságok

Úgy vélik, hogy a Jedi-lovagok több különleges képességgel és jártassággal rendelkeznek, mint amennyit jelenleg ismerünk. Egyesek azt suttogják, hogy a leghatalmasabb Jedi-lovagok meg tudták változtatni a világegyetem felépítését, túlélték a saját halálukat, és más csodálatos tettekre voltak képesek. Ma ezek a titkok - ha ugyan léteztek egyáltalán - a felfedezőjükre várnak...

Erő-alkalmazások 

Minden Erő-jártasságot sokféle módon lehet használni; ezeket a módokat alkalmazósnak hívjuk. Egyes alkalmazások nagyon könnyűek, mások viszont rendkívül nehezek. Akadnak olyanok is, amiket a karakter csak akkor tanulhat meg, ha már ismer egy-két másik alkalmazást. (Hogy melyiket, az a `Követelmény” rovatban van feltüntetve.)

Sok alkalmazás a három Jedi-jártasság kombinációja. Ezeknél az alkalmazásoknál mindegyik Jedi-jártasság használata külön cselekedetnek számít. A Jedi-karakter vagy egymás után, körönként dob az egyes jártasságokra - ez esetben nem jár módosítás a dobásához -, vagy pedig egyszerre „kapcsolja be” az összest - ez esetben módosítania kell a dobását, mivel egy körben több cselekedetet végez.

Tegyük fel például, hogy a Jedi-lovag projektív telepátiát akar alkalmazni, amihez dobnia kell mind a kontroll, mind az észlelés jártasságára. A Jedi-lovag dönthet úgy, hogy körönként csak egy jártasságot használ: az első körben a kontroll jártasságára dob, a másodikban az észlelésre, és egyik dobáshoz sem jár módosítás. Ha azonban a helyzet megköveteli, a Jedi-lovag egy kör alatt is „bevetheti” az alkalmazást; ez esetben mindkét jártasság-dobásához -1 K járul, mivel egy körben két cselekedetet végez.

Ösztönös alkalmazások

Az ismert, hogy egyesek képesek hősi teljesítmények végrehajtására, mind nagy erő mind kitartás terén. Hasonlóképpen a Jedi-karakterek is, akik nagy kihívással állnak szemben, olyan erőket szabadíthatnak fel magukból (olyan Erő-alkalmazásokat használhatnak), amelyeket korábban nem tanultak meg.

Csak a kalandmester a belátása szerint, a karaktereknek „engedélyezhet” alkalmazásokat különleges körülmények között. Ez tükrözi az Erő rejtelmességét és kiszámíthatatlan természetét.

A kalandmester „ingyen” adományozhat alkalmazásokat, ilyenkor a karakternek el kell költeni a megfelelő mennyiségű Karakter Pontot, vagy egy Erő Pontot, vagy más kitételeknek kell, hogy teljesüljenek, hogy megtanulja az alkalmazást. A kalandmester engedélyezhet a Jedinek egy alkalmazást csakis egyetlen használat erejére, hogy ezzel mutassa a konkrét feladat fontosságát, vagy „megjutalmazhatja” a karaktereket, akik különösen jól teljesítettek úgy, hogy „tudatalatt” megtanulják az alkalmazást.

Az alkalmazások fenntartása

Egyes Erő-alkalmazások fenntarthatók, azaz folyamatosan működtethetők; a Jedi-karakternek nem kell minden körben újra dobni rájuk. Amennyiben az alkalmazás fenntartható, ez fel van tüntetve a leírásában; egyébként az alkalmazást csak abban a körben lehet használni, amikor működésbe hozták, a következőben minden hatása megszűnik.

Amennyiben a játékos fenn akar tartani egy alkalmazást, ezt akkor kell bejelentenie, amikor működésbe hozza Ha a jártasság-dobás(ok) sikerül(nek), az alkalmazás folyamatosan működik, amíg a játékos úgy nem nyilatkozik, hogy megszűnteti.

Ha a karaktert sérülés éri (eszméletét veszti, elkábul vagy megsebesül), minden fenntartott alkalmazás azonnal megszűnik.

Amikor a karakter fenntart egy alkalmazást, akkor folya​matosan használja az alkalmazás által előírt jártasságo(ka)t; az alkalmazás fenntartása külön cselekedetnek minősül. Amíg például a Jedi-karakter fenntartja a receptív telepátia-alkalmazást, csak úgy vezethet járművet (vagy csinálhat bármi mást), hogy a jártasság-dobásához -1K járul (mivel egy körben két cselekedetet végez).

Erő pontok

Az Erő Pont az Erő egy mindennapos - és a jelek szerint irányíthatatlan - megnyilvánulási formájának mértéke. A játékos tisztábban van vele, hogy elhasznált egy Erő Pontot, a karakter azonban csak annyit tud, hogy megtett minden tőle telhetőt a siker érdekében.

Induláskor minden játékos karakterének vannak Erő Pontjai, éppúgy, mint a fontosabb kalandmester karakternek. Az Erő Pontok megadják az esélyt a karakternek, hogy sikeresen megoldják az igazán komoly feladatokat is, de mivel a számuk korlátozott, a karaktereknek nem garantált mindig és mindenkor a siker.

Az Erő-érzékeny karakterek 2 Erő Ponttal indulnak - és nekik korlátlan mennyiségben felhalmozódhatnak -, a nem Erő-érzékeny karakterek csupán eggyel. Indulnak - nekik viszont ötnél több nem lehet. Ha mégis több lenne, a fölösleget pontonként 3 Karakter Pontért be kell cserélnie. A csere csak akkor hajtható végre, ha a megengedettnél több Erő Pontja van egy nem Erő-érzékeny karakternek, más esetben ez nem lehetséges.

A karakter körönként egy Erő Pontot használhat fel, és ugyanakkor kell kinyilvánítania a felhasználásra vonatkozó szándékát, amikor a többi cselekedetéről is nyilatkozik.

Amikor egy körben Erő Pontot használ fel egy karakter, nem használhat Karakter Pontot ugyanabban a körben.

Az Erő Pontokat egy jártasság hosszabb lefolyású alkalmazásánál is fel lehet használni a dobáskód megduplázására, amíg a karakter a feladat elvégzéséhez szükséges egész idő alatt egyvalamit csinál, ám aki olyan cselekedet nem számít hosszabb lefolyású alkalmazásnak, melynél körönként dobni kell (például átrepülni egy aszteroidamezőn).

Amikor egy karakter felhasznál egy Erő Pontot, az adott körben kétszeresére nő minden olyan dobáskódja, amely a jártasságaira, főjellemzőire és különleges képességeire vonatkozik. A fegyverek veszteségértéke, a vértezetek védőértéke, és más, eszközökre vonatkozó értékek viszont nem kétszereződnek.

A közelharcban használt fegyvereknél viszont másként kell eljárni, mivel ezek veszteségében a fegyver forgatójának Ereje is szerepet játszik. Ilyenkor az Erő megduplázódik, a fegyvertől függő járulékos veszteség azonban nem változik.

Az Erő Pontok a felhasználással elvesznek, és csak a játék végén kaphatók vissza, de akkor is attól függően, hogy a karakter hogyan használta fel a játék során a pontjait.

- ha gonoszan cselekedet: (például tehetetlen, ártatlan lényeket ölni, minden ok nélkül súlyos fájdalmat okozni valakinek stb.) a karakter nem kapja vissza a pontját, viszont kap egy Sötét Oldal Pontot

- ha nem viselkedik hősiesen: (például mindenáron szabadulni a veszélyből, megmenteni saját magunk életét, hatalmat, vagyont, személyes előnyöket szerezni stb.) a kaland végén nem kapja vissza az Erő Pontot, az elveszett számára

- ha hősiesen viselkedik: (például nagy veszélynek kitenni magunkat a jó ügy érdekében, áldozatot hozni másokért stb.) a kaland végén visszakapja a befektetett Erő Pontot

- ha hősiesen viselkedik a megfelelő pillanatban: (például diadalt aratni egy nagyobb hatalmú gonosz ellenfél fölött, megmenteni egy várost a pusztulástól stb.) a karakter visszakapja a befektetett Erő Pontot, és kap még egyet.

Megjegyzésként hozzá kell fűznünk, mert ide kívánkozik az is, hogy ha a játék során egy karakter a megfelelő pillanatban hősiesen viselkedik, de nem használ fel Erő Pontot, akkor a kaland végén kaphat egy Erő Pontot bonuszként jutalomból.

Személyes kapcsolat

Egyes alkalmazásokat befolyásol, hogy milyen személyes kapcsolatban van a Jedi-karakter az alkalmazás alanyával.

Távolság

Egyes alkalmazásokat befolyásol a távolság is – minél messzebb van a kiszemelt alany, annál kevésbé hat rá az Erő-alkalmazás.

Az Erő-alkalmazásai

Az alkalmazások mellett a zárójelben lévő S azt jelenti, hogy alkalmazásáért Sötét Oldal Pont jár.

Kontroll

Energia semlegesítése

Gyógyulás gyorsítása

Koncentráció

Szabadulás

Fájdalomtűrés

Fertőzés megszüntetése

Méregtelenítés

Üresség

Képességnövelés

Az Akarat Ereje

Hibernációs transz

Ösztönös asztrogáció, Kontroll

Düh (S)

Sérülés csökkentése

Eszmélet megőrzése

Fáradtság megszüntetése

Szívós test

Rövid idejű emlékezetnövelés

Észlelés

Anyag érzékelése

Állati nyelvek

Harci érzék

Veszély érzékelése

Ösztönös asztrogáció, Érzékelés

Életészlelés

Élet érzékelés

Életháló

Érzékszerv élesítés

Receptív telepátia

Erőérzékelés

Lappangó Erő érzékelése

Erőpotenciál érzékelése

Ösvény érzékelése

Érzékelés megváltoztatása

Fordítás

Időjárás érzékelése

Természeti katasztrófa előrejelzése

Változtatás

Ártó szellem

Telekinézis

Utálat sugara (S)

Sötét Oldal háló (S)

Kitérítés

Gyűlölet nyila (S)

Zavar aurája (S)

Kontroll és Változtatás

Mások gyógyulásának gyorsítása

Mások fertőzésének megszüntetése

Mások fájdalmának elfojtása

Kontrollált légzés

Más méregtelenítése

A sötét oldal táplálása (S)

Erővillámok (S)

Fájdalom okozása (S)

Más hibernációs transzba helyezése

Más fáradtságának megszüntetése

Mások eszméletre térítése

Erőátvitel 

Kényelmetlenség aurája (S)

Anyagi uralom

Az Erő megosztása (S)

Elektronikus manipuláció (S)

Érzékelés és Változtatás

Más érzékszerveinek elhomályosítása

Kisebb Erőpajzs

Erőszél (S)

Kontroll és Érzékelés

Távolbalátás

Életkötelék

Fénykardvívás

Projektív telepátia

Kontroll, Érzékelés és Változtatás

Tudatbefolyásolás

Tudat uralása (S)

Harci meditáció

Erővihar teremtése

Doppleganger teremtése (S)

Életesszencia szívása (S)

Parancsnoklás megnövelése

Az Erő harmóniája

Szellemököl

Telekinetikus gyilkolás (S)

Életátvitel (S)

Memóriatörlés (S)

Életenergia elszívása (S)

Erővihar teremtése (S)

Dimenziótorzítás

Mentális illúzió

Különleges Erőalkalmazások

Erősikoly

Erő elrejtése

