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Fajok

Advozsec

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG: 1K / 3K+1

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 2K / 3K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Mozgás: 9/11

Méret: 1.3-1.9 méter magas

Amanin

Leírás: Az amaninok primitív, hosszú végtagokkal rendelkező, zöldes-sárgás bőrű vadászó faj. Az űrutazást a Birodalom megérkeztével fedezték fel. Világukat a Birodalom megszállta és maga számára bányászbolygóvá alakította. Ha feldühítik őket rendkívül vaddá válnak, és fejvadászokként is ismertek, mivel élvezik a gyilkolást. Áldozataik levágott fejét állandóan kezük ügyébe tartott póznájukra tűzik. Jabba udvartartásában is előfordulnak.
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Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 2K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 2K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Különleges képességek:

Gurulás: 10-zel növeli az Amani mozgását. A guruló Amani semmi mást nem cselekedhet a kör folyamán.

Szervbőség: Minden sérülés ami az Amanit éri egy szinttel könnyebb sebesülésként kezelendő. Két Halálos eredmény szükséges ahhoz, hogy egy Amanit megöljön valaki.

Mozgás: 9/11

Méret: 2.0-3.0 méter magas

Arkóna
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Leírás: Pikkely nélküli hüllők humanoid testformával, és lapos, gonosz formájú fejjel, tiszta, üveggolyó szerű szemekkel. A bőrüknek a színe a mahagónitól az ébenig minden színben előfordul. Az Arkónák a Teke Ro rendszerben levő Cona bolygó őslakosai, egy bolygóé, ahol mindig meleg van, nagyon kevés víz van, és a levegő ammóniagőzben nagyon gazdag. A külvilágiak vizet szoktak nekik eladni, mely létfontosságú számukra, de felfedezték, hogy az Arkónák függővé válhatnak az általában használt sótól; a szemük ettől a folyamattól aranyszínűvé válik. A kereskedők ezért nagy mennyiségű sót kezdtek el importálni, mielőtt az Arkóna társadalom törvényen kívülinek nevezte ki az ilyen árukat.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+1 / 3K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K+1 / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 1K+2 / 3K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Speciális jártasságok:

Erő jártasságok: Ásás: Felhasználási idő: Egy kör vagy hosszabb. Lehetővé teszi az Arkóna számára, hogy karmait használva átásson a talajon vagy hasonló anyagokon.

Különleges képességek:

Érzékek: Az Arkónáknak gyenge a távollátásuk (+1K nehézség minden olyan feladathoz amihez 15 méternél távolabbra kell látni), de kitűnőek a rövid távú érzékeik (+1K minden érzékelés képzettséghez, ami hővel, szagokkal vagy mozgással van kapcsolatban amikor 15 méternél közelebb van).

Vastag Irha: Az Arkónáknak kemény tüskés irhájuk van, ami +1K-t ad az erőhöz, amikor fizikai sérülést kell hárítania (nem érvényes energiafegyverek által okozott sérülésekre).

Ragadozókarmok: Az Arkónáknak éles karmaik vannak, amik 1K-t adnak a mászáshoz, ásáshoz, és közelharc sebzéshez.

Sófüggőség: Az Arkónák nagyon könnyen függővé válnak a sótól. Ha az Arkóna sót fogyaszt, Nagyon Nehéz akaraterő dobásra van szükség ahhoz, hogy ne váljon függővé. A sófüggők 25 gramm sót igényelnek naponta, különben minden cselekedetükre -1K levonás jár.

Mozgás: 8/10

Méret: 1.7-2 méter magas

Balinaka

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 / 4K

TUDÁS 1K / 3K+1

MECHANIKA 1K+2 / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Különleges képességek:

Látás: A Balinakáknak kitűnő a látásuk és a sötétben is látnak levonások nélkül.

Víz alatti légzés: A Balinakáknak összetett tüdő/kopoltyú rendszerük van, így nehézségek nélkül képesek lélegezni mind levegőn, mind vízben.

Karmok: ERŐ+1K-t sebeznek.

Mozgás: 12/15

Méret: A marmagasság négy méter is lehet.

Barabel

Leírás: A Barabelek kétlábú hüllők, melyek 1,75 és 2,5 méter közötti magasra nőnek. Tüskés fekete pikkely borítja a testüket páncélként, amely képes elhárítani mindent az ellenség harapásán keresztül a sugárlövedékekig. Hosszú hegyes fogik vannak, melyek öt centiméter hosszúra is megnőnek, és felhajolnak a szájpadlásukra, ha becsukják a nagy szájukat. A sötét vad Barab I őslakói a faj képviselői. Habár fűszer-csempészek és más bűnözők gyakran használják a bolygót menedékként, elég ritkán lép be a nyílt galaktikus forgalomba. Ennek köszönhetően a Barabel faj nem széleskörben ismert, és nagyon kevés ilyen hüllő fordul elő a szülőbolygóján kívül.

Alter-ka földalatti űrállomása kezdetleges a Magbeli szabványokhoz képest, de a sportvadászok betöltik a túristaszállásokat, hogy a bolygón élő veszedelmes lények egyikét-másikát puskavégre kapják. A külvilágiak hajdanán szafarijáratokat indítottak, hogy Barabeleket lőjenek, miközben szándékosan figyelmen kívül hagyták, hogy értelmes lények. Néhány Barabel portásként és idegenvezetőként vállalt munkát, és egy kevés Barabel el is hagyta a bolygót fejvadász feladatokat vállalva, de a legtöbb Barabel sohasem hagyja el a közösségét, mégkevésbé a szülőbolygóját, tanítatlanul és civilizálatlanul élve tovább mindennapjait.

Mélyen tisztelik a Jedi-lovagokat, és néhány megpróbálták követni a Jedi hagyományokat, annak ellnére, hogy csak kicsiny érzékük volt az Erő használatához. Ez a tisztelet visszanyúlik a Barabel háborúig, amikor is a primitív vadászok két csoportra szakadtak a vadászterületek feletti kérdések miatt. A betérő Jedi-lovagok közbeléptek, és egy békés megoldást hoztak, ezzel elkerülve, hogy a Barabelek szükségtelenül megöljék egymást. Mindezek ellenére Skahtul, egy nőstény Barabel fejvadász elfogta Luke Skywalkert a Kothlis bolygón éppen az endori-csata előtt. Az tervezte, hogy eladja a Jedit annak, aki a legtöbbet kínálja, de sajnálatára Luke elszökött mielőtt tervét véghezvihette volna.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 2K+1

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 1K+1 / 4K+2

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Különleges képességek:

Természetes testpáncél: +2K-t ad a Barabelnek fizikai támadások és +1K-t energiatámadások ellen.

Sugárzás-ellenállás: A Barabeleknek természetes ellenállása van a sugárzás legtöbb formája ellen. +2K-t kapnak amikor valamilyen sugárzás hatásai ellen védekeznek.

Látás: A Barabelek az infravörös spektrumban is látnak, ez lehetővé teszi, hogy tökéletes sötétben lássanak feltéve, ha vannak hőforrások.

Sztorielemek:

Jedi tisztelet: A Barabelek mély tiszteletet éreznek a Jedi lovagok iránt, annak ellenére, hogy csak kis mértékben érzékenyek az Erőre. Majdnem minden esetben engedelmeskednek egy

Jedi lovagnak.

Hírnév: A Barabeleket vad harcosként, és nagy vadászként ismerik. Gyakran félnek tőlük, és a legtöbben széles ívben elkerülik őket, kivéve a legelvetemültebb személyek.

Mozgás: 11/14

Méret: 1.9-2.2 méter magas
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Chadra-Fan

Leírás: A kis, éleseszű lakói Chad bolygónak, a Chadra-Fanok, emberszerű rágcsálóra emlékeztetnek, nagy fülekkel, sötét szemekkel és kerek orrukkal, amin négy orrlyukuk van. A szőrborította rágcsálószerű Chadra-Fanoknak hét érzékük van. A legtöbb inteligens faj öt különböző érzékén felül, meg vannak még áldva az infralhátással és a nagyon fejlett szaglással. Ezek a kicsin, egy méter magas lények imádnak mókázni. Könnyelműnek és szeleburdinak látszanak, és rövid ideig tudnak csak figyelni, ennek ellenére élveznek különbozö műszaki cikkeket bütykölni, de könnyen zaklatottak lesznek. Kabe, az informátor, egy ismerős arc a Mos Eisley Kantinban a Tatuinon Chadra-Fan

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 2K+1 / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 1K / 2K+1

TECHNOLÓGIA 2K / 4K

Különleges képességek:

Látás: A Chadra-Fan-ek képesek látni az infravörös és ultraviola tartományban, ez lehetővé teszi számukra, hogy minden körülmények között lássanak, még teljes sötétben is.

Szaglás: A Chadra-Fan-eknek végtelenül érzékeny szaglásuk van ami +2K bónuszt ad a fürkészés képzettségükhöz.

Sztorielemek:

Barkácsolók: Bármilyen mechanikus eszköznek, ami a Chadra-Fan kezei közé kerül jó esélye van rá, hogy darabokra szedik, és összerakják. Emellett, nem valószínű, hogy az újra összerakott eszköz ugyanúgy fog működni mint az eredeti. A legtöbb droidnak halálfélelme alakul ki a Chadra-Fan-től.

Mozgás: 5/7

Méret: 1 méter magas

Charon

Leírás: A Charonok egy olyan dimenzióból jöttek, melynek neve "más-űr", amely az ismert galaxis határain túl létezik. A Charonok humanoid pókféleként jelennek meg, melyek képesek

hálót szőni. Legalább két osztályra lehet őket bontani: a biológusra és a harcosra. A biológusok az inteligensebbek a kettő közül, és a biológiai alapú Charon technológiák kifejlesztésén és létrehozásán munkálkodnak műtéti körülmények között. A harcosok sokkal céltudatosabbak és agresszívabbak.

A Charonok olyan szülővilágról jönnek, ami éppen határán van annak, hogy beszippantsa egy fekete lyuk. Ez a körülmény vezetett a halál-kultusz kifejlesztéséhez, melynek követői úgy vélik, hogy az Üresség az egyetlen állandó állapot az univerzumban. Csak az élet próbál meg uralkodni az Üresség felett, tehát a Charonok halál-kultusza szerint övék a felelősség, hogy segítsenek az élőknek az elkerülhetlen útjukon az Ürességbe.

Amikor a Charonok kifejlesztették az űrutazást ahelyett, hogy megmentették volna fajokat a haldokló bolygóikról, a halál-kultusz indítottak útnak biológiailag megszerkesztett járművekkel, hogy terjesszék a sötét elméleteiket a gyors halálról minden élőnek galaxisszerte.

Azok, akik meglátogatták a "más-űr" dimenzióját, bizonyítani tudják, hogy a halál, az élettelen galaxis látszik a Charon halál-imádat végrendeletének.

Charon Biológus

Főjellemzők: 16K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 3K / 5K

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 3K / 5K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 3K / 5K

Charon Harcos

Főjellemzők: 16K

ÜGYESSÉG 3K / 5K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 3K / 5K

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Megjegyzés: A következők a faj mindkét képviselőjére jellemzőek.

Különleges képességek:

Fonószemölcsök: A Charonoknak olyan fonószemölcsük van, amelyekkel ragadós selyem anyagot termelnek, amivel foglyul tudják ejteni az ellenfeleiket (a háló ereje 5K).

Karmok: A Charonok négy karja közül a két nagyobbik súlyos karmokban végződik, ami képes ERŐ+1K+2 sebzésre.

Sztorielemek:

Az Üresség Halál-kultusza: A Charonok a vallásos buzgalommal törekszenek a halálra, és minden élőt - beleértve saját magukat is - rendellenesnek tartják és semmi sem fogja őket visszatartani attól hogy közelebb juttassák a pusztuláshoz.

Mozgás: 10/12

Méret: 2-2.5 méter magas (A Harcosok a skála nagyobb végébe esnek.)

Columi

Leírás: A Columik craniopod lények, amelyek körülbelül 1,75 méter magasra nőnek. A hatalmas, szőrtelen fejük a teljes testük méretének egyharmadát teszi ki, lüktető vénákkal borítva, és nagy fekete szemeikkel. A testük többi része vézna, és fejletlen, vékony karokkal és lábakkal, melyeknek nincsen igazi feladata. Ez a faj a Columus bolygóról származik, ahol magukat mentális tevékenységeiknek szentelték. Minden fizikai munkát droidokkal és más gépezetekkel végeztetnek, melyekkel a Columik agyuk által generált rádióhullámokkal komunikálnak. Békések, maga a faj nem agressív, gyakran kérik fel egyes tagjait tanácsadónak és jövendőmondónak.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 0K / 1K

TUDÁS 3K / 7K

MECHANIKA 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 0K / 1K

TECHNOLÓGIA 2K / 5K

Különleges képességek:

Rádiohullám-generálás: A Columik képesek rádiófrekvenciákat generálni az elméjükkel, miáltal hang nélkül kommunikálni tudnak a droidjaikkal, és az autómata gépeikkel, de csak akkor ha tisztán látják azokat.

Sztorielemek:

Droidhasználat: Majdnem minden Columi-t aki számit egy egyszerű droidokból álló csapat kísér, amelyek feladatokat hajtanak végre a számára. Gyakori, hogy ezek a robotok más módon nem is üzemeltethetők, csak közvetlen mentális utasításokkal (tehát csak a Columi tudja működtetni őket).

Mozgás: 0/1

Méret: 1-1.75 méter magas

Covallon

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K+1

MECHANIKA 1K / 2K

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Különleges képességek:

Empátia: A Covallonok erős empátiával rendelkeznek, megérzik más lények érzelmi állapotát. Ez előnyökhöz juttatja őket a másokkal való együttműködéskor. A Covallonok +2K bónuszt kapnak amikor az alkudozás, a szélhámosság, vagy a meggyőzés képzettségüket alkalmazzák.

Sztorielemek:

Megjelenés: A Covallonok megjelenése inkább valamiféle állatéra hasonlít, mint intelligens fajéra. Ez előnytelen helyzetbe hozza őket, amikor más fajúakkal üzletelnek, főleg humanoid fajokkal, akik hajlamosak lenézően kezelni őket.

Mozgás: 10/14

Méret: 0.9-1.2 méter marmagasság, 1.8-2.2 méter, ha hátsó lábra áll

Coynite

Főjellemzők: 13K

ÜGYESSÉG 2K / 5K

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K+2

ERŐ 2K / 5K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Speciális jártasságok:

Mechanika jártasságok:

Lovaglás: Tris: Minden Coynite aki hagyományos Coyenite társadalomban nevelkedett, rendelkezik ezzel a lovaglási specializációval. A játék kezdetén a játékos karakternek minimum 1K-t muszáj erre a képzettségre költenie.

Különleges képességek:

Lopakodás: A Coynite-ok +1K-t kapnak lopakodáskor.

Karmok: A Coynite-oknak éles karmaik vannak, amik ERŐ+1K+2-t sebeznek és +1K-t adnak a pusztakezes harc képzettségükhöz.

Megfélemlítés: A Coynite-ok félelmetes mivoltuk miatt +1K-t kapnak a megfélemlítésükhöz, amikor ezt a képzettséget alkalmazzák.

Mozgás: 10/13

Méret: 1.1-1.5 méter magas

Defel
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Leírás: A Defel egy olyan idegen faj, amelynek tagjai nagy, vörösszemű árnyékoknak tűnnek szinte minden fényviszonyban. Ez indította útnak az általálnos nevüket: doppleganger, vagy wraith. Ultraibolya fényben a Defel zömök, szőrborította kétlábú lény, kiálló orral, és hosszú karmos háromizületű ujjakkal. Körülbelül 1,3 méter magasak, és a válluk keresztben 1,2 méter hosszú. Ez a faj az Af'El bolygó földalatti városiban él, és a legtöbb lakos egész életes során bányászik, vagy kohászattal foglalkozik. A hatalmas galaxisban a Defeleket gyakran alkalmazzák felderítőként, kémként és bérgyilkosként a tűnékeny árnyalakja miatt.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 3K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Speciális jártasságok:

Ügyesség jártasságok:

Vakharc: Időtartam: egy kör. A Defelek költhetnek kockát erre a képzettségre, és így lehetővé válik számukra, hogy közelharci fegyverrel vagy pusztakézzel harcoljanak akkor is, ha megfosztották őket a speciális látó-fényellenzőjüktől, vagy más módon megvakultak. Minden vakság miatti levonástól megszabadulnak, ha ezt a képzettséget használják, meg ez a képzés megtanítja a Defeleket a szaglásukat és hallásukat használni a harc során.

Különleges képességek:

Láthatatlanság: +3K-t ad a Defelnek, amikor a lopakodás képzettséget használja.

Karmok: A Defelek karmaikat pusztakezes harc során használják. A karmok ERŐ+2K-t sebeznek.

Fény vakság: A Defelek csak az ultraviola hullámhosszú fényben látnak. Bármilyen más típusú fényben teljesen vakok. Hogy kiküszöböljék ezt a problémát, A Defelek speciális

látó-fényellenzőt viselnek ami lehetővé teszi számukra, hogy lássanak, azáltal hogy minden más fényt visszaver, csak az ultraviolát nem. Ha a Defel elveszíti a fényellenzőjét, és dobnia kell olyan képzettségre ami látást igényel ( mint pl. harci, fürkészési vagy lopakodási kísérletek), a nehézség egy szinttel nő.

Sztorielemek:

Hírnév: A Defelek, a galaxisban elterjedt közvélemény szerint, nem egyebek mint egy félelmetes mítosz. Ezért amikor megjelennek, sokak, főleg a kevésbé műveltek, természetfeletti lényeknek hiszik őket. Még a legkevésbé babonás lények is elbizonytalanodnak, ha ezekről a "tünékeny" idegenekről van szó.

Mozgás: 10/13

Méret: 1.1-1.5 méter magas

Dresseliek

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Sztorielemek:

Elfoglalt Otthon: A Dresseliek otthona jelenleg a Birodalom által megszállt terület. A Dresseliek gerillaháborút folytatnak a bolygó visszaszerzéséért.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.7-1.9 méter magas

Duinuogwuin (Csillagsárkány)

Leírás: A Duinuogwuinok, vagy Csillagsárkányok, szomorú, előkelő lények, melyeknek az a szokásuk, hogy elveszett ügyekkel foglalkoznak. Ezek a hatalmas kígyószerű, soklábú lények, melyeknek vékony szárnyaik vannak melyek átlagosan 10 méter hosszúak. Hatalmas, hüllőpikkelyek borítják testüket, ámbár lógó, emlősszerű füleik vannak. A testük minden szelvényén van egypár lábuk, noha az első szelvényen levők karrá és kézzé módosultak. Ezt az ősi fajt teljes titok fedi, szülőbolygója ismeretlen. Szinte minden típusú világon megtalálhatóak, még a mélyűrben is, ahol úgy tűnik, hogy mindenfajta tárgyi védelem nélkül tudnak élni. A Csillagsárkányoknak mélyen gyökerező érzéke van az erkölcshöz és a becsülethez, és a legtöbbjüknek van legalább egy kicsiny érzéke az Erőhöz. Hallani olyan történeteket is, hogy a Csillagsárkányok valaha a Jedi-lovagokat szolgálták.

Főjellemzők: 18K

ÜGYESSÉG 2K / 5K

TUDÁS 1K / 5K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 3K/6K

TECHNOLÓGIA 2K / 4K

Különleges képességek:

Repülés: A Duinuogwuin mind az űrben mind a légkörben képes repülni. A sebességük a következő, amit fejleszteni nem lehet a játék folyamán:

Űr: 5. Légkör: 210; 600 km/h.

Űrtúlélés: A Duinuogwuinok hosszú időtartamon keresztül képesek életben maradni a mélyűrben tárgyi védelem nélkül, egy hónap után sikeres Könnyű dobás szükséges az

állóképességre, aminek a nehézsége minden további folyamatosan űrben töltött hónap után eggyel nő.

Erő alkalmazások: Kontrol 2K, Érzékelés 2K, Változtatás 1K.

Úgy hiszik, hogy körülbelül három Csillagsárkányból egy birtokolja az Erőt, habár a valódi számot senki se tudja.

Erőbirtoklás: Személyenként változó.

Sztorielemek:

Elszigeteltség: A Duinuogwuinok saját maguk által létrehozott elszigeteltségben élnek. Titokzatos lények, akik csak titokzatos körülmények között fognak színre lépni.

Megjegyzés: Erősen javasolt, hogy játékosok ne játszhassanak Csillagsárkányt.

Mozgás: 18/25

Méret: 10-100+ méter hosszú

Duros
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Leírás: A magas vékony faj, melyet Durosnak hívnak, képviselóinek nagy vörös vagy narancsszínű szeme van, vékony vágott szája, és nincsen orra és zöldes-szürkés bőre. A Duro bolygóról származnak, és már nagyon régóta utaznak az űrútvonalakon. Az űrutazó faj egy birodalmi szerződés alatt szolgál, ellátmányt és más felszereléseket szállít a Birodalom telepeire. Egy Duros csoport látható a Star Wars IV: Egy új remény cantinjelenetében.

A Duro bolygóról származnak, gyakorlott, híres űrpilóták és navigátorok valamint űrhajó mérnökök. A legtöbb durót a Birodalom kényszerítette, hogy nekik dolgozzon, de általában igen megbízható szövetségesei a lázadásnak. Néhányuk, mint Baniss Keeg, pilótákat képez ki mélyűri küldetésekre.

Evokok
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Leírás: Egy kétlábú szőrös faj, mely az Endor erdős holdján őshonos. Az Evokoknak csillogó kíváncsi szemük van, és körülbelül egy méter magasak. Primitív öltözéket viselnek - gyakran csukját tolldíszeket és csontékszereket -, és durva fegyvereket szoktak magukkal vinni, beleértve a baltát, melyet kőből csinálnak, és a fából készült dárdákat. Habár a kinézetük eléggé ártalmatlannak tűnik, az Evokok büszke harcosok, akik az erdőről szerzett ismereteiket arra tudják használni, hogy felülkerekedjenek a legjobban felfegyverzett ellenségeikkel szemben is. Ámbár a Birodalom felhagyott velük, miután néhány kereskedő felkereste a bolygót még a második Halálcsillag építése előtt, az Evokok megbarátkoztak a Lázadókkal, és jelentősen bizonyítottak az endori-csatában.

A legtöbb Evok hihetetlen, kiterjedt falvakban él, melyek az Endor fáinak tetején épültek. A falvak függőhidakkal, kötelelekkel, lebegő teraszokkal vannak összekötve egymással. Más törzsek is építettek falvakat lebegő teraszokon tavakon, vagy a tengerparton.

Minden Evok törzset a törzsfőnök irányít, aki az Öregek Tanácsával, és a helyi sámánnal beszéli meg a problémákat. Az Evok felekezet az Endor óriás fái környékére összpontosul, mely fákra a legendák úgy utalnak, mint védőszellemek. Minden falu ültet egy új palántát minden újonnan született Evok csecsemő után, és táplálják, ahogy nő. Az Evokok elszakíthatatlan köteléket éreznek az "életfájukhoz", és úgy hiszik, hogy szellemük ezekbe a totemekbe költözik haláluk után. Válságok idején a falu sámánja kapcsolatba lép a legöregebb, és legbölcsebb fával, hogy az adjon neki útmutatást. Az életfa kérgéből az Evokok természetes rovarirtót nyernek ki. Ezen felül még fegyvereket, ruházatot, bútorokat, és étkezési eszközöket csinálnak a fák lehullott darabjaiból.

Az Evokok egy morgásokból, morranásokból, gagyogásból, és huhogásokból és más zajokból álló kifejező nyelvet beszélnek. Képesek megtanulni, és megérteni más nyelveket, és egy pár Evok bevette a Közös Nyelvet a saját szótárába. Érzékük van a történetmeséléshez, zenéhez, énekléshez, és a tánchoz. A szépsége ellenére az Endor erdős holdja sok szörnyszerű lénnyel borított világ, olyan szörnyekkel, mint a Gorax. Annak ellenére, hogy ilyen veszélyes, az Evokoknak sikerült túlélni talákonyságuknak és bátorságuknak köszönhetően. Amikor vadásznak, az Evokok íjakat, baltákat, bunkókat, parittyát és még katapultot is használnak fegyverként. Gyakran utaznak könnyűsúlyú sárkányrepülőkkel, és bonyolult csapdákat állítanak fel csak kötelek, farönkök, kövek és minden őket körülvevő dolog felhasználásával. Kifinomult érzékszerveik vannak, beleértve a fejlett szaglásukat, mely segít nekik megtalálni az áldozataikat, és az ellenségeiket.

Az Evokok általában elkerülik az összeütközéseket, amikor ez lehetséges. Csak nappal utaznak, jobban szeretik a falujuk védelmét az éjszaka során. Amikor harcba kényszerülnek, nagy számban és vadul támadnak. Az Evokoknak van egy figyelemre méltó képessége, hogy az őket körülvevő környezetet teljesen a saját szolgálatukba tudják állítani, és gyakran csalják az ellenfeleiket olyan területekre, amelyeken már számos Evok csapdát helyeztek el.

Az endori-csatában ezek a harci taktikák eléggé életképesnek bizonyultak a Lázadók részéről. Han Soloval, Csubakkával, Leia hercegnővel, és egy tucatnyi Lázadó kommandós segítségével az Evokok hatékonyan legyőzték a Birodalmi rohamosztagosok, és felderítő lépegetők nagy haderejét. Solonak sikerült megsemmisíteni a pajzsgenerátort, ami a második Halálcsillagot védte, ezzel lehetővé téve a Lázadó flottának, hogy megsemmisítsék a harci állomást, és véget vessenek a Birodalmi terrornak.

A legtöbb felnőtt ember különösen aranyosnak és védtelennek találja az ewokokat, akik ugyanúgy felébresztik bennük az oltalmazó ösztönt, mint a kisgyerekek. Ezért az emberek néha meglehetősen leereszkedően bánnak az ewokokkal. Az ewokok azonban érett, fogékony faj – és szokatlanul békésen tűrik az embereknek ezt a hozzáállását.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 /4K+2

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K+2 /3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+2

Speciális jártasságok:

Mechanika jártasságok:

Sárkányrepülő: Felhasználási idő: egy kör. Ez képessé teszi a karaktert arra, hogy sárkányrepülőt vezessen.

Technológia jártasságok:

Primitív mérnöki ismeretek: Időtartam: egy óra szükséges a sárkányrepülőkhöz, és kötélhidakhoz, számos óra kisebb szerkezetekhez, katapultokhoz, és hasonló építményekhez. Ez azt a képességet jelenti, hogy szerkezeteket tudnak építeni fából, indákból, és egyéb természetes alapagyagokból, csak kezdetleges eszközöket használva. Ezt a képzettséget használva erős házakat, indahidakat, és szikladobáló katapultokat építenek. (sebzés: 2K, Sikló léptékű).

Különleges képességek:

Jártasság bónusz: A karakteralkotáskor a karakter +2K-t kap minden 1K után, amit a lopakodás vagy rejtőzködés

képzettségére rak.

Jártasság korlátozás: A kezdő karakter nem rakhat egy kockát sem semmilyen jármű (a sárkányrepülőn kívül) működtetési vagy javítási jártasságokra.

Szaglás: Az Evokoknak redkívül fejlett szaglásuk van, +1K-t kapnak a fürkészésükhöz, amikor a szag alapján tájékozódnak. Ez a képesség nem fejleszthető.

Sztorielemek:

Gyámoltalanság: A legtöbb felnőtt ember szokatlanul védelemre szorulónak érzi az Evokokat, meg akarja védeni őket mintha csak kisgyermekek lennének. Ezért az emberek gyakran leereszkedőek is az Evokokkal. Az Evokok ettől elérően, megfontoltak és kíváncsiak - és szokatlanul toleránsak az emberi hozzáállással szemben.

Mozgás: 7/9

Méret: 1 méter magas

Farghul

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 5K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+1

Különleges képességek:

Fogak: +2k-t adnak a pusztakezes harc sebzéshez.

Karmok: +1K-t adnak a pusztakezes harc sebzéshez.

Kapaszkodófarok: A Farghuloknak kapaszkodófarkuk van amit "plusz végtagként" használhatnak, ekkor +1K jár az Ügyességükhöz.

Sztorielemek:

Akrobatika: A legtöbb Fargul képzett az akrobatikában, és +2K-t kap rá. A szélhámosság művészei: A Farghulokat felvillanyozza ha átverhetnek embereket, mások eszén túljárni rangot és tiszteletet ad a Farghul társadalomban. A Farghulok jó természetű, energikus nép, akik mindig készen állnak egy gyors vidám mosolyra, és mindig van a tarsolyukban egy borzalmas vicc. +2K bónuszt kapnak alkudozásra.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.7-2 méter magas

Filviánok

Főjellemzők: 10K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K+1 /4K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 1K+2 /4K

TECHNOLÓGIA 2K / 5K+1

Különleges képességek:

Technológiai-érzék: A Filviánok gyorsan tanulják a technológiát. Karateralkotáskor minden Technológiai képzettségre költött 1K-ra még 2K-t kapnak.

Állóképesség: Mivelhogy sivatagi lények a Filviánoknak nagy az állóképességük. Automatikusan +2K-juk van az állóképességre és a túlélésre sivatagban, és minkét képességet feleannyi Karakterpontért fejleszthetik mint más lények, amíg el nem érik a 8K-t.

Sztorielemek:

Rettegés a Birodalomtól: A Filviánok félnek a Birodalomtól, mivel az előítéletekkel viseltetik az idegen fajokkal szemben.

Kíváncsiság: A Filviánokat vonzza az új technika és az ismeretlen gépezetek. Amikor új technikai eszközökkel találkoznak, sikeres Közepes nehézségű Akaraterő dobásra van szükség (-1K levonás), hogy ne vizsgálják meg azonnal.

Mozgás: 8/10

Méret: 1.2-1.9 méter magas

Gamorraiak
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Leírás: Egy brutális, disznószerő faj, akiket a felálló orruk, zöld bőrük, és szarvuk tesz karakteressé. Népszerűtlenek a lassú észjárásuk és nagy erejük miatt, de a Gamorraiak veszélyes harcosok, akik a harcot mindenek fölé helyeznek. Ezen oknál fogva kitűnő zsoldosok, testőrök, és gladiátorok. Jabba a Hutt alkalmazott több Gamorrai őrt, akik úgy szolgálták a főnöküket, hogy elfogták az illetéktelen behatolókat, kivégezték a foglyokat, és megvédték a Huttot az orgyilkos szövetkezésektől. A legtöbb ezek közül a felbérelt harcosok közül meghalt Han Solo kiszabadítása közben. Szülőbolygójukon, a Gamorron, a Gamorraiak állandó harcban állnak egymással. A Klánok az uralkodásért harcolnak primitív fegyvereikkel, beleértve a hatalmas baltákat, és halálos bunkókat. A gamorraiak szeretnek nehéz kézifegyvereket forgatni a harcban, és - érdekes módon - utálják a sugárfegyvereket, különösen a szülővilágukon folytatott háborúkban. Amíg a kanok harcolnak, a kocák végzik primitíven a farmok művelését, a vadászatot, a gyártást, és más dolgok intézését. Minden egyes  lény szűkös Klánházakban él nagy erődítményekben. Az ilyen fellegvárakat fa karósánc védi és veszedelmes Gamorrai őrző-szörnyek. A klánokat matróna vezeti, aki arra utasítja a hímeket, hogy korahajnaltól későestig harcoljanak. Ahogy azt várni lehet, a kanok rövid ideig élnek, de nagyjából 10 hím születik egy nősténytől.

A kanok között a rang a győzelmek számától függ, és megmutatja a harci erejét, hősiességét a hadjáratok során és a gyakorló küzdelmek során. Sok Gamorrai a rangját vérszívó parazitákkal is mutatja a rangját, melyeket a Gamorraiak kedvencként tartanak.

A legnagyobb Gamorrai hadúrnak gyakran 20 vagy több morrt etető hely van a testén.

A Gamorrai nyelv nagyjából csak morgásokból, röfögésekből áll, és más orrhangokból. Sok nyelvet képesek megérteni, habár az ő hangképző szervüknek a felépítése képtelenné teszi őket, hogy beszéljék is őket.

Amikor Gamorr eredetileg felfedezték az intergalaktikus felfedezők, öt különböző Gamorrai hadsereg vívott éppen harcot egymással, hogy melyikük tud először kapcsolatba lépni a felderítő-hajóval. A győztes hadsereg folytatta útját, hogy megsemmisítse az űrhajót. Nemsokkal később rabszolga-kereskedők érkeztek és elfogtak egy szép számú Gamorrait, és eladták a lényeket munkásnak. A Birodalom megpróbálta intézményesíteni a Benszülött Irányítást és iparprogramot, de nem jártak sikerrel.

A Gamoraiak, akik elhagyták a szülőbolygójukat általában zsoldosként, fejvadászként katonaként, testőrként, gladiátorként, hóhérként, vagy hasonlóként folytatják. Meglepő, hogy a Gamorraiaknak sikerült kolonizálni a Pzob-ot, habár hogy a faj miként, és miért utazott a világra, eddig ismeretlen. Gyűlölnek minden robotot vagy értelemes gépezetet. Ha egy Gamorrainak "értelemes" gondolatai vannak, a fajtársai semmibe veszik és igyekeznek nevetség tárgyává tenni.

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 2K

MECHANIKA 1K / 1K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 1K+2

Különleges képességek:

Hangszálak: A Gamorraiak nem beszélik a közös nyelvet.

Kitartás: Ha egy Gamorrai elhibáz egy kitartás dobást, a karakter azonnal megpróbálhatja még egyszer.

Jártasság bónusz: Karakteralkotáskor, a játékos 2K-t kap minden 1K-ra amit közelharcra, pusztakezes harcra vagy hajítófegyver jártasságára költ.

Sztorielemek:

Robotgyűlölet: A legtöbb Gamorrai gyűlöli a droidokat és más mechanikus lényeket. Minden jelenetért amelyben a Gamorrai lerombol egy robotot kap egy extra Karakter pontot (feltéve ha a KM és a játékosok szórakoztatónak tarják a jelenetet).

Hírnév: A Gamorraiakat széles körben primitívnek, brutálisnak, és felelőtlennek tartják. Azokat a Gamorraiakat, akik intelligens gondolatokat és viselkedést mutatnak, lenézi és kicsúfolja a többi Gamorrai.

Rabszolgaság: A legtöbb Gamorrait, aki elhagyta Gamorrt, rabszolgának adta el a klánja.

Mozgás: 7/10

Méret: 1.3-1.6 méter magas

Gazaran

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Speciális Képezettségek:

Erő jártasságok:

Suhanás: Felhasználási idő: egy kör. Ezt a képzettséget használják suhanáshoz.

Különleges képességek:

Szökellés: A Gazaránok képesek vitorlázni a levegőben. Standard gravitáció mellett, körönként 15 méterig tudnak suhanni, kis gravitációjú világokon 30 méterig, ahol nagy a gravitáció, ott ez a távolság 5 méterre csökken.

Hőmérséklet érzékenység: A Gazaránok nagyon érzékenyek a hőre: 30 Celsius fokon, vagy az alatt minden cselekedetre 1K levonás jár, 25 foknál, vagy az alatt a levonás 2K, 20 alatt 3K, és 15 fok alatt 4K. Ha 10 foknál hidegebb van a Gazarán hibernációba esik, és ha 28 óránál tovább így marad, meghal.

Sztorielemek:

Babona: A Gazarán játékos karakternek választani kell valamit amitől nagyon fél ( a hidegtől, a sötétségtől, idegenektől, az űrhajóktól, a fekete színtől, stb.).

Mozgás: 8/10 (járás), plusz a suhanás (lsd. fenn)

Méret: 1.5 méter magasságig

Gesaril

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 5K+2

TUDÁS 1K / 1K+2

MECHANIKA 2K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 3K / 5K+2

ERŐ 2K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K

Különleges képességek:

Empátia: Minden Gesaril érzékeny az érzelmekre, és birtokolja az Észlelés erőalkalmazást 1K-s értékkel.

Mozgás: 12/15

Méret: 2 méter magas

Gotál
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Leírás: A Gotálok tagjai egy inteligens, technológiailag fejlett kétlábú fajnak, mely az Antar Négy nevű holdról származik. Két kúp alakú kinövés van a fejük tetején, lapos orruk, előreugrő szemöldökük van, és bozontos szürke szőrük. A feji kúpok további érzékszervént szolgálnak, melyekkel érzékelni tudják különböző formájú energiahullámokat meg tudják különböztetni, ezáltal mások érzelmei tudják megállapítani. A legtöbb faj kényelmetlenül érzi magát a Gotálok társaságában ezen érzékszervük miatt. Részükről a Gotálok nem szeretik a robotokat a nagy energiakibácsátásuk miatt amit leadnak, amely képes túlterhelni a Gotálok ezen érzékszevét. Nehézségeik vannak más fajok érzelmeinek lefordításával, és gyakran összetévesztik a vonzódást a szerelemmel, és a haragot az útálattal. Kitűnő felderítő, fejvadász, nyomolvasó és kereskedő válhat belőlük, habár megpróbálnak semlegesek maradni a galaktikus konfliktusban.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 / 4K+2

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 2K

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 2K+1 / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Energia Érzékenység: Mivel a Gotálok szokatlanul érzékenyek a sugárzás kibocsátásra, +3K-t kapnak a fürkészésre amikor széles nyitott területen keres 10 km-es körben saját maguk körül. Sűrűn lakott területeken, pl. kisebb-nagyobb városokban a bónusz +1K-ra esik. Az erős sugárzásnak kitett területeken -1K levonást jár mert az érzékeik túlterheltekké válnak az állandó sugárzás miatt.

Hangulat Érzékelés: Mások aurájának és hangulatának olvasása által, a Gotálok pozitív és negatív bonuszt kaphatnak, amikor másokkal való érintkezéshez képzettségeket alkalmaznak. A Gotál ekkor egy közepes Érzékelés próbát csinál, és a következő bónuszokkal módosítja az Érzékeléshez tartozó képzettségeit a további harc vagy párbeszéd során.

	Elhibázza a nehézséget:
	Levonás:

	6-tal vagy többel
	-3K

	2-5
	-2K

	1
	-1K


	Megdobja a nehézséget:
	Bónusz:

	0-7
	+1K

	8-14
	+2K

	15+
	+3K


Gyors Kezdeményezés: Azok a Gotálok, akik nem szenvednek állandó sugárzás miatt, +1K-t kapnak kezdeményezésre nem Gotál ellenfelek ellen. Ez abból a képességükből adódik, hogy olvasni tudják mások érzelmeit és szándékait.

Sztorielemek:

Droidgyűlölők: A Gotálok nem szeretik a droidokat, mert az azok által kibocsátott sugárzás túlterheli a speciális érzékelésüket. -1K-t kapnak az Érzékelés alapú képzettségeikre, ha 3 m-es körzetükben tartózkodik egy droid.

Hírnév: Mivel a Gotálokat úgy ismerik mint érzésekre és hangulatokra rendkívül érzékeny lények, más fajok nem szívesen tárgyalnak velük. Ez gyakran hátrányt jelent nekik alkudozásnál, mert más a fajokba tartozók, akik hallottak már róluk, nem szívesen kerülnek olyan helyzetbe, ahol üzletről eshet szó. Használd a megfelelő módosítókat.

Mozgás: 10/15

Méret: 1.8-2.1 méter magas

Gran
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Leírás: A granok háromszemű, kecskeképű lények a Kinyen bolygóról. Jellegzetesen nagy fejükön három nyúlványon három szem helyezkedik el, melyek egymástól függetlenül mozognak és látnak. A granok sosem fényes elméjükről voltak híresek, és általában otthonosan mozognak az alvilágban: sokszor gyilkolnak, mesterei a hődetonátoroknak és az ökölharcnak, melyre hatalmas párnás kezük igen alkalmassá teszi őket. Kedvelik az alkoholt, valamint szülőbolygójuk csemegéjét, a kecskefüvet. Általában békés lények. Ree-Yees, egy Gran, tagja lett Jabba a Hutt tanácsának.

Főjellemzők: 12K
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ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 1K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Látás: A Granoknak egyedülálló kocsányon ülő szemekből álló kombinációja nagyobb sperktrumú látást tesz lehetővé mint más lényeké. Jól látnak az infravörös tartományban (nincs levonás sötétben), és +1K-t kapnak ha hirtelen mozgást kell érzékelniük.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.1-1.8 méter magas

Herglic

Leírás: A Herglicek a Giju bolygóról származnak. Ezek a hatalmas kétlábúak szemmel láthatólag vízben élő emlősöktől származnak. Körülbelül 1,9 méter magasra nőnek meg, és különösen széles testük van (több mint kétszerese az emberek testszélességének), és síma, szőrtelen bőrük van, melynek színe a világoskéktől kezdve a közel feketéig bármilyen árnyalatú lehet. Uszonyaik és farkuk karokká és lábakká alakult, ámbár még mindig léghólyagokkal lélegeznek, mely a fejük tetején található. Ez a faj felfedezőként és kereskedőként ismert, akik a Régi Köztársaság első tagjai között voltak. A Giju ipari központjai voltak ez elsők, melyet a Birodalom elfoglalt, és egy rövid és véres küzdelem után a gytakorlatias faj megadta magát a Birodalom akarátának. Ez lehetővé tette számukra, hogy viszonylagos kényelemben éljenek a a Birodalom vezetőinek dolgozva. Az új Köztársaság eljövetelének idején a Hergliceket semlegesként kezelték - se nem bíztak meg benne, se nem hagyták őket figyelmen kívül. Gyorsabban helyreálltak gazdaságilag, mint azok a bolygók amelyek gyorsan megadták volna magukat a Birodalmonak, mint a Kashyyk, vagy a Mon Kalamari, mivel azok ipari központjaik megsemmisültek, és ezért sok faj árulóként tekint a Herglicekre. A Herglicek túl sokat szerencsejátszanak, és magabiztosak a nagy méretük miatt.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K+2 / 3K+2

ERŐ 3K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K+1 / 4K+1

Különleges képességek:

Természetes testpáncél: A Herglicek külső bőre alatt található vastag réteg zsír +1K-t ad a sebzés ellenelálláshoz fizikai támadások esetén. Nem ad bónuszt energiatámadások ellen.

Sztorielemek:

Szerencsejáték mánia: A Herglicek, amikor lehetőségük nyílik rá, hogy szerencsejátékot játszanak, ellenállhatatlan vágyat éreznek rá, hogy megtegyék. Ha egy Herglic elhalad egy játék mellett, Közepes akaraterő próbát kell tennie, hogy ellen tudjon állni a késztetésnek, hogy játsszon. Kaphatnak bónuszt a dobáshoz, ha a játékkal nagy veszélybe, esetleg életveszélybe kerülnének.

Mozgás: 6/8

Méret: 1.7-1.9 méter

Gorvan Horansi

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 5K

TUDÁS 1K / 2K

MECHANIKA 1K / 2K+2

ÉRZÉKELÉS 1K+2 / 4K

ERŐ 1K / 3K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Mozgás: 12/13

Méret: 2.6-3 méter magas

Kasa Horansi

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 2K / 4K+2

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 2K+2 / 5K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+2

Sztorielemek:

Technológiailag elmaradott: A Kasa Horansik technológiailag elmaradott szinten vannak tartva a Gorvan Horansik politikája miatt. Miután lenyűgözi őket a technológia (és ha hozzájutnának, hamar megtanulnák), a Mutandán ritkán birtokolhatnak fejlettebb eszközöket, mint íjakat és lándzsákat.

Mozgás: 12/15

Méret: 2-2.7 méter magas

Mashi Horansi

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K+2

TUDÁS 1K / 3K+3

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 3K / 5K

ERŐ 1K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+2

Különleges képességek:

Kifinomult érzékek: A Mashi Horansik az éjszakai élethez vannak szokva, ezért inkább hagyatkoznak a szaglásukra, hallásukra, ízlelésükre és tapintáskra, mint a látásukra. Nem jár nekik levonás az Érzékelésükre sötétben.

Lopakodás Bónusz: Karakterakotáskor a Mashi Horansi 2K-t kap minden 1K-ra amit a lopakodás képzettségre oszt (tehát ha a kezdéskor 2K-t rak erre az 4K-s lesz a lopakodása).

Sztorielemek:

Éjjeli lények: A Mashi Horansik éjszakai lények, de míg a fajtájukból eredően nem jutnak előnyökhöz, az életük során nyert éjszakai élettel kapcsolatos tapasztalataik megadják nekik a fent leírt Különleges képességeket.

Mozgás: 11/14

Méret: 1.5-2 méter magas

Treka Horansi

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K+1

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 2K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Mozgás: 11/15

Méret: 2.3-2.6 méter magas
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H'nemthe

Leírás: Az ormányos, púpos fejű, sötétszürke bőrű H'nemthék egy különös faj képviselői. Nőstény példányaitól rettegnek az értelmesebb lények, bár sok faj hímje számára rendkívüli vonzerővel bírnak. Párosodás után a H'nemthe nőstény rituálisan megöli, kibelezi a hímet a nyelvével, ami olyan éles, mint a kardpenge, és sokkal erősebb, mint amilyennek látszik. Ilyen módon e faj populációin belül húsz hím jut minden H'nemthe nőstényre.

Humán

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 1K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 4K

Mozgás: 10/12

Humánok: Hapán

Főjellemzők: 13K

ÜGYESSÉG 2K / 4K+2

TUDÁS 2K / 5K

MECHANIKA 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K+1 / 3K+2

ERŐ 2K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 4K

Különleges képességek:

Vonzerő: A Hapán emberek, mind a férfiak mind a nők, rendkívül szépek. Hapánok +1K bónuszt kapnak minden alkudozás, szélhámosság, parancsnoklás, vagy meggyőzés dobásukra, ha ellenkező nemű, nem Hapán személlyel tárgyalnak.

Nyelv: A Hapánoknak a Hapán nyelvet tanítják születésüktől kezdve. Csak néhányan beszélik a Közös Nyelvet, és ők is csak második nyelvként.

Látás: A szülőbolygójukon erős a fény, ezért nagyon rossz az éjszakai látásuk. Minden kisebb sötétség miatti módosítót (mint pl. gyenge fény és holdfényes éjszaka) teljes sötétségként kell kezelni, +4K-t adva minden távoli támadás nehézségéhez.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.5-2.1 méter magas

Humánok: Xa Fel

Főjellemzők: 9K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 1K / 2K

TECHNOLÓGIA 1K / 4K+1

Különleges képességek:

Mechanikai érzék: A Xa Feleknek úgy tűnik, hogy természetes érzékük van a gépekhez, és járművekhez, főleg az űrhajókhoz. Karakteralkotáskor 2K-t kapnak minden 1K-ra, amit űrhajó vezetésre, vagy javítás képzettségre tesznek.

Sztorielemek:

Társadalmi rabszolgák: A Xa Felek látszólag a Kuat Drive Yard rabszolgái már több évtizede, szigorú munkamenetnek alávetve. Megvetik a társadalmi uraikat. Mivel bolygójuk természetes forrásai kimerültek, és egészségügyi problémáik vannak a szennyezések miatt, képtelenek felvenni a harcot a megvetett urakkal szemben.

Mozgás: 7/10

Méret: 1.5-1.8 méter magas

Huttok

Leírás: Elhájasodott érzékeny puhatestű lények, akik a galaxis bűnöző alvilágát vezetik. A Huttoknak duzzadt fejük, hüllő szeme, zömök karjaik, és izmos farkuk van. Úgy mozognak, hogy vagy csúsznak a földön, vagy személyes repulzorliftjük segíti őket. A legtöbb Hutt rendkívül rugalmas és hosszú életű, egyesek több mint ezer évig élnek. Életük során a Huttok hatalmas vagyont halmoznak fel szinte majdnem csak illegális tevékenységen keresztül, beleértve a fűszercsempészetet, rabszolgák eladását, gyilkosságot, és zsarolást.

Eredetileg a Varl nevű bolygóról származnak, egy haűdlokó bolygóról, amely az Ardos nevű törpe csillag körül kering. A Huttok végül rákényszerültek, hogy elhagyják a szülőbolygójukat sok ezer évvel a yavini-csata előtt. A fajuk végül felfedezte az Evocar bolygót, melyet ők Nal Hutta-nak vagy "ragyogó ékszernek"- Hutt nyelven -, neveztek el. Nal Hutta körül kering a Nar Shadda, vagy más néven a "Csempészek Holdja". A Nal Hutta kolonizációja óta a Huttok szétszóródtak a galaxisban, bűnöző birodalmakat hozva létre számos rendszerben. A Hutt élettan eléggé jelentős sok szempontból. A lénynek őrült izmos teste van és hosszuk elérheti az öt métert is, habár nincsen csontváza. A Huttoknak nincsen lába, de van két rövid, duzzadt keze. Ezen felül a Huttok bőre áthatolhatatlan a legtöbb fegyver számára, és a legerősebbeket kivéve szinte minden vegyülettel szemben. Ez a rugalmas test állandóan rejt nyálkát, és zsíros izzadtságot, ezzel nehézzé téve a Hutt megfogását. A bőre alatt, sok réteg izom és zsír védi a belső szerveket a támadástól.
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A Huttok hermafroditák, magukban hordozzák mind a hím, mind a nőstény szaporítószerveket. Bármit elfogyasztanak, ami ehető, de különösen rajonganak az élő táplálékért. Mivel a szájukat szinte elképzelhetetlenül nagyra ki tudják nyitni, a Huttok képesek befalni nagyobb darab táplálékot is. A Huttoknak nagy, hüllőszeme van, melyet egy vékony nyálkás membrán véd. A Huttok oxigént lélegeznek, melyet az emberekhez hasonló tüdejükben hasznosítanak. Amikor vízben vannak, a Huttok orra lezárul, hogy megakadályozza a víz bejutását. Mint egy hosszú életű faj - egyes Huttok állítások szerint több mint ezer évesek - sok Hutt elhagyja szülőbolygóját.

Erkölcstelen tevékenységük és ellenszenves kinézetük ellenére a Huttoknak kevés ellensúlyozó tulajdonsága van. A családi szálak őrült fontosak a faj képviselői számára, és nagy távolságokat megtesznek, hogy megtoroljanak, vagy megvédjenek egy rokont. Az árulás a családon belül nagyon ritka. A Huttoknak roppant hatékony kormányzata van, melyet az öregek tanácsa vezet, melyeket az Ősök Klánjából választanak.

Főjellemzők: 14K

ÜGYESSÉG 0K+1 / 3K

TUDÁS 2K / 5K

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 2K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 4K

Különleges képességek:

Erőellenállás: A Huttoknak ösztönos védekezésük van az Erő alapú tudatbefolyásolási technikák ellen, ami megduplázza az Érzékelésre dobott kockák számát ilyen támadások esetén. Ezért a Huttok nem valószínű, hogy Erő-alkalmazásokat tudnának elsajátítani.

Sztorielemek:

Hírnév: A Huttokat egész Univerzumszerte megvetik, még azok is akik hasznot húznak a Huttok tevékenységéből. Ha a Huttok nem vennék magukat körül védelmi gyűrűvel, bizonyára néhány éven belül kiirtanák őket.

Énközpontúság: A Huttok nem látnak tovább a saját (vagy a szüleik és leszármazottaik) érdekein a döntéshozatalaikkor. Továbbá, mivel ők a manipuláció nagymesterei, tudnak kompromisszumot kötni - "Megadom neki amit akar, hogy én is megkaphassam amit akarok." Nem emberszeretők, csak ha valami háttérgondolat vezérli őket.

Mozgás: 0/4

Méret: 3-5 méter hosszú

Iotrai

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K+1 / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K+2 / 4K

ERŐ 2K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Sztorielemek:

Katonai képzés: Majdnem minden Iotrai részesül alapvető katonai képzésben.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.5-2 méter magas
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Ithori

Leírás: Egy humanoid faj nagy, domború formájú fejjel az előrehajló nyakukon, amely miatt gyakran Pörölyfejűekként utalnak rájuk. Az Ithoriaknak két szájuk van, és csillogó barna húsuk. Általában véve odaadó környezetvédők, megbízható növényevők, és tökéletesen pacifisták. Sokuk vált galaktikus kereskedővé, akik békésen utaznak a csillagrendszerek között óriási hajórajokkal. Csak akkor folyamodnak erőszakhoz, ha fenyegetve érzik magukat. Békés viselkedésük miatt az Ithoriak kerülik a Galaktikus Civil Háborút, habár egy kevés csatlakozott a Lázadók Szövetségéhez, és az Új Köztársasághoz.

Az általában "Pörölyfejűként" ismert Ithoriak a Kisebb Plooriod Csillagrendszerben elhelyezkedő Ottega rendszerben negyedik bolygójának, az Ithor bolygónak az őslakói. Egy buja bolygónak, amelyen egy hatalmas esőerdő terpeszkedik. Az Ithoriak Dzsungel Anyát imádják, és valaha megfogadták hogy sohasem szentségtelenítik meg bolygójukat. Amióta felfedezték a repulzorlift technológiát, az Ithoriak kiterjedt lebegő "városrajokat" emeltek az égre, magasan a szülőbolygójuk fölé. A lények benépesítették ezen teraszokat, ezzel biztosítva, hogy az Ithor örökké hajdani virágkorába maradjon. Az Ithoriak folytatták a technológiájuk tökéletesítését, és ennek segítségével egyre erőteljesebb hajórajokat hozva létre. Ezek az űrhajók átutazták a galaxist, lehetővé téve az Ithoriakanak, hogy más fajokkal kereskedjenek, és új világokat fedezzenek fel. Az Ithoriak továbbfejlesztették a kertészeti és a klónozási technikákat. Az Ithorokat gyakran alkalmazzák művésznek, agrármérnöknek, ökológusnak és diplomatának. Akárhogy is, mivel a fajuk békés, ezért megtagadták a fegyverek kifejlesztését, és ennek következtében a Birodalom áldozataivá váltak.

Idegenben az Ithoriak jól beépültek az intergalaktikus közösségbe. A saját nyelvük rendkívül szép, bár nagyon nehéz megtanulni, mivel az Ithoriaknak ikerszájuk van, a nyakuk mindkét oldalán. Szerencsére beszélik a Közös Nyelvet, jóllehet egy furcsa akcentussal. Az egyik legismertebb Ithori Mos Eisleyban Momaw Nadon.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 2K+2 / 5K

MECHANIKA 1K / 2K

ÉRZÉKELÉS 1K+1 / 4K

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Speciális Képezettségek:

Tudás jártasságok:

Mezőgazdaság: Felhasználási idő: Legalább egy standard hét. A karakternek jó gyakorlati ismeretei vannak a gabonákról, és az állattartásról, javasolni tud különböző talajokhoz megfelelő termeszthető növényeket, vagy meg tudja magyarázni, hogy a gabonamezőket milyen betegség támadta meg.

Ökológia: Felhasználási idő: legalább egy standard hónap. A karakternek jó gyakorlati ismeretei vannak az ökoszférák örökös kölcsönhatásban lévő természetéről, és meg tudják határozni, hogy a tervezett változtatások milyen hatásokat fognak előidézni a szférában. A képzettség arra is használható, hogy egy perc alatt meg tudja határozni egy életforma valószínüleg milyen szerepet tölt be egy adott bioszférában: ragadozó, zsákmányállat, szimbióta vagy parazita, és más gyors leírást is adhat az ökológiai szerepéről.

Sztorielemek:

Csorda hajók: Sok Ithori Csorda hajókról származik amelyek bolygóról bolygóra szállnak árúkkal üzletelve. Valaki, aki ezen világok egyikéről származik, valószínű, hogy találkozni fog olyanokkal akiket már ismer ha a galaxis civilizált részében kalandozik.

ozgás: 10/12

Méret: 2.3 méter magasságig

Java
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Leírás: A Tatuin parányi, bűzös őslakói, akiket a sivatagokban portyázva találhatunk meg, miközben robotokat, lezuhant úrhajókat, vagy bármilyen egyéb kidobott szemetet keresnek. A Javák hosszú barna köpenyt viselnek, melynek nagy csukjája van, ami csak a világos, világító szemeiket hagyja látszani. A pusztaságban hatalmas, elavult homokfutóikkal közlekednek, és alig érthetően, zagyván beszélnek. Évente egyszer, minden tatuini Java klán összegyűlik a Dűne Tengernél, egy óriási nyílt piacra, ahol áruk és történeteket cserélnek gazdát. Egyike a Tatuin két őshonos értelmes fajának, a Javák meglépően alkalmazkodtak a sivatag bolygóhoz. Hogy megvédjék magukat a Tatuin két napjának szinte elviselhetetlen melegétől, durva, háziszövéső köpenyt és csukját viselnek. A kóborló Buckalakóktól, és a krayt sárkánytól való védelemért a kicsiny humanoidok órási járművükkel, homokfutókkal utaznak.

A Javák szoros klánokban élnek. Minden homokfutó egy legfeljebb 300 tagból álló klánt tud magába fogadni, akárcsak robotokat, gépeket, amit a lények összegyűjtöttek, javítanak, vagy eladnak. Mivel az élelem és a víz gyéren van a Tatuinon, a Javák megtanulták, hogy kell a vízet elszívni a funnel virágtól, és hubba tököt esznek, egy nehezen emészthető gyümölcsöt. 

A Javák egy magas tónusú csevegésben beszélnek, amelyet nehéz megérteni. Amikor a Javák gyorsan beszélnek, csak a többi Java társuk képesek megérteni a lényt.

A Java társadalom nagy hangsúlyt fektet a családi kötelékekre. 43 különböző kifejezés van, amelyekkel leírják a rokoni kapcsolatokat. A vérvonalat, és leszármazást gondosan vezetik. Amíg a legtöbb Java a klánjával marad, egy kevés kitör ebből a kötelékből, és megtalálhatjuk őket Mos Eisley körül bóklászni. Egy kevés Java tagja Jabba, a Hutt tanácsának.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 3K+1

MECHANIKA 2K / 4K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 1K / 2K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 4K+2

Különleges képességek:

Technológiai érzék: Karakteralkotáskor a Javák 2K-t kapnak minden 1K után, amit javítással kapcsolatos Technológia jártasságukra raknak. 

Sztorielemek:

Üzleti nyelv: A Javák kifejlesztettek egy rugalmas üzleti nyelvet, ami más fajok számára lényegében érthetetlen - akkor, ha a Javák azt akarják, hogy érthetetlen legyen.

Mozgás: 8/10

Méret: 0.8-1.2 méter magas

Khil

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 2K / 4K

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K+1 / 4K

Mozgás: 8/10

Méret: 1.2-2 méter magas

Klatooniak

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K+1

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+2

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 2K / 4K

Mozgás: 10/12

Méret: 1.6-2 méter magas

Krikthasi

Főjellemzők: 11K+2

ÜGYESSÉG 1K+2 / 4K+1

TUDÁS 1K / 2K+2

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 1K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 0K / 1K+2

Különleges képességek:

Színváltoztatás: A Krikthasik megtudják változtatni bőrük színét, meg tudják határozni a változás, pontos színét, helyét, sebességét, mintáját és vibrálását.

Úszás: Karakteralkotáskor a Krikthasik 2K-t kapnak minden 1K után, amit úszásra tesznek.

Vízhiány: A Krikthasik 5K-t sebződnek minden percben, amit vízen kívül töltenek.

Sztorielemek:

Háborús faj: A Krikthasik aggresszívak és erőszakosak.

Mozgás: 3/6 (járva), 12/15 (úszva)

Méret: 2.5 méter hosszig

Krish

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K+2 / 3K

MECHANIKA 2K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 2K / 3K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 3K+2

Sztorielemek:

Megbízhatatlanok: A Krishek nem túl megbízhatóak. Könnyen elcsábítja őket a szórakozás és a sport, ás gyakran elfelejtik a rájuk bízott munka egy-egy kisebb részletét.

Mozgás: 8/12

Méret: 1.5-2 méter magas

Mandalor

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K/4K

TUDÁS 2K/4K

MECHANIKA 2K/4K

ÉRZÉKELÉS 2K/4K

ERŐ 2K/4K

TECHNOLÓGIA 2K/4K

Mozgás: 10 / 12

Magasság: 1.7 - 2 méter

Nem játszható!

PRIVATE
Ennek a harcos klánnak a maszkos harcosai a róluk elnevezett rendszerből rajzottak ki, egy misztikus hadúr, a Mandalor vezetésével. A klánról - amely halálos, de becsületes harcosokból állt, akik fél-intelligens Baziliszkusz harci droidjaikon lovagolva, hírhedten éles fegyvereiket forgatva indultak csatába – azt tartották, hogy a galaktika legjobb harcosaiból állt.

A vezér, a Mandalor címe és maszkja nem egy egyszerű személyt jelölt, hanem egy tradíciót, mely harcosról harcosra öröklődött az előző vezér halála után.

A Szith Háború ideje alatt a mandalorok meghódították a Kuar rendszert, és behatoltak a szomszédos Empress Teta rendszerbe is. Itt összecsaptak a Tetai erőkkel és győzelmet arattak, a Mandalor pedig megküzdött a tetaiakat vezető Szith hadúrral Ulic Quel-Dromával, akivel szemben azonban alulmaradt. Így hát fogadalmat tett, hogy seregével szövetségre lép Quel-Dromával és a Krath erőkkel. Győzelmet győzelemre halmoztak, részt vettek Coruscant és Ossus ostromában, a háború végén azonban történelmük legnagyobb vereségét szenvedték el az Onderoni csatában. A Mandalor számos harcosa élén Dxun holdján vesztette életét, maszkját azonban egy harcosa megtalálta így tovább öröklődött a tradíció.

Évezredekkel később, néhány száz évvel a Yavin-i Csata előtt mandalorok támadták meg és pusztították ki a Ithullan fajt, a harcosok egy csoportját csak a Klón Háborúk alatt sikerült a Jedi lovagoknak kiszorítani a rendszerből.

Boba Fettről köztudott volt, hogy a mandalor harcosokéhoz hasonló páncélzatot viselt, hajója a Slave II pedig a mandalor járőrhajók tervén alapult. A Birodalom börtönhajóinak eredeti konstrukcióit a mandalorok használták, Jediket és más veszélyes Erő-használókat őriztek bennük. A mandalor harci hámot tervezték át és szerelték be a későbbi R2 egységekbe, Freedon Nadd sírját a Dxun holdon mandalor acélból kovácsolták.

Mandalor páncél:
Model: Mandalor harci páncél

Típus: személyi csatapáncél

Ára: kerekedelmi forgalomba nem kerül

Védelem: Minden testtájon: +4K a hagyományos támadások ellen, +3K az energiatámadások ellen. Védi a fejet, a törzset, a karokat és a lábakat. A különleges mandalor tecnológiának köszönhetően nem befolyásolja az Ügyességet. 

- A sisakba nyelvvel kapcsolható adóvevő van beépítve, amellyel kapcsolatatot lehet tartani az osztag többi katonájával, valamint hangosbeszélőként is használható

- Beépített szenzor készlet, mely +2K-t ad a Fürkészéshez

- Beépített fényerősítő és infra rendszer, amely sötétben és a mozgó célpontok ellen +2K-t ad az Érzékeléshez előre és kétoldalra.

- Beépített makrotávcső, amely 500 méteren belül +3K-t ad az Érzékeléshez és a Fürkészéshez. Célzófegyverhez kapcsolva 2-vel csökkenti a távolságot (pl nagy lőtávolságból rövid lesz)

- Nyomás és hőszigetelt páncél, amelyen belül hőmérséklet szabályozás van, és teljes vákumban két órán keresztül is képes viselője harcolni. 

Basiliskus harci droid: 

Ezek a harci droidok leginkább egy ízelt rovarra vagy ollók nélküli rákpáncélra émlékeztetik a szemlélőt, mellyel a mandalorok egyaránt harcolnak az űrben és a bolygók atmoszférájában. Az antigravitációs hajtómű és a rajkétahajtómű következtében mindkét közegben egyaránt otthonosan mozognak. A mandalor részére a robot hátán van kialakítva a harci hám, ahonnan a robot manővereit, és annak fegyverzetét irányítja, itt egy személyi pajzs is védi az ellenséges találatoktól. 

Mivel inkább jármű mint robot, ezért járműként kerül leírásra:

Jármű: Basiliskus harci droid

Típus: Csatadroid

Lépték: Sikló

Jártasság: Antigravitációs jármű: Basiliskus csatadroid

Legénység: 1 fő

Fedezék: 1/2

Mozgás: űr: 2 - légkörben: 200; 800 km/h

Manőverezőképesség: 3K+2

Karosszériakód: 3K+2

Magassághatár: nincs

Pajzs: 2K (vadászgép lépték, a robot 4K-val kezeli)

Iker sugárágyú (szinkronizált)

Tűzív: elülső

Kezelőszemélyzet: 1 fő (vagy robotagy 4K)

Jártasság: önjáró löveg

Tűzvezérlés: 2K

Lőtávolság: 500-400/900/3 km

Veszteség: 6K - lépték: sikló

Lézerágyú
Tűzív: elülső

Kezelőszemélyzet: 1 fő (vagy robotagy 4K)

Jártasság: fedélzeti fegyver

Tűzvezérlés: 2K

Lőtávolság: 1-3/12/25

Veszteség: 4K - lépték: vadászgép

Mon Kalamári
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Leírás: Az ambiciózus faj, mely Mon Kalamáriként ismert, a nevével azonos bolygóról származik. Ez az előkelő faj erőteljes támogatój lett a Lázadásnak miután a Birodalom leigázta a világukat. A Mon Kalamáriak sok város összedőlését vagy teljes megsemmisülését látták a Birodalom támadása alatt, ami azért következettbe, mert visszautasították, hogy rabszolgaként robotoljanak, és segítsenek a birodalmi harci gépezet létrehozásában. Az önfejű pusztítás egy mindenki számára érthető üzenet akart lenni, amely szerint ez lesz a sorsa mindenkinek, aki megpróbál szembeszállni a Császár Új Rendjével. Ehelyett a békés Mon Kalamáriak félelmetes támogatóivá váltak a Lázadók Szövetségének. A személyes segítségen kívül a Mon Kalamáriak magukkal vitték a nagyon szükséges Csatahajóikat és Ackbar vezetői tudását is. A Mon Kalamárik szárazföldi lények, de a víz központi szerepet tölt be a kultúrájukban. A vízben élő Quarenekkel élnek életközözösségben, akik szintén a Mon Kalamari őslakói. Ez a kapcsolat vezetett a bolygó aranykorához.
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A Quarrenek fémeket bányásztak az óceán aljáról, miközben a Mon Kalamáriak kitalálták a fémek legjobb felhasználását, és megépítették Mon Kalamari lebegő városait. A Mon Kalamáriak úgy tekintenek az Űrre, mint egy csillagokból álló végtelen óceánra, és ez arra késztette őket, hogy minél jobban megismerjék őket már civilizációjuk kezdete óta. Először kolonizálták a saját csillagrendszerüket, utána felfedezték a hipermeghajtás titkát. Mielőtt elérhették volna a Galaktikus közösségeket, amikről álmodtak, találkoztak a Birodalommal. A Birodalom semmit nem akart megosztani a Kalamáriakkal; a kedves idegenektet és technológiájukat arra akarták használni, hogy segítsék a katonai fejlesztéseket. Amikor a Mon Kalamáriak visszautasították, hogy rabszolgát csináljanak belőlük, a Birodalom sok lebegő városukat semmisítette meg. Az volt a Császár vélemény, hogy ez egy elég hatásos bemutató az általa létrehozható pusztításból, hogy a békés lényeket a saját oldalára állítsa.

E helyett a Mon Kalamáriak megtanultak harcolni. Miután visszaverték a Birodalmi erőket, felfedezték a Lázadók Szövetségét, amely a Régi Köztársaság visszaállításán fáradozott. Csatlakoztak a csoporthoz, készek voltak harcolni a szabaság nyújtotta álomért, egészen addig, amíg végleg meg nem semmisül a Birodalom.

Hat évvel az endori-csata után, amikor az Új Köztársaság a galaxisbeli helyzetét próbálta megszilárdítani, a Birodalom egy újabb hadjáratot indított, hogy visszaszerezze hatalmát és uralkodását. A Kalamari vizi világa volt az első bolygó, melyet megtámadott az újászületett Császár a Világpusztítóival a kalamari-csatában. A világ nagy károkat szenvedett el, de az új Birodalmi gépezetet végül sikerült megállítani Luke Skywalkernek köszönhetően. Viselkedés terén békések és szeldíek, de makacsak. A jól megszervezett életmódhoz vonzódnak, és nem tűrik meg maguk között azokat, akik személyes érdekből megszegik a törvényeket, vagy kibújnak a hatályuk alól. ldőnként véres összetűzésekbe keverednek a csempészszervezetekkel, többek között azzal is, amit Jabba, a Hutt irányít.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K+1

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K+1 / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K+1 / 4K

Különleges képességek:

Párás környezet: Párás, vízközeli környezetben a Mon Kalamárik Ügyesség, Érzékelés és Erő főjellemzőihez, illetve az ez alá tartozó jártasságokhoz +1K járul. Ez a jelenség merőben pszichológiai jellegű.

Száraz környezet: Nagyon száraz környezetben a Kalamárik zárkózottá, mélabússá válnak. -1K jár az Ügyesség, Érzékelés és Erő főjellemzőkre és a hozzájuk tartozó jártasságaikra. Ez is pszichologiai hatás miatt van.

Vízi lények: A Mon Kalamáriak mind levegőn, mind vízben képesek lélegezni, és el tudják viselni az óceánok mélyén levő óriási nyomásokat is.

Sztorielemek:

Rabszolgák: Az endori csata előtt a legtöbb Kalamári, aki nem volt közvetlen kapcsolatban a Felkelők Szövetségével a Birodalom rabszolgája volt, és munkatáborokban dolgozott. A Birodalmi tisztségviselők sportot űztek a "szabad" Mon Kalamáriak elfogásából, mivel azok ellenálltak a Birodalomnak. Az ő redszerük egyike volt az első rendszereknek, akik nyíltan támogatták a Felkelést.

Mozgás: 9/12

Méret: 1.3-1.8 méter magas

Mriss

Főjellemzők: 7K

ÜGYESSÉG 1K / 2K+1

TUDÁS 2K / 5K+1

MECHANIKA 0K / 3K

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+2

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA +1 / 3K+1

Különleges képességek:

Tanítási képesség: A Mrissek nagytöbbsége tudós, és kell lennie tudós képzettségének, és specializációjának. A Mrissek fejleszthetik az tudós képzettség minden specializációját, a normál Karakterpont-ár feléért.

Sztorielemek:

Rabszolgaság: A Mrisseket leigázta a Birodalom. Akkoriban sok Mriss elhagyta a bolygóját, és sokan máig is az űr útjain bolyonganak. Néhányan menekültként, de sokan kíváncsi

tanítványként.

Mozgás: 4/8

Méret: 0.3-0.5 méter magas

Mrlsst

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 / 2K+1

TUDÁS 3K / 4K+2

MECHANIKA 3K / 5K

ÉRZÉKELÉS 1K+1 / 3K

ERŐ 1K / 1K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 4K

Mozgás: 5/8

Méret: O.3-O.5 méter magas

Multoposz

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K+1

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 0K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 1K / 4K

TECHNOLÓGIA 0K / 1K+2

Különleges képességek:

Úszóhártyás kezek: Úszóhártyás kezeik miatt, a Multoposzok -1K levonást kapnak, ha pontos kézi vezérlést igénylő tárgyat használnak.

Dehydratáció: Bármely Multoposznak sikeres közepes Állóképesség próbát kell tennie ha több mint egy napot eltölt vízen kívül, vagy naponként 1K dehidratációs sérülés éri.

Membránok: A Multoposzoknak vastag úszóhártyák csatlakoznak a kezeikhez és lábaikhoz, +1K-t adva az úszásukhoz.

Vízi lények: A Multoposzok mind levegőn, mind vízben képesek lélegezni, és el tudják viselni az óceánok mélyén levő óriási nyomásokat is.

Mozgás: 7/9 (járva), 11/14 (úszva)

Méret: 1.6-2 méter magas

Nalroni

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K+2

TUDÁS 1K+2 / 4K+2

MECHANIKA 1K / 4K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 1K+2 / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Mozgás: 9/12

Méret: 1.5-1.8 méter magas

Noghri

A fajt a Star Wars VII. VIII. és IX. epizódjában találhatjuk meg. Egy kis eldugott bolygón élnek klánokba verődve. Mezőgazdasággal foglalkoztak, míg a Clone-i háborúban el nem pusztították a bolygójuk öko világát. A faj nagy része elég lojális a Birodalomhoz, mivel Vader nagyúr személyesen látogatta meg őket, s biztosította nekik, hogy a bolygójukat újra fel- virágoztatja, azzal a feltétellel, ha a Birodalmat szolgálják. A Noghrik hittek a Birodalom jóságában, s nem is sejtették, hogy átverik őket. Ugyanis a Birodalom vegyi anyagokkal, nem csak tisztította, hanem pusztította is a növényzetet, hiszen tudták, hogy csak addig lesznek a Noghrik lojálisak míg a bolygót tisztogatják. A Birodalom egyébként is kitűnő kommandósokat, s harcosokat szerezhettek a Noghri néptől. A megbecsült Noghri ugyanis vagy kitűnő harcos, vagy kitűnő farmer. Játékos abban az esetben lehet Noghrival, ha valami oknál fogva szembe került fajtájával, vagy a Birodalommal, s megszökött a törvény keze elől. (Talán érthető miért)

A Noghrik alacsony termetű, szürkés bőrű lények. (Fiatal korukban egész világos a bőrük, s ahogy öregszenek egyre sötétebb) 

Főjellemzők: 12K

Minimális/maximális főjellemzők:
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Ügyesség: 3K+1/6K

Tudás: 2K/3k+1

Mechanika: 2K/3K

Érzékelés: 3K+2/5K+2

Ero: 2K/3K+1

Technológia: 1K+1/3K

Mozgás: 13/14

Magasság: 1.3-1.5 m

Különleges képességek:

Szaglás: A noghriknak kifinomult szaglószervük van, s így képesek megismerni bárkit szag alapján, ezenkívül minden fürkészéshez rendelt értékük megduplázódik.

Karmok: A noghriknak erős karmai vannak. Pusztakezes harc esetén a veszteséghez +1K járul a karmaik miatt.

Noghri becsület: Egy Noghri mindig becsületes. Ezt belenevelik. Még akkor is ilyen marad ha elszakad otthonától. Ha Noghri egyszer a szavát adta akkor azt soha nem szegi meg.

Orgonok

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 4K+2

MECHANIKA 0K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 2K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 0K / 1K+2

Speciális jártasságok:

Tudás képzetségek:

Biokémia: Felhasználási idő: Több nap. A Biokémia az a képzettség amellyel az Orgonok képesek új vegyületeket létrehozni saját használatra. Új vegyületek elkészítése napokat, hónapokat, sőt éveket vehet igénybe.

Különleges képességek:

Természetes rejtőzködés: Az Orgonok +2K-t kapnak a lopakodásukhoz dzsungel jellegű területeken. Ellenálló a tompa fegyverekkel szemben: Az Orgonok +1K bónuszt kapnak az Erő dobásaikhoz, amikor tompa fegyverek által okozott sebesülést kell kivédeniük.

Sztorielemek:

Ismeretlenség: Az Orgonok ismeretlenek a Galaxis többi lakója számára, csak a Genetech tudósai ismerik ezt a fajt.

Mozgás: 3/5

Méret: max. 1.5 méter magas

Megjegyzés: Erősen javasolt, hogy játékos karakterek ne legyenek Orgonok.

Qieg

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 3K

TUDÁS 1K / 2K

MECHANIKA 2K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 3K

ERŐ 1K / 2K

TECHNOLÓGIA 4K / 5K

Különleges képességek:

Testpáncél : A Quiegek természetes kitin váza +1K ERŐ-t ad fizikális támadások ellen.

Mozgás: 12

Méret: 1 méter magas

Quarren
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Leírás: Quarren a neve annak az idegen fajnak, amelynek tagjait gyakran Tintahal-fejűnek hívja a Galaxis átlagos lakossága. Ezek az ambiciózus lények a Kalamari világát a Mon Kalamari fajjal osztják meg, ámbár a Quarrenek inkább az úszó-városok mélységeit kedvelik, amíg a Mon Kalamariak a felsőbb régiókat nevezik otthonuknak. A Quarrenek sokkal praktikusabbak és jobban ragaszkodnak a hagyományokhoz, min az idealista bolygótársaik. Habár a Kalamariak  felvették a Basicet (a galaxisban használt közös nyelvet), mint az egyik választott nyelvük, de a Quarrenek megtartották az óceáni nyelvüket. A Quarrenek vízi lények, bár képesek megélni a szárazon is, de inkább az óceánok biztonságos mélységét kedvelik. Ezek a gyakorlatias lények képtelenek megbízni az új ötletekben és találmányokban. Nem álmodnak egy szebb holnapról, mint a Mon Kalamari társaik, ezzel szemben erősen ragaszkodnak a teganp realitásához. Miközben azt vallják, hogy a két két fajnak a tengerben kellene maradni, követték a Mon Kalamariakat az úszó-városaikba, és a csillagok közé is. A Mon Kalamariaktól függővé váltak, és ez a függőség sértődéshez, majd később őszinte útálathoz vezetett. Szóbeszédek terjengenek arról, hogy egy kisebb számú Quarren csoport segített a Császárnak eredetileg megszállni a bolygót. A megszállók szemével nézve a Quarrenekek a közreműködtek a Mon Kalamriakkal, hogy visszaverjék a támadó Birodalmi erőket. De attól a naptól kezdve sok Quarren hagyta el a bolygót, hogy máshol keressen életet a galaxisban.

Úgy tűnik szándékosan maradtak távol mind a Lázadóktól, mind a Birodalomtól, megpróbálva helyet kapni a társadalom peremén. A Quarrenek a szülőbolygón kívül gyakran kalózokkal, rabszolgatartókkal, bűnöző fejedelmekkel, csempészekkel és más törvényen kívüli egyénekkel együtt dolgozva találhatók meg.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 / 4K+2

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 2K / 4K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+2

ERŐ 1K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K+2 / 5K

Különleges képességek:

Vízi túlélés: Karakteralkotáskor, a játékosok 2K-t kapnak az úszás, és túlélés: vízben jártasságra rakott 1K mellé.

Vízi lények: A Quarrenek mind levegőn, mind vízben képesek lélegezni, és el tudják viselni az óceánok mélyén levő óriási nyomásokat is.

Mozgás: 9/12 (járva), 10/13 (úszva)

Méret: 1.4-1.9 méter magas

Quockanok

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 3K

TUDÁS 2K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 3K / 4K+2

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 3K/6K+1

Különleges képességek:

Belső szervek: A Quockranoknak nincsenek elkülönülő belső szerveik, úgy állnak ellen minden sérülésnek, mintha az Erejük 7K lenne.

Sztorielemek:

Idegenfóbia: A Quockranok teljes szívükből gyűlölik a külhoniakat, de ez csak ritkán nyilvánul meg erőszakban. Ennek ellenére, ha egy nem Quockran belekeveredik a Quockranok ügyeibe, bajba kerülhet. Nagy bajba.

Mozgás: 8/10

Méret: 2 méter magas

Rellarins

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 2K / 4K

MECHANIKA 1K / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K+1

ERŐ 2K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+2

Mozgás: 8/12

Méret: 1.7-2.3 méter magas

Revwien

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 2K / 4K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 1K / 3K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Mozgás: 10/12

Méret: 1-2 méter magas

Rodián
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Leírás: Egy humanoid faj, amelyet a zöld bőréről, kidudorodó szeméről, és rugalmas orráról ismernek. A Rodiánoknak furcsa fülük van, rövid csápjuk, és hosszú ujjaik, amelyek tapadókorongokban végződnek. A tapadókorongok nem csökevényesek: a rodiánok elég ügyesen tudnak manipulálni velük kisebb tárgyakat, bár a szívóhatásuk nem túl nagy. A tarkójukon hosszában feltűnő csonttaréj fut végig. Széles körben bizalmatlanok velük szemben, és úgy véli a többi faj, hogy a Rodiánok kapzsiak és erkölcstelenek. Kitűnő fejvadászokká válnak, és már nagyon régóta szolgálják az alvilágot és a Birodalmat is ebben a szerepben. A szülőbolygójukon, a Rodián, a Rodiánok veszedelmes klánokban élnek, melyek gyakran viselnek hadat egymássál. A békés klánokat, mint a Tetsu, száműzték.

Rodia egy ipari bolygó a Tyrius rendszerben félúton Gall és Coruscant között. Mint sok más bolygó esetén, amelyeket vad fajok igáztak le, a Rodia is egykoron egy buja trópusi világ volt. Sajnálatosan, a gyors ipari növekedés miatt sok korábban megtalálható életforma mára kihalt. A legtöbb élelmiszert, és nyersanyagot importálniuk kell.

A szülőbolygón a Rodiánok a hatalmas számú fegyverzet gyártására koncentrálnak, és a háború erőszakával szórakoztatják magukat. A Rodián kultúra romantikkussá teszi a halált és a vadászatot, és sok fejvadász kerül ki ezért a faj képviselői közül. A legsikeresebb fejvadászokat egy sor kitüntetéssel jutalmazzák, beleértve a legkívánatosabbat, a "Legsikeresebb fogjulejtés", "Leghosszabb vadászat", és "Legtöbb áldozat". Hatalmas gladiátorviadalok is gyakran előfordulnak, mint a klánok közötti háború. A Rodián társadalmat a Rodián Főkormányzó irányítja, és csak a legkiválóbb fejvadászok hagyhatják el a bolygót. Meglepően a Rodiánok tehetséges drámaírók, és a munkájukat az egész galaxisban megbecsülik. Miután rájöttek, hogy a kihalásuk felé vezet az életformájuk, a fajok kifejlesztették a drámát, hogy úgy játszák el az erőszakot, hogy közben nem ölik meg egymást. Az első darabjaik nem voltak többek, mint egyfajta látszatküzdelem, de a későbbi generációkban a Rodián drámát igazi művészi alkotássá változtatták. Minden Rodián dráma ugyanakkor nagy mennyiségű vérontást és halált tartalmaz.

A Rodián Főkormányzó általában a legkegyetlenebb, és legképzettebb klánvezér. Közüllük a leghíresebb Navik a Vörös, a rodián vezére a Chattza klánnak, aki végül sok szembenálló klánfőnökkel számolt le egy gladiátorviadal-sorozat folyamán. Navik megsemmisítette majdnem az egész Tetsus klánt, egy békés klánt, amelynek még ekkor kisgyermek, Greedo, is tagja volt. Greedo később Jabba a Hutt szolgálatában álló fejvadász lett. Egy másik megjegyzendő Rodián, Andoorni Hui, egy női pilóta, és a Szövetség híres Zsiványkommandójának tagja.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+1 / 4K+2

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 2K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+2

ERŐ 1K / 4K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+1

Sztorielemek:

Hírnév: A Rodiánok hírhedtek a szívósságukról és a lelkesedésükről amivel értelmes lényeket gyilkolnak néhány kreditért. A galaktikus civilizáció bizonyos frakciói (leginkább a bűnszervezetek, tekintélyi/diktatórikus bolygókormányzatok és a Birodalom) nélkülözhetetlen munkaerőként ismeri el őket, annak ellenére hogy egyik más fajba tartózó lény sem bízik meg bennük. Amikor egy ismeretlen Rodián megjelenik, a legtöbb lény arra következtet, hogy valakire vadászik, és nagy ívben elkerüli.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.5-1.7 méter magas
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Sarkan

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K+2

TUDÁS 2K / 4K+1

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 3K/6K+1

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Éjszakai látás: A Sarkanoknak kitűnő az éjszakai látásuk, és sötétben levonások nélkül tevékenykedhetnek.

Hideg vér: A Sarkanok hidegvérűek. Rendkívüli hidegben, rendkívül lomhává válnak(minden értékük 3K-val csökken). Ha 20 percnél tovább vannak fagypont körüli hőmérsékleten, az a halálukat jelenti.

Farok: A Sarkanok harcban használhatják vastag farkukat, ami Erő+3K-t sebez.

Sztorielemek:

Sarkan Protokol: A Sarkanokat egy általuk úgy nevezett "megfelelő tisztelettel" kell kezelni. A Sarkan protokol szabályai eléggé világosak, és csak egy kicsit kell megsérteni az üdvözlési procedúrát, az már komoly sértést jelent. Az "átlag" Sarkanok üdvözlése rövid és lényegretörő, de a tsd. tiszteletreméltó tagjai által bemutatott üdvözlési szertartás eléggé körülményes is lehet.

Mozgás: 4/7

Méret: 1.9-2.2 méter magas

Saurton

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K+2 / 4K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 2K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 1K+2 / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Különleges képességek:

Betegségellenállás: A Saurton faj magas szintű ellenállással rendelkezik a különböző kórók ellen (megduplázódik az állóképességük amikor azért dobnak, hogy ellenálljanak valamilyen betegségnek), mégis veszélyes hordozói sok betegségnek.

Sztorielemek:

Aggresszivitás: A Saurtonok agresszívek, tolakodóak, és szeretnek harcolni. Más fajok nem nagyon kedvelik őket.

Mozgás: 6/10

Méret: 1.75-1.9 méter magas

Szilika

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 2K / 5K

MECHANIKA 2K / 5K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 2K / 5K

Különleges képességek:

Sziklatest: A testük sziklás felépítése miatt, a Szilikák +2K-t kapnak a közelharc ellenállásukhoz. Lőfegyverek ellen nem működik.

Mozgás: 8/13

Méret: 1.1-1.6 méter magas

Sludir

Főjellemzők: 13K

ÜGYESSÉG 2K / 4K+2

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Különleges képességek:

Természetes páncél: A Sludirok kemény bőre +1K-t ad fizikai támadások ellen.

Mozgás: 8/10

Méret: 1.5-2 méter magas, 1.5-2.5 méter hosszú

Snivvián
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Leírás: Alacsony, zömök kétlábúak a fagyos Cadomai bolygóról. A snivviánok szívos bőrrel, ritka szőrzettel és kiálló orral valamint agyarral rendelkeznek. Hogy túléljék világuk hosszú, hideg telét, a snivviánok erős bőre különleges membránokkal rendelkezik. Ezek irányítják a bőr pórusainak nyitódását illetve zárását, szabályozva a lény hőháztartását.

A snivviánok szelídek és érzékenyek. Csodálatos műalkotásokat készítenek, amiket szerte a galaxisban elismernek. Sok évvel ezelőtt fajuk csaknem kipusztult, amikor a thalassziai rabszolgakereskedők bőrükért kezdték árulni őket más fajoknak, amik ipari célzattal használták bőrüket. A Régi Köztársaság közbeavatkozott, hogy megállítsa mindezt és megmentse a snivvián fajt. A snivviánok ezenkívül keresztülmentek egy genetikai degenerálódáson, ami néha szociopata gyilkosokat (Jabba udvartartásban fordulnak elő főleg ezek a kötekedő példányok) és néhány igazán gonosz vezetőt eredményezett közöttük.

Takeel egy kiégett snivvián keresekedő, akit csak "átejtőnek" hívnak. A fűszer rabja. általában a Mos Eisley kocsmában fordul elő, munkát keres, de törvényszegőket is beszolgáltat a Birodalomnak. Besúgó.

Ssi-Ruuk

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 5K

TUDÁS 1K+1 / 4K

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+1

ERŐ 3K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K+2 / 3K+2

Különleges képességek:

Fokozott érzékek (Szaglás): A Ssi-ruukok szaglószervei nagyok fejlettek. +1K-t kapnak a fürkészés dobásokra, ha a keresés szag alapján történik (Max. 20 m távolságban). Továbbá, egy Ssi-ruuk gyakran még azt is meg tudja mondani a szagából, ha egy ember hazudik, feltéve ha sikeres Közepes nehézségű Idegen fajok ismerete: ember dobást csinál (kell hogy ilyen specializációja legyen), emeli a kihallgatás alatt álló személy akaraterő-próba nehézségi szintjét egy szinttel, ha a Ssi-ruuk ellentmondásokat keres a vallomásban.

Rossz látás: A Ssi-ruukoknak az emberekhez képest rossz a látásuk. -1K-t kapnak az olyan cselekedetekre, amelyhez 50 méternél távolabbra kell látni. Ez a levonás nem jelentkezik akkor, ha olyan jármű vagy vadászgép fegyverzetet használ, aminek van tűzvezetése és hasonlóan akkor sem ha komputer vagy szenzor kiegyenlíti a behatárolt látásukat.

Természetes testpáncél: A Ssi-ruukok vastag irhája és pikkelyei +2K-t adnak fizikai, és +1K-t energia támadások ellen.

Farok: A Ssi-ruukok farka Erő+1K-t sebez.

Karmok: A Ssi-ruukok karmai Erő+2K-t sebeznek.

Erő vakság: A Ssi-ruukok nem képesek érzékelni, vagy használni az Erőt. Egy Ssi-ruuk sem lehet Erő-érzékeny (a Felkelők Szövetsége legjobb tudomása szerint), habár kaphatnak, birtokolhatnak, és használhatnak Erő-, és Karakterpontokat.

Sztorielemek:

Ssi-ruuvi Vallás: A Ssi-ruuvi vallás kijelenti, hogy ha egy Ssi-ruuk egy nem tökéletesen megszentelt földön hal meg arra lesz kárhoztatva a lelke, hogy vég nélkül bolyongjon a Galaxisban. Emiatt a Ssi-ruukok arra törekszenek, hogy elkerüljék a nyílt konfliktusokat a saját bolygójukon kívül, és inkább droidokat, és P'w'eckeket küldenek maguk helyett a harcokba, és messziről figyelik a harcot. Ha egy szentségtelen földön harcra kerül sor, nagyon valószínű, hogy elmenekülnek a harctérről.

Mozgás: 11/14

Méret: 1.9-2.2 méter magas

Sullustiak
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Leírás: Kétlábú űrlények a vulkanikus Sullust bolygó őslakói. Nagy szemeik, füleik, és kiugró álluk van. A Sullustiaknak olyan természetes képességük van, hogy képesek visszaemlékezni bármilyen útvonalra, amin utaznak, és ennek köszönhetően kiválló pilóták, és nagyszerű navigátorok. Habár eredetileg a Birodalom uralma alatt állnak, a Sullustiak végül csatlakoztak a Lázadók Szövetségéhez. Az endori-csata során sok Lázadó B-szárnyút Sullusti vezetett, és a Sullusti nép hőse, Nien Nunb Lando Calrissiannak segített másodpilótaként a Millennium Falconon. Sullust vulkanikus világa az azonos nevet viselő rendszerben kering. Vastag felhők borítják, melyek forró, alig lélegezhető gázokból állnak. Mivel a bolygón elég mostohák a körülmények, az őshonos Sullustiak csak a hatalmas hálózataikban, és földalatti barlangjaikban képesek élni, ahol képesek voltak roppant méretű földalatti városokat építeni. Ezek a csodálatos teremtmények túristák tömegeit vonzák, olyan helyekre, mint Pirigiisi, egy népszerű szórakozóhely, amely a meleg tavaszairól, és zöld iszapjáról híres. A Sullustiak megtelepedtek a Sulon holdon is, ahol virágzó mezőgazdaságot fejlesztettek ki.

A szilárd SoroSuub Vállalat, amely Sullustra támaszkodik, és a népesség majdnem felét foglalkoztatja, bányászattal, energiával, csomagolással, és termelési ágazatokkal. A Galaktikus Civil Háború alatt sok Sullusti erős szimpátiát érzett a Lázadókkal, de a SoroSuub Vállalat feloszlatta a Sullusti kormányzatot, megragadta a bolygó irányítását, és hűséget fogadott a Birodalmohoz. Sok Sullusti, beleértve Nien Nunbot, fellázadt. Nunb sikeres karrierbe kezdett, mint kalóz, megtámadta a SoroSuub sok érdekeltségét, és ellopott sokat a vállalat űrhajói közül. Hamarosan a népének egyik hőse vált belőle. Amikor Sian Tevv kancellárt a Birodalmiak a Sullust rendszer elhagyására kényszerítették, meggyőzte Nunb kalózcsapatát, hogy csatlakozzanak a Lázadáshoz. Amikor Lázadó erők megmentették a Sullusti vezetőt, akit a Birodalmiak raboltak el, Sullust mégjobban beleszeretett a Szövetségbe. Nemsokkal az endori-csata előtt a Sullusti vezetők megszavazták, hogy hivatalosan elszakadnak a Birodalomtól. Nemsokkal később, a Lázadó flotta Sullust mellett gyülekezett, hogy felkészüljenek a második Halálcsillag megtámadására.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 2K+2

MECHANIKA 2K / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 1K / 3K+1

ERŐ 1K / 2K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Különleges képességek:

Fokozott érzékek: A Sullustiaknak jól fejlett hallásuk és látásuk van. Amikor Érzékelés vagy Fürkészés próbát tesz amihez látás rossz fényviszonyok között, vagy hallás kell, +2K bónuszt kapnak.

Helyérzék: Ha egy Sullusti járt már egy helyen, mindig emlékezni fog rá ha oda visszatér - így soha nem veszhet el egy olyan helyen ahol már járt korábban. Ez automatikus és nem kell dobni rá. Asztrográciónál egy olyan helyre ahol a Sullusti már járt, +1 bónuszt kap a dobáshoz.

Mozgás: 10/12

Méret: 1/1.8 méter magas

Svivreni

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K+2

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 2K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K+1

ERŐ 2K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+1

Különleges képességek:

Állóképesség: A Svivren bolygó zord természeti adottságai miatt a Svivreniek +2K bónuszt kapnak az állóképesség, és az akaraterő dobásukhoz. 

Értékbecslés: A Svivreniek +1K bónuszt kapnak az értékbecslés képzettségükhöz beleértve ércek, drágakövek, és más bányászott ásványokról értékbecslését is.

Sztorielemek:

Makacsság: A Svivreniek nem tudják elviselni hogy behódoljanak valakinek, és a Birodalom hódítási kísérletei is csak megszilárdították ezt az elhatározottságukat. Bárki aki megpróbál meggyőzni egy Svivrenit olyan dologról amivel az nem ért egyet, eleve elvesztett csatába kezd.

Mozgás: 4/8

Méret: 0.6-0.9 méter magas

Tikiarri

Főjellemzők: 11K+2

ÜGYESSÉG 1K / 3K+2

TUDÁS 1K / 2K+2

MECHANIKA 1K / 2K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K / 2K+2

Speciális képzettségek:

Erő képzettség:

Repülés: Felhasználási idő: egy kör. Ezt a képzettséget repülésre használják. Egy kezdő Tikiarri karakter 15-öt tud repülve mozogni, és ezt később a Star Wars szerepjáték szabálykönyv, Második kiadás 15. oldalán leírt módon fejlesztheti.

Mozgás: 4/6 (járva), 15/20 (repülve)

Méret: 1.5-1.75 méter

Tinnell

Főjellemzők: 13K

ÜGYESSÉG 2K / 3K+2

TUDÁS 1K / 2K+2

MECHANIKA 2K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+1

ERŐ 1K+2 / 4K

TECHNOLÓGIA 3K / 5K

Különleges képességek:

Karmok: Minden Tinnellnek vannak karmai, amelyek 1K+2-vel növelik az Erő főjellemzőt közelharc során. Ezek a karmok nem elég erősek ahhoz, hogy bónuszt adjanak a mászás képzettséghez.

Sztorielemek:

Ritkák: A Tinnellek rendkívül ritkák. Inkább csak úgy beléjük botlik az ember (általában amikor engedély nélkül szerelnek hajót), mint keresi őket. Az Emberek nagyon rosszul bántak velük, így ha rájönnek, hogy vadásznak rájuk, eltűnnek, és nem lehet rájuk találni (legalább Hősiest kell dobni, hogy nyomukra bukkanjon valaki). Leginkább NJK-két használható karakterek, éppen abban a drámaian megfelelő pillanatban jelennek meg, amikor egy életmentő javítás dobásra van szükség.

Mozgás: 10/15

Méret: 1.2-1.8 méter magas

Trandoshan

Leírás: Nagy, hüllőszerü humanoidok a Trandosha (vagy Dosha) bolygóról. A trandoshanoknak szuperérzékeny szemeik vannak, melyekkel az infra tartományban is látnak, valamint képesek újranöveszteni végtagjaikat amikor fiatalok. Ezenkívül levedlik bőrüket is. A fiatal trandoshanok tojásból kelnek ki. A trandoshanok harckedvelő faj és már korán a Birodalom szövetségesei lettek, vukikat szolgáltatva nekik. A vukikat szívből gyülölik, a vukik pedig viszont gyülölik őket. A vadászatot mindenekfeletti előbbrevalónak tartják, valamint, hogy imádják a "Bírót", aki jagannath pontokkal jutalmaz vagy pontokat vesz el a vadászó trandoshanoktól aszerint, hogy sikeres vagy sikertelen volt-e vadászatuk. Amikor a vadászok akarják visszatérhetnek szülővilágukba és párosodhatnak egy nősténnyel. Azonban nem alakítanak tartós kapcsolatokat. A fejvadász Bossk egy trandoshan, aki sok fajtársához hasonlóan Jabbának dolgozik. Sokan azért állnak be közülük Jabba bünbandájába, hogy megpróbálják felülmúlni Bossk sikerét. A trandoshanok magukat t'doshok-oknak nevezik.

Tusken Raiderek (Buckalakók)
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Leírás: Kevés lény van a Tatuinon, amely olyan halálosnak és félelmetesnek bizonyította magát, mint a Buckalakók. Hírhedt banditák, melyek légzőmaszkot, vastag védőszemüveget, gézmaszkot, és rongyokat  viselnek a sivatagban előforduló veszedelmek, közöttük a tűző nap és a homokviharok elleni védelmül. Akárhogy is ez a rakás "szemét" a Tusken társadalom erős részévé vált.

A hím és nőnemű Buckalakókat lehetetlen megkülönböztetni, és maguk a Tuskenek is ritkán tesznek különbséget a nemek között. Minden Tusken törzs jegyzi a nemeket a gyemekek születésekor, de ezek a jegyzetek csak a házasságok kötése előtt kerülnek elő. A Tusken házasságkötési ceremónia során a hím és a nőstény összekeveri a vérét, és belekeverik a saját banthájuk vérét is. Ezután a pár elvonul a sátrába, ahol "kicsomagolják" egymást. Ez az első alkalom, hogy az újonnan egybekeltek meglátják egymás arcát. Minden

egyéb esetben, ha egy Tusken meglesi egyik fajtársának arcát, az halálig tartó párviadalt eredményez.

A Tuskenek erőteljesen rituális társadlomban élnek. Miközben azon küszködnek, hogy elrejtsék az arcukat, nagy jelentőséget tulajdonítanak a törzsi mesemondónak. Mivel a Tuskeneknek nincsen leírt nyelvük, ezért a mesemondóra hárul a feladat, hogy megjegyezze a törzs történelmét egy bonyolult szájhagyomány útján. Mesemondónak lenni egy eléggé nehéz és összetett feladat, mivel a Buckalakók istenkáromlásnak veszik minden szó nem tökéletes kiejtését. Ilyen bűnükért azonnali halál jár, majd az új mesemondó megválasztására tartott gyűlés.

A Tuskenek megkövetelik, hogy minden a törzsben levő felnőttkorúnak teljesíteni kell az átkelés rítusát, hogy valójában felnőttnek tekintsék. Ezek a feladatok magukba foglalhatják egy krayt sárkány vadászását és megölését, vagy meglovaglását egy közeli emberi településig. Habár általában nomádként tekintenek rájuk, sok 20-30 fős Buckalakó klán évente visszatér a "Needles"-ben (Tűk), a Wasteland (Kiégett föld) egyik részében, levő hagyományos táborhelyére, hogy kivárják a veszélyes homokviharos évszakot. Ezzel szemben megtalálhatók Tatuin mérsékeltebb területein kóborólva hatalmas bantháik hátán lovagolva. A kapcsolat a Buckalakók és a banthák között eléggé egyedi. Azt a tagot, amelyik elvesztette a bantháját, nem tekintik teljesnek, és kitaszítottnak számít a törzsbeli társai között. Hasonlóan, ha egy Buckalakó meghal, akkor az ő hátasa is vaddá, és őrültté válik. Az ilyen megőrült banthákat szabadon engedik a sivatagban.

A Tuskenek hirhedtek a hirtelen és kiszámíthatalan cselekedeteikről és vadságukról. Megtámadnak magányos Javákat, habár ritkán támadnak meg Java homokfutókat (ha valaha egyáltalán megtették). Egy eléggé bonyolult békét tartanak fenn a szomszédos farmokkal, de ezt a békét gyakran töri meg provokálatlan támadás. A legfélelmetesebb, amikor a Buckalakók szórványosan egész településeket támadnak meg. A célpontokul gyakran szolgálnak magányos emberek, vagy kisebb csoportok, melyek a sivatagon keresztül utaznak. A Buckalakók hubba-tökön élnek, egy kemény gyümölcsön, melyet nehéz megemészteni. Szigorúan védik a rejtett sivatagi oázisaikat, a legfőbb vízforrásukat, és könnyen megrészegülnek az egyszerű cukrosvíztől is.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K+1

TUDÁS 1K / 3K+2

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 1K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Mozgás: 10/12

Méret: 1.5-1.9 méter magas

Twi'lekek
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Leírás: A Twi'lekek a hegyekben gazdag Ryloth bolygó őslakói, mely bolygó olyan lassan forog, hogy a forgási ideje megegyezik a bolygó nap körüli keringési idejével. Ennek eredményeként a bolygó egyik oldala mindig a nap felé van fordulva, míg a másik állandóan tökéletes sötétségben van. Az egyetlen lakható része a Ryloth bolygónak egy keskeny sávja, ami a nappali és az éjszakai bolygófelek határánál helyezkedik el. Ebben az alkonyzónában a Twi'lekek katakombákban, földalatti barlangrendszerekben élnek. A Ryloth vékony légkörében levő hőviharok biztosítják a meleget, míg az energiát a szélturbinák szolgáltatják.

Eléggé kezdetleges ipari civilizációjuk van, és nyers fungi-n és a marhaszerű rycrit-en élnek. A Ryloth elsődleges kiviteli cikke a függőséget okozó ryll fűszer, és a Twi'lek nőstények, akik kelendőek a csábító táncképességeik miatt. A Twi'lekekenek vannak nagyobb vállalataik is, mint a Galaktikus Egzotikumok, amely egy gyümölcsöskertet hozott létre a Belsavisbolygón, valamint a Schaum Szövetkezet (SchaumAssoc.), egy Twi'lek reklámügynökség, amely úttörő a médiában és a közönségkapcsolatokban a Koréliai Szektorban.

A Twi'lekek ragaszkodnak a főklánok körüli családi klán kormányzat vezetéséhez, melynek mindegyike öt tagból áll, akik beleszületnek a szerepükbe. A főklánok felelősek a közösség döntéseiért az egyetlen földalatti városkomplexumban. Ha a klán egyik tagja meghal, akkor a maradék négy tag száműzetésbe megy a Világos Földekre, és egy újabb generáció veszi át a klán vezetők jogos szerepét. Hagyományosan egyetlen istennőt imádnak a faj tagjai. Csak a Rylothon élő Twi'lekek beszélik a Twi'lek nyelvet, amely kombinálja a szóbeli elemeket a fejcsápjaik kifinomult mozgásával. Ha úgy akarják, teljes titokban tudnak egymással kommunikálni a mozgékony fejcsápjaik segítségével. Általánosságban a Twi'lekek nem erőszakos lények. Inkább a ravaszságukra támaszkodnak, mint az erejükre, céljuk elérése érdekében. Mivel a Rylothnak kevés védelmi rendszere van, ezért gyakran kell szembenézniük a külvilági rabszolgakereskedőkkel. Ezek a ravasz, alattomos lények főleg kalmárok, űrkalózok, zsoldosok és rabszolgakeresekedők között gyakoriak. Nem maguktól fedezték fel az űrhajózást, a csillagok között kóborolva azonban teljes jogú tagjaivá váltak a galaktikus társadalomnak. A Twi'lekek igyekeznek kimaradni a galaxis nagy viszálykodásaiból. Az ilyeneket 'hőviharoknak' nevezik, barátságtalan szülőviláguk zord éghajtára utalva, és megpróbálják az árnyékban meglapulva átvészelni őket, a végkifejletre várva. Biztos rejtekhelyükről megfigyeléseket folytathatnak, tervezgethetnek és felkészülhetnek a fejleményekre, hogy aztán minél nagyobb hasznot húzzanak a helyzetből.

A Twi'lekek lekkujaik (fejcsápjaik) segítségével akár egy csúfolt helyiségeben titokban tudnak érintkezni egymással. A férfiaknak vastag erős, a nőknek vékony, gyengébb lekkujaik vannak. A csápok bonyolult mozgatása bizonyos értelemben véve egyfajta titkos nyelv, amit minden Twi'lek folyékonyan 'beszél'. A jelentősebb megjegyzendő Twi'lekek között ott van Bib Fortuna, Oola, Nawara Ven, a Zsiványkommandó egyik pilótája, és az ősi Jedi-lovag Tott Doneeta.

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 2K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 1K / 3K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Csápok: A Twi'lekek a csápjaikat használva, titokban tudnak kommunikálni egymással, akkor is ha egy dugig telt szobában vannak. A csápok összetett mozgásával egy bizonyos értelemben titkos nyelv alakult ki, amit minden Twi'lek folyékonyan "beszél".

Mozgás: 10/12

Méret: 1.6-2.4 méter magas

Uki

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 4K+1

MECHANIKA 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS 1K / 4K

ERŐ 3K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+1

Különleges képességek:

Mezőgazdaság: Minden Uki +2K bónuszt kap a mezőgazdaság (Tudás képzettség) dobásához.

Sztorielemek:

Rettegés a lehetetlentől: Minden Uki zavarttá válik, ha egy szerinte megoldhatatlan szituációval kell szembenéznie.

Mozgás: 5/11

Méret: 1.6-2 méter magas

Vaathkree

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS 2K / 5K

ERŐ 2K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+1

Különleges képességek:

Természetes testpáncél: A Vaathkree-k, sajátos anyagcseréjüknek köszönhetően, természetes testpáncéllal rendelkeznek. Ez Erő+2K-t ad a fizikai támadások kivédésére, és Erő+1K-t energiatámadások ellen.

Kereskedő nyelv: A Vaathkree-k létrehoztak egy furcsa, állandóan változó kereskedő nyelvet, amit az egymásközti kommunikációra használnak üzleti tárgyalások folyamán. Mivel a legtöbb üzlet akkor sikeres, ha az egyik fél birtokában olyan információ van amivel a másik nem bír, ez az kereskedő nyelv ezen információk megóvására jött létre a tárgyalások során. Ha egy nem Vaathkree megpróbálja megfejteni az kereskedő nyelvet, dobhat idegen nyelvek ismeretére a Vathkree ellen, de +15 büntető módosítással.

Sztorielemek:

Kereskedő kultúra: A Vaathkree-k fanatikus alkudozók. A legtöbb felnőtt Vaathkree-nak legalább 2K-ás alkudozása vagy szélhámossága van (vagy mindkettő).

Mozgás: 6/11

Méret: 1.5-1.9 méter magas

Vernolok

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 2K+2

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 1K / 2K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Felderítők: A Vernolok kitűnő felderítők (sokan úgy értelmezik ezt mint nyomozási rátermettséget). +1K bónuszt kapnak vagy a túlélésükhöz, vagy a felderítésükhöz, vagy pedig a fürkészésükhöz (a játékos választ, hogy karakteralkotáskor melyik képzettséget részesíti előnyben).

Mozgás: 8/10

Méret: max. 1.5 méter magas

Vukik
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Leírás: Kashyyyk, a Vukik szülőbolygója, mely egy buja fákkal borított dzsungelvilág. A Vukik uralják a hatalmas erdőségek felső részit, ahova magasan a magasra növő wroshyr fák felső ágainak tetejére építik otthonaikat. A legtöbb Vuki város többszáz Vuki kunyhóból áll, melyeket fa pallók, hidak, és kötelek kötnek össze. Bár a Vukik primitívnek néznek ki, ezzel szemben valójában eléggé jól alkaznak minden technológiát, és könnyen megtanulnak űrhajót vezetni, gépeket javítani, és kezelni szinte bármilyen fegyvert.

Egy átlagos Vuki több mint két méter magasra megnő, és többször annyi ideig él, mint az emberek. A hatalmas erejük és nagyszerű érzékszerveik mellett van egy regeneráló képességük is, melynek segítségével napok alatt felgyógyulnak súlyos sérülésekből is. Ezen felül visszahúzható karmaik vannak, habár ezeket csak fák megmászására használják, és sohasem harc közben. Azt a Vukit, aki szándékosan közelharcra használja a mászókarmait, a fajtája azonnal kitaszítja, és később valószínűleg hajtóvadászatot rendelnek el ellene - a körülményekre való tekintet nélkül. A Vukik a Shyriiwook nyelvet beszélik, egy nyelvet, mely morgásokból, röfögésekből, morranásokból, üvöltésekből, és rikoltásokból áll. Képesek megérteni más nyelveket is, de a korlátozott hangképző képességeik miatt csak a saját nyelvükön tudnak beszélni. Szinte mindig van egy közeli barátjuk, akivel együtt utaznak, és tolmácsol nekik. Bár ritkán értik félre egy Vuki szándékait.
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A Vuki faj pszichológiag stabil, és mély kapcsolata van a természettel. Imádják a szülőbolygójukat, és méy kapcsolatuk van az állatokkal, növényekkel, és a természetes világ más elemeivel. A Vukik erősen kötődhetnek az Erőhöz is, mint ezt bizonyítja Csubakka unkaöccse, Lowbacca.

Híresek a barátaik iránt tanúsított hűségűkről, lobbanékonyságukról és agyafúrtságukról. Bár a Vukiktól általában tartanak, és sokan közülük válogatás nélkül törnek-zúznak dühükben, ugyanakkor azonban éles eszűek, ragaszkodóak, s nagyra becsülik a hűséget, őszinteséget és a barátságot.

A Vukik magas szintű technológiát fejlesztettek ki. Számos sajátos, egyedi munkaeszközük van, amiket kizárólag az ő népük használ; talán mind közül a leghíresebb a vuki sugárvető vagy más néven sugárszámszeríj. A Vukikkal a Birodalom rabszolgaként bánt, és mióta az Új Köztársaság felszabadította őket, az új rend megbízható támogatóivá váltak.

A Vukikat általában ingerlékeny vadembernek tartják. A galaxis legtöbb polgára minden tőle telhetőt megtesz, nehogy felbőszítsen egy Vukit. A Birodalom bukását megelőzően szinte minden Vuki a Birodalom rabszolgája volt, és a 'szabad' vukik fejére jókora vérdíjat tűztek ki.

A Vukikat köti a becsületük. Ádáz harcosok és kirívóan büszkék; olykor őrjöngő harag fogja el őket, olykor pedig kegyetlenek és tisztességtelenek - de szigorú becsületkódexük van. Nem árulják el a fajtájukat - sem más Vukikat, sem a népük egészét. Nem árulják el és nem hagyják cserben a barátaikat. A 'törvényt' megszeghetik, a becsületkódexüket azonban soha. A Vukik becsületkódexe ugyanolyan szigorú, mint amilyen ősi.

A becsületbeli bűn levezeklése szinte lehetetlen - a vétkes vuki általában csak halála révén nyer feloldozást. A hamisan megvádolt Vulkik azonban megszabadulhatnak a szégyenbélyegtől, és számos legenda szól a kitaszított vukik 'visszatéréséről'. De ezek csak legendák...

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 3K+2

TUDÁS 1K / 2K+1

MECHANIKA 1K / 3K+2

ÉRZÉKELÉS 1K / 2K+1

ERŐ 2K+2 / 6K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+1

Különleges képességek:

Berserker düh: Ha a Vuki feldühödik (azaz a karakter úgy véli, hogy vagy ő maga, vagy valaki más, akihez életadósság fűzi közvetlen életveszélyben forog), a karakter Erejéhez +2K járul, amikor pusztakezes harcban veszteséget okoz (a karakter pusztakezes harc jártassága nem javul). Ezenkívül -2K járul minden olyan dobásához, amit nem az Erő főjellemzőjére vagy valamelyik hozzárendelt jártasságára tesz.

Hatalmas dühe miatt a Vuki karakternek Közepesen nehéz kockadobást kell tennie az Érzékelés főjellemzőjére (a -2K módosítással), ha le akar csillapodni, miután az összes ellenfél harcképtelenné vált - eszméletét vesztette, meghalt, elmenekült vagy fogságba esett. Ha a kockadobás nem sikerült, a Vuki tovább dühöng. Közeli barátai együttműködhetnek a Vukival, hogy megkönnyebbítsék a dobást.

Mászókarmok: A Vukiknak hatalmas, visszahúzható mászókarmaik vannak, amiket kizárólag mászásra használnak. Ha a karmok segítségével másznak, a jártasság-dobásukhoz +2K járul. Azt a Vukit, aki szándékosan közelharcra használja a mászókarmait, fajtája azonnal kitaszítja, és később valószínűleg hajtóvadászatot rendelnek el ellene - a körülményekre való tekintet nélkül.

Sztorielemek:

Előítéletek: A Vukikat általában ingerlékeny vadembereknek tartják. A galaxis legtöbb polgára minden tőle telhetőt megtesz, nehogy felbőszítsen egy Vukit. Rabszolgaság: A Birodalom bukását megelőzően szinte minden Vuki a Birodalom rabszolgája volt, és a 'szabad' Vukik fejére jókora vérdíjat tűztek.

Nyelv: A Vukik képtelenek kiejteni a Közös Nyelv szavait, bár érteni tökéletesen értik. Szinte mindig van egy közeli barátjuk, akivel együtt utaznak, és tolmácsol nekik... Bár az emberek ritkán értik félre egy Vuki szándékait.

Becsület: A Vukikat köti a becsületük. Ádáz harcosok és kirívóan büszkék; olykor örjöngő harag fogja el őket, olykor pedig kegyetlenek és tisztességtelenek - de szigorú becsületkódexük van. Nem árulják el a fajtájukat - sem más Vukikat, sem a népük egészét. Nem árulják el, és nem hagyják cserben a barátaikat. A 'törvényt' megszeghetik, a becsületkódexüket azonban soha. A Vukik becsületkódexe ugyanolyan szigorú, mint amilyen ősi. A becsületbeli bűn levezeklése szinte lehetetlen - a vétkes Vuki általában csak a halála révén nyer feloldozást. A hamisan megvádolt Vukik azonban megszabadulhatnak a szégyen-bélyegtől, és számos legenda szól a kitaszított Vukik 'visszatéréséről'. De ezek csak legendák...

Mozgás: 8/10

Méret: max. 1.5 méter magas

Viska

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 2K / 4K+2

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 1K / 3K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+2

ERŐ 2K / 5K

TECHNOLÓGIA 1K / 3K+2

Speciális jártasságok:

Erő jártasságok:

Repülés: Felhasználási idő: egy kör. Ezt a képzettséget repülésre használják. Egy kezdő Viska karakter 15-öt tud repülve mozogni, és ezt később a Star Wars szerepjáték szabálykönyv, Második kiadás 17. oldalán leírt módon fejlesztheti.

Különleges képességek:

Blossur támadás: 4K-t sebez; bármely támadás ami sebződést okozott, azt jelenti, hogy a Viska áthatolt az áldozat bőrén. A Viska vérszívása percenként 3K veszteséget okoz. 

Infravörös látás: A Viskák látnak az infravörös tartományban, ami azt jelenti, hogy levonások nélkül cselekedhetnek teljes sötétben is.

Sztorielemek:

Borzasztóak: A Viskáktól elborzad a többi faj. Ebből nagy előnyt kovácsolnak (néhányan azt mondják, még büszkék is a hírnevükre).

Mozgás: 12/18 (repülve), 5/7 (járva)

Méret: 2-3 hosszúak, szárnyfesztávuk max. 5 méter

Whiphids

Főjellemzők: 11K

ÜGYESSÉG 2K / 4K

TUDÁS 1K / 3K

MECHANIKA 1K / 3K

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K+1

ERŐ 2K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 1K / 3K

Különleges képességek:

Karmok: Erő+1K veszteség.

Mozgás: 9/12

Méret: 2.0-2.6 méter magas

Xing

[image: image29.jpg]


Ez a faj egy kis eldugott bolygón él. A bolygónak nincs neve a közösben, csak a száma van nyilvántartva: SGRT123424. Xing nyelven viszont a neve a közös nyelvre lefordítva Szépvidék-et jelent. (đĐ). Kinézetükre a Xing-ek hegyes fülűek, humán arcberendezésük van, ám nyelvük hosszú két ágú villaként végződnek. Testük nyúlánk, ámde mégis izmos. A kezükön négy új van melyeken mászókarmok vannak. Ugyanígy a lábukon is. S a kb. 1.5 m hosszú farkuk háromszögben végződik. A bőrszínüket pedig kaméleonként képesek változtatni, a fehértől a zöld árnyalatain keresztül a barnáig, sőt egyesek a feketéig is. Civilizációjuk eléggé fejlett. Az egész bolygójukat esőerdő borítja, így az ott élőknek nincs sok gondjuk a megélhetésben. Hideg szinte sosincs, s mivel rovarevők, így az erdőben mindig van élelem. Nem is építettek nagyvárosokat. Ámde mégis kultúrájuk igen fejlett. A bolygón létezik egy kikötő, melyre ha évente egyszer leszáll egy hajó. Ezt is a Birodalmiak, építették mikor rabszolgaként cipelték el a Xingeket. Így a Xingek szívből utálják a Birodalmat, s valószínű, ha bolygójuk nem lenne olyan eldugott helyen csatlakoznának a Felkelőkhöz. Egy biztos, ha egy Xing hall a felkelésről, biztos, hogy felkeresi őket. Egyébként a Xingeknek igazán erkölcsi elveik nincsenek. Általában békés faj, de ha a szabadságról van szó akkor keményen tudnak küzdeni. Egy Xing általában csak akkor került ki a nagyvilágba, ha rabszolgának vitték el, és megszökött.

Főjellemzők: 12K

Minimális/maximális főjellemzők:

Ügyesség: 3K/5K+1

Tudás: 2K/3k+1

Mechanika: 2K/4K

Érzékelés: 2K+1/4K+1

Erő: 2K/4K

Technológia: 1K+1/3K+1

Mozgás: 12/14

Magasság: 1.5-1.7 m Különleges képességek:

Színvátoztatás: A Xingek képesek a pigmentjeiket változtatni, ezért minden rejtőzéshez rendelt érték megduplázódik.

Mászókarmok: A mászókarmai segítségével sokkal könnyebben tud mászni. Így minden mászáshoz rendelt érték szintén megduplázódik.

Yaga

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 2K+2

MECHANIKA 1K+2 / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 2K / 4K

ERŐ 1K / 4K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 5K+2

Különleges képességek:

Rabszolgaság: A Yagákat a Technológia képzettségük miatt kényszerítette szolgálatába a Birodalom. Ennek eredményeképpen szinte egyetlen Yaga sem kóborol szabadon a galaxisban, akik távol vannak az otthonuktól, azok vagy szökött rabszolgák (és hajlamosak paranoiás félelemre, attól hogy elfogja őket a Birodalom), vagy dolgozók, akiket arra kényszerítettek, hogy rabszolgamunkát végezzenek, Birodalmi tisztségviselőknek, messze hazájuktól.

Mozgás: 10/12

Méret: 1.5-1.8 méter magas

Yaga Krone (Alfaj)

Főjellemzők: 8K

ÜGYESSÉG 1K / 2K

TUDÁS 1K / 1K+1

MECHANIKA 1K / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 1K / 1K+1

ERŐ 2K / 5K+2

TECHNOLÓGIA 2K / 5K+2

Sztorielemek:

Megtervezett genetika: A Yaga Krone-okat úgy tervezték genetikailag, hogy képesek legyenek túlélni olyan zord közegben is, mint a mélyűr. Nagyon lomhák és terjedelmesek, és szinte soha sem beszélnek. Születésüktől fogva arra nevelik őket, hogy engedelmesek legyenek a Birodalomnak, de sokan közülük titokban Köztársaság-szimpatizánsokká válnak. 

Zárt rendszerek: Amikor teljesen kifejtődnek, a Yaga Krone-ok nem igényelnek többé ételt, vizet, vagy más táplálékot, elraktározzák az abszorbált napenergiát és alkalmanként feltöltik magukat belőle.

Testpáncél: Minden Yaga Krone +2K bónuszt kap energiatámadások hárítására, és +3K-t fizikai támadások ellen.

Mozgás: 8/12

Méret: 2.5-3 méter magas

Yevethák

Leírás: A Yevetha a domináns faja a Koornacht-ködnek. A Yevethák csontvázszerű kétlábúak, akik a N'zoth bolygón fejlődtek ki. Hat újjú kezük van, és visszahúzható karmuk a csuklójuk alatt. A Yevethák a csuklójukba visszahúzható ún. nedves karmukat egy-az-egy elleni harcra használják, valamint véráldozatra. Tökéletesen fekete szemük van, matt, szürkés bőrük, és kicsi, penge formályú fogaik. Ezen kívül (általában) rövid világosbarna ször fedi a fejüket, a testük szinte teljesen csupasz. Az arcukat világos csíkok díszítik. Ezek a mély barázdák, vagy tarajak az orruk hídjától az álluk két két oldaláig haladnak. A felső két csík mindkét oldalon a párosodási csík, az alsó kettő a harci csík. A megfelelő csíkok megduzzadnak amikor a megfelelő érzelmek (és hormonok) hatása alá kerülnek.

A N'zothon az éjjeli égbolton a Köd üstükösei kiszorítják a messzebb levő csillagok fényeit, és a Yevethák ezért azt hiszik, hogy a világuk az univerzum középpontja. Gömbszerű sugárhajókat használva a valósűrben, a Yevethák elterjedtek a szülőbolygójukról, és kolonizáltak 11 különböző bolygót, megalakítva a Duskhan Ligát. Keveset tudtak a Ködról, vagy a világairól, mert a Császár korlátozta a hozzáférést, és a Yevethák titokban maradtak egészen az endori csatát követő harmadik évig. Tény, hogy a Yevetha hatóságok kivégezték azokat rendszerbe érkezőket, akiket észrevettek. A Birodalom uralma alatt, a Köd brutális kormányzója nyilvános kivégzéseket tartott, a nőket élvezeti rabszolgaként tartotta, és a gyerekeket pedig túszként. A technológiailag emelkedő Yevethákat arra kényszerítette, hogy a Birodalom hajóüzemeiben dolgozzanak, ahol csatahajókat javítottak, és tartottak karban, miközben sokmindent megtanultak a Birodalmi technológiáról a folyamatok közben. A Yevethák különösen képzettek a megfigyelésben, analizálsban, és a technológiai fejlesztésben - ha egy hajó tervrajzát egyszer meglátják, azonnal vannak ötleteik, hogyan lehetne őket fejleszteni.

Hajógyárat építettek a N'zoth köré, de a Yevetháknal sikerült átvenni az uralmat egy működő Victory-osztályú csillagromboló, az Intimidator (Megfélemlítő) felett. Sok hajót fejlesztettek fel, sőt, az egyik Birodalmi-osztályú csillagrombolót Szuper-osztályú hajóvá növelték. A Császár titokban tartotta, hogy elvesztett miattuk egy egész flottát, mivel éppen a Lázadókkal és a Halálcsillag terveivel volt elfoglalva, és rosszul érintette volna a harci morált, ha az esemény kitudódott volna. Miután a Császár meghalt, a Yevethák keresztülmentek egy folyamaton, melyet ők Második Születésnek hívnak. Betelepítettek vagy egy tucat újabb kolónia világot, és helyreállították az elfogott Birodalmi csatahajókat. A Duskan Liga uralma alá vonta az egész Ködöt, amely ugyan tartalmazott 17 olyan bolygót is, melyet idegen fajok népesítettek be. Tizenkét évvel az endori-csata után, a Yevetha flotta megsemmisítette az összes nem-Yevetha kolóniát a Köd határain belül, fanatikusan megtisztítva a beszivárgott "szennyeződést", a támadások egy elsöprő sorozatán keresztül, melyet ők a Nagy Megtiszításnak neveznek.

Leia Organa Solo, az Új Köztársaság vezetője, kiküldte az köztársaság Ötödik Flottáját a rendszerbe, hogy megakadályozza a Yevethákat abban, hogy folytassák a pusztító hadjáratukat, és a háború végül is a Új Köztársaság győzelmével zárult. Sikerül sokáig háttérbe húzódniuk, hűvösek és számítóak. Szeretik az ellenségiket a megtévesztés és félreveztés vermében tartani, és hazudnak, ha szembesítik őket, de soha nem követnek el hibát - vadak és makacsok, ha megfélemlítik őket, és legkevésbé a haláltól félnek. Nem kifejezetten szertik más fajok életét, különösen az emberkét, akikre egyszerűen "féregként" utalnak. Minden egyéb fajt el akarnak pusztítani, és a saját fajukra felsőbbrendűként utalnak. De rájöttek, hogy nem tudják legyőzni az Új Köztársaságot, még nem. Tudják, hogy egyszer eljön majd az Ő idejük.

A Yevetha törvények sokban különböznek az Új Köztársaság törvényitől. Például valakinek a megülése csak akkor számít gyilkosságnak, ha egy alcsonyabb osztályba tartozó ölt meg egy magasabb osztályba tartozót. A alacsonyabbrendűek a halál állandó veszélyében vannak, ha egy magasabb osztályba tartozóval állnak szemben. A hagyományok megkövetelik, hogy a szolgák letérdeljenek a magasabb osztályba tartozók előtt, magukat ajánlva fel áldozul. A Yevetha házassági rituálék az alacsonyabb rendű hím véráldozatával járnak, és az áldozást mindig a nedves karmukkal hajtják végre.

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG: 2K / 4K

TUDÁS: 1K / 3K

MECHANIKA: 2K / 4K

ÉRZÉKELÉS: 1K+2 / 4K+1

ERŐ: 2K+2 / 4K+1

TECHNOLÓGIA: 3K / 5K

Különleges képességek:

Technológiai érzék: A Yevetháknak velük született tehetségük van a mérnöki munkákhoz. A Yevetha technikusok képesek fejleszteni és lemásolni bármilyen eszközt, ha van alkalmuk tanulmányozni, és az megfelelő szinten van. Ez a vizsgálat 1K napot vesz igénybe. Ha egyszer megismerték, 2K-nyit tudnak rajta javítani, vagy módosítani. Ezek a módosítások megbízhatóak, és aligha romlanak el.

Nedves karmok: A Yevetha hímeknek nedves karmaik vannak, amit vissza tudnak húzni a csuklójukba. A karmok Erő+1K-t sebeznek. Harcban használják őket, de még inkább alattvalók kivégzésére. Sebezhető pontokat támadnak vele, mint pl. a torok.

Sztorielemek:

Xenofóbia: A Yevethák elutasítják az idegeneket, 'féregnek' tartva őket, és visszautasítják, hogy bepiszkítsák magukat azzal, hogy kapcsolatba lépnek velük. A Yevethák különösen messze mennek, hogy elkerüljék az idegenek általi megfertőződést, beleértve a tisztálkodási szertartást, fertőtlenítési eljárásokat, ha mégis időt kell tölteniük egy zárt helységben a 'férgekkel'. Ez a szélsőséges xenofóbia vezetett az idegenek által 'megfertőzött' kolóniák bolygóméretű megsemmisítéséhez.

Területiség: A Yevethan a Koornacht-ködön belül minden világot saját jogos tulajdonuknak tekintenek, és képesek véget nem érő harcokba bocsátkozni, hogy megakadályozzák, hogy a világokat az idegenek megfertőzzék. Becsületkódex: Yevethák vakmerő és elszánt harcosok, akik képesek ölni és meghalni az embereikért, valamilyen ügyért és az Alkirályért, és nem hajlandóak megadni magukat még akkor sem, ha bizonyos, hogy legyőzték őket. 

Elkülönülés: A Yevethák csak nagyon kevés kapcsolatot tartanak fenn idegenekkel, és a TUDÁSukat az Idegen Fajok Ismeretében csak közvetlen tapasztalat utján tudják növelni. Ennek következtében az idegen fajokkal kapcsolatos ismereteik maximálisan 2K-s értéket vehet fel.

Mozgás: 10

Méret: 1.5-2.5 méter magas.

Kalandmesteri megjegyzés: A Yevethákkal különösen nehéz összefutni a Koornacht-ködön kívül, de bárhol találkozzanak is velük, az idegeneket alacsonyabbrendűeknek tekintik mint a Yevethákat, és ezért nem lehetnek játékos karakterek.

Személyes megjegyzés: Yevethák a feletteseikkel alázatosak, és dölyfösek az alattvalóikkal szemben. Nap mint nap a halál fenyegetésében élnek, és általában azon vannak, hogy elkerüljék azt.

ZeHethbra

Főjellemzők: 12K

ÜGYESSÉG 1K / 4K

TUDÁS 1K / 4K

MECHANIKA 2K / 4K+1

ÉRZÉKELÉS 1K+1 / 3K+1

ERŐ 1K / 4K

TECHNOLÓGIA 1K+2 / 3K+2

Különleges képességek:

Permetezés: ZeHethbra szúrós permetet képes s kibocsátani, amely képes megvakítani és elkábítani azt, aki három méteres körzeten belül tartózkodik. A területen belül eső karaktereknek dobni kell egy Nehéz Akaraterő dobást, vagy 5K-s erősségű kábító sebzés éri őket; ha az eredmény sebesült vagy rosszabb, akkor a karakter a permet hatása alá kerül és a földre hanyatlik, és egy percre eszméletét veszti.

Mozgás: 9/12

Méret: 1.6-1.8 méter magas
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