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Kalandmágus

Csillagok háborúja szerepjáték

Negyedik kiadás

http://kalandmagus.xw.hu 


Bevezetés

Ha ezt a könyvet tartod kezedben, akkor már nincs menekvés. Utolért a mai világ egyik legnagyobb őrülete, a Szerepjáték. A Szerepjáték egy olyan játék, ahol minden a fantáziára van bízva. Ezért most képzeld el az alábbiakat:

Adott egy barátod, aki vállalja, hogy Kalandmester (KM) lesz, és adott vagy te, meg még néhány barátod, akik játszani szeretnétek, körülpillantani Coruscant legmagasabb felhőkarcolójáról, lézerrel lövöldözni, proton-torpedókat lőni a Csillagrombolókra, vagy netán megfulladni Darth Vader akaratából. Mindez megtörténhet veletek, amint a KM elkezd mesélni. Kitalál egy kényes, sőt sokszor veszélyes szituációt, amiből a játékosoknak ki kell vágniuk magukat. 

A szerepjáték tiszta színészet. Mindenki egy Karakterrel van jelen a szerepjáték világában, amit ő maga álmodik meg, kitalálja a faját, hogy mi is a munkája, szemszínét... Több ilyen karakter alkotja a Partit. A Parti nyakig ül a KM által kiagyalt bajban, például a Birodalmiak elkapták őket csempészésért. Ekkor az egyik hevesebb természetű játékos úgy dönt, hogy karaktere előrántja sugárpisztolyát és elkezdi kiirtani a Rohamosztagosokat. Erre a váratlan akcióra a többiek bejelentik, hogy ők is lövöldözni kezdenek. A KM leírja a helyzetet, és a szabályok segítségével megállapítja, hogy a karakterek győztek-e, és leírja a végeredményt. 

Tehát játék során a KM a karakterek szeme és füle, de ő egyben a Sors is, aki befolyásolja a Karakterek életét.

Ez itt egyszerűnek tűnik, ám az általunk megalkotott rendszer mindenképp feltételezi a m.a.g.u.s. szerepjátékrendszer magas fokú ismeretét, ezért bár egy teljes értékű szabálykönyv megalkotására törekedtünk, először inkább abban kellene jártasságot szerezni, és csak utána ebben a tovább bonyolított rendszerben.

Sok sikert és jó szórakozást!

Az Erő legyen mindnyájótokkal!

A meséléssel és a kalandok levezetésével kapcsolatban olvasd el a külön letölthető Kalandmesterek Útmutatóját!

Első fejezet

Játszható fajok
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A Csillagok Háborúja világában rengeteg nem-emberi faj éldegél, sokkal többen, mint emberek. Viszont a jobb megérthetőség kedvéért a könyv minden részében az Emberből indulunk ki, azt tekintjük etalonnak.

Vagyis felmerül az igény, hogy valahol összefoglaljuk azokat a dolgokat, amik a nem-emberi fajokra vonatkoznak. Itt nem írjuk le az összes fajt, talán nem is lehetne, csak azoknak a sajátosságait, amelyekről úgy véljük, hogy játékos által is könnyen megszemélyesíthetőek, és nem kimagaslóan erősek, hogy egymaguk is legyőzzék a fél galaxist. Így rostánkon (hangsúlyozom, egyelőre!) az alábbi fajok lehetnek játékos karakter által megszemélyesítettek, az itt leírt módosításokkal:

Mon Calamari

Leírás: Az ambiciózus faj, mely Mon Kalamáriként ismert, a nevével azonos 

bolygóról származik. Ez az előkelő faj erőteljes támogatója 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 következett be, 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.

 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.
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 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.

 Játéktechnikai megjegyzések

· A Mon Calamari karakter kidobása hasonló módon történik mint egy emberé. A fajból következő változásokat a kidobás után kell hozzáadni.

· A Mon Calamari Ügyesség képességére +2, Érzékelés képességére +1, Akaraterő képességére +1, míg Erő képességére –2 jár.

· A Mon Calamari karakter kizárólag a Pilóta kasztba tartozhat.

· Egy Mon Calamari karakter egyel magasabb fokon kapja meg a Szerelés képzettséget, mint mások, és Gyorsjavítás %-ának növelésénél 1 %-ért nem 3, hanem 2 Kp-vel kell fizetnie.

· A Mon Calamari karakter Midichlorián főjellemzőjéhez kidobás után +50 adható.

· A Mon Calamari karakter mindenkor fennálló különleges képessége, hogy képes a víz alatt tüdeje helyett egy speciális kopoltyúszerű szervvel lélegezni, és elviselni a nagy víz alatti nyomásokat.

· A Mon Calamari karakter mindenkor fennálló különleges képessége, hogy az embernél kétszer messzebb lát el, valamint sötét miatt csak –45 a CÉ levonás, mivel nagyobb szeme a szórt fényt is összegyűjti.

· A Mon Calamari karakter csak nedves környezetben fennálló pszihikai eredetű különleges képessége, hogy Erő, Ügyesség képességei +1-el, Asztrál képessége +2-vel növekszik. Emellett ilyen helyeken a Harc félelem alatt módosítói pozitív előjellel szerepelnek, ha egyáltalán szerepelnének.

· Minden Mon Calamari karakternek fel kell rá készülni, hogy a Birodalom a felbukkanása után nagy valószínűséggel (65%) üldözni fogja, ha sikerül elkapniuk, börtönbe vetik. Egy JK csapatban egy Mon Calamari karakter biztos módja a Birodalmi rohamosztagosokkal való gyors kapcsolatba kerüléshez.

Wookie

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 több száz Vuki kunyhóból áll, melyeket fa pallók, hidak, és kötelek kötnek össze. Bár a Vukik primitívnek néznek ki, ezzel szemben valójában eléggé jól alkalmaznak 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.

 A Vuki faj pszichológiag stabil, és mély kapcsolata van a természettel. 

Imádják a szülőbolygójukat, és mély 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 Vukik azonban megszabadulhatnak a szégyenbélyegtől, és számos legenda szól a kitaszított vukik 'visszatéréséről'. De ezek csak legendák...

[image: image3.jpg]



Játéktechnikai megjegyzések

· A Vuki fajú karakter bármely kasztba tartozhat.

· A Vuki képességeihez a kidobás után a következő módosítók járnak: Erő +2, Ügyesség +1, Asztrál –3, Intelligencia +1, Gyorsaság –1, Szépség –2, Midichlorián +100+K100

· A Vuki karakter Szerelés képzettsége alapesetben 1 fokkal magasabb mint a kaszt szerint (ha alapból nem kapná meg, akkor is megkapja a Szerelést 1. fokon)

· A Vuki Gyorsjavítás %-ának növelése 2 Kp/%, és alapból +5 %-ot kap.

· A Vuki karakter a Droid-javítás képzettséget 5 helyett 7 Kp-ért veheti fel.

· A Vuki karakter mindenkor fennálló különleges képessége, hogy körönként 1 Fp-t regenerál, Ép sebei pedig úgy gyógyulnak, mintha 2. fokú Sebgyógyító kezelte volna (az esetleges valódi Gyógyítás foka ehhez hozzáadódik, tehát ha egy 2. fokú Sebgyógyító utána valóban kezeli, akkor a gyógyulás a 4. foknál leírtak szerint történik).

· A Vuki részére a bundája 2 SFÉ-t biztosít, mindennemű támadással szemben, ám fontos, hogy mivel ruhát nem visel, így a ruha miatti 2 SFÉ-t még véletlenül sem szabad beleszámolni!

· A Vuki fajú karakter minden körülmények közt 3. fokon BESZÉLI a vuki nyelvet, és 4. fokon ÉRTI a közöst. Tehát egy Vuki karakterrel játszó játékos csak a mozdulatairól, cselekedeteiről beszélhet normálisan, ha a karakter MEGSZÓLAL, akkor a Játékos maximum „Arra!, Ne!, Éhes vagyok! Rossz ötlet!” stb. beszólásokat tehet, komoly taktikai vitákba is legfeljebb ilyen szinten szólhat bel, de ezt is csak akkor teheti, ha olyanokkal beszél, akik legalább 2. fokon ÉRTIK a vuki nyelvet. Ha van olyan karakter, aki nem érti, akkor a Játékosa a szaggatott megbeszélés idejére vagy félrevonulni kényszerül, vagy ha a KM játszik vele, akkor értelemszerűen el kell engednie a füle mellett a megbeszélés vuki megnyilvánulásait. Ezek egyszerű nyelvi problémák, de kérjük a KM-et, hogy figyeljen erre, mert bizony problémás ha a megbeszélés mindenki számára tiszta, mert a Vuki magyarul, összefüggően adta elő a mondókáját – amit elég nehéz elképzelni.

Sullustiak

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 kiváló 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.
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Játéktechnikai megjegyzések

· A Sullusti karakter a Fejvadász kivételével bármely kasztba tartozhat

· A Sullusti karakter Erő –2, Érzékelés +1, Ügyesség +1 módosítókat kap a képességek kidobása után.

· A Sullusti karakter 1 fokkal magasabban kapja meg a Csillagközi navigáció képzettséget, mint alapból. Ez minden körülmények között legalább 1. fokú jártasságot jelent, még akkor is, ha a kasztból fakadóan nem járna.

· A Sullusti karakter minden körülmények között rendelkezik az Általános hajóismeret képzettséggel.

· A Sullusti karakter a Csillagközi navigációnál leírt helymeghatározáshoz +10 %-ot kap.

Mandalorienek (Klónok)
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Ezt a fajt elég nehéz meghatározni, mivel nem a természetes evolúció tenyésztette ki, hanem a Császár ALKOTTA őket. Ezeknek a lényeknek a történelme a klón háborúk idejéig nyúlik vissza, amikor a Császár katonákat keresett a lázadó Jedi lovagok ellen. Mivel nem tudott kellő mennyiségű embert maga mellé állítani, embereit – némi génmanipulációval – klónozni kezdte. Nagy mennyiségű Klónt gyártott le katonának, akik félelmetesen erősek lettek. A pilótákba genetikailag bele volt kódolva az összes csillag-bolygó, vagy a hajók vezetése. Ezért rendkívüli mennyiségű tudás birtokosai, ám ez a tudás nem túl szerteágazó, inkább célirányos. Bár a Klón Háborúk a Császár győzelmével végződtek, ebben több része volt a szerencséknek, az intrikáknak és Anakin Skywalkernek mint a Klónoknak. Ugyanis a módosítások miatt már nem voltak emberek. Önfejűek lettek, makacsok és indulatosak. Ezért döntött később a Császár a Rohamosztagok zsoldos rendszerű működtetése mellett. De mindenképp fontos lépés volt, hogy többé-kevésbé EMBEREK harcoltak, nem DROIDOK. 

Játéktechnikai megjegyzések

· A Mandalorien minden körülmények közt viseli életfenntartó ruháját, mely tartalmaz 2 órára elegendő levegőmennyiséget, valamint egy repülést segítő hátizsákot, mely max. 50 m távolságra töltés nélkül (droid-akkumulátor kell bele) max. 15 alkalommal működve arra az ugrásra 100-as Ugrás %-ot biztosít. Ebből a ruhából kifolyólag Szépség képessége nincs. Szexuális életet nem tud élni, ilyen irányú szervei fejletlenek, szaporodni nem tud.

· A Mandalorien minden körülmények között, az élethez való kevés köze miatt, teljesen érzéketlen mindenféle az Erőn alapuló dologra, így Midichlorián értéke nincs. Ebből következőleg Erőn alapuló hatásokkal nem lehet rá hatni.

· A Mandalorien fajba tartozó karakterek, célirányos képzésük miatt minden esetben csak a nekik járó Kp-k felét használhatják fel.

· A Mandalorien fajba tartozó karakter csak a KM különleges engedélyével tanulhat Tudományos képzettséget, de a KM megakadályozhatja bármely, szerinte a képzés irányától eltérő képzettség felvételét.

· Megint csak a célirányos képzés miatt, a Mandalorienek Kp-iket csak a 3-mal osztható(1, 3, 6, 9, 12...) TSZ-eken költhetik el, csak a TSZ lépés pillanatában (persze meg kell várnia a kaland végét!), ám ekkor természetesen minden akkor rendelkezésére álló Kp-t felhasználhat.

· A Mandalorien semmilyen körülmények közt nem használhatja fel Kp-ként INT és ÜGY képességeinek 10 feletti részét!

· Minden Mandalorien első TSZ-en megkapja a Vértviselet képzettséget 3. fokon, emellé felszerelésként egy Közepes ismétlőfegyvert, valamint életfenntartó ruhájukat, mely páncélként megegyezik a Fejvadászpáncél címszónál leírtakkal.

A ~-ket a kaszt határozza meg, így ezt itt most kasztokra bontjuk le:

Harcos kaszt

· A karakter Képességeinek a kidobási módszere változik, nem módosítók járnak hozzá:

	Erő
	K6+14

	Ügyesség
	K6+12

	Gyorsaság
	K6+12

	Állóképesség
	K6+12

	Egészség
	K10+10

	Szépség
	-

	Intelligencia
	1K6+6

	Akaraterő
	1K6+6

	Asztrál
	3K6

	Midichlorián
	-

	Érzékelés
	K6+12


· A karakter HM/ TSZ értéke 20.

· A karakter

· Minden más tulajdonsága megegyezik a Harcos kasztnál leírtakkal.

Fejvadász kaszt

· A „felmondott” Klónok tradicionális kasztja, minden idők egyik leghíresebb fejvadásza, Boba Fett is Mandalorien volt.

	Erő
	K6+12

	Ügyesség
	K6+16

	Gyorsaság
	K6+14

	Állóképesség
	K6+12

	Egészség
	K10+10

	Szépség
	-

	Intelligencia
	K6+12

	Akaraterő
	2K6+6

	Asztrál
	K6+6

	Midichlorián
	-

	Érzékelés
	K6+12


· Az ezen fajba tartozó fejvadászok egyel több 2. fokú Fegyverhasználat képzettséget kapnak, mint egyébként.

Pilóta

	Erő
	2K6+6

	Ügyesség
	K6+16

	Gyorsaság
	K6+14

	Állóképesség
	K10+8

	Egészség
	K10+10

	Szépség
	-

	Intelligencia
	K6+12

	Akaraterő
	2K6+6

	Asztrál
	K10+8

	Midichlorián
	-

	Érzékelés
	K6+14



· A Mandalorien Pilóta az általános kasztleírásban foglaltakon túl az alábbi képzettségeket kapja meg:

	TSZ
	Képzettség
	Fok/%

	1
	TIE Fighter vezetése és ismerete
	4

	1
	TIE Fighter lézereinek kezelése
	4


· Minden másban megegyezik az általános kasztleírásban megadottakkal.

Csempész kaszt

· A Klón fajba tartozók nem tartozhatnak a Csempész kasztba.

Rodiaiak

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 romantikussá 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 foglyulejtés", "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. Közülük 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.

Játéktechnikai megjegyzések

· A Rodiai fajba tartozó karakter kizárólag a Fejvadász kasztba tartozhat.
· A Rodián karakter mindenképpen 2. TSZ-ű amikor kalandozni kezd, mivel korábban jóhírű fejvadász volt a bolygón. Csak a neves fejvadászok mehetnek el a klántól és lehetnek szabadúszó fejvadászok a nagyvilágban.
· A Rodián karakter Képességeihez kidobás után a következő módosítók járnak: Erő –1, Ügyesség –2, mert bár tapadókorongjaik nem csökevényesek, igazán finom munkára nem alkalmasak, Állóképesség +3, Egészség +1.
· A Rodián fajú karakter mindenkor fennálló különleges képessége, hogy számára a sötétben a levonások feleződnek, tökéletes szemei miatt.
· A Rodián fajú karakter, ellenben az általánosan leírt fejvadász kaszttól, nem csak a 2800 kreditet kapja induláskor, de egy Sugárkarabélyt, valamint a Fejvadászpáncélját is.
· A Rodiai fajú karakternek a Galaxis minden szegletében hűvös fogadtatásra és bizalmatlanságra kell számítania, amit a KM-nek a mesélés során figyelembe kell vennie!
· Minden másban a karakter megegyezik az általános kasztleírásban foglaltakkal.
Ithoriak

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.
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Játéktechnikai megjegyzések

· Az ithori fajú karakterek Erejére –2, Asztráljára +2, Intelligenciájára +1 jár a kidobás után

· Az ithori fajú karakter fegyvert csak végső esetben használ, tehát nem tartozhat a Harcos főkaszt tagjaihoz, és ugyanúgy nem lehet Kocsmatöltelék sem. Bármely más kasztba tartozhat, ám fegyvert akkor sem használ. Általában a Kereskedő és a Csempész kaszthoz tartoznak.

· Nem lehet Jedi.

· Az ithoriak, ha erőszakot látnak, mindenképp felhívják az erőszakoskodók figyelmét annak ártalmas voltára. Ez persze általában csak tovább növeli a vitázók dühét.

· Természetesen megkapják az Erdőjárás 4. fokát és a Nyomolvasást is 3. fokon.

Granok

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.
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Játéktechnikai megjegyzések

· A gran fajba tartozó karakter általában bármely kaszt tagja lehet.

· Kidobás után +2 jár az Erőre, +1 a Gyorsaságra, -3 az Asztrálra és –2 az Intelligenciára.

· Ha Jedivé válik, akkor automatikusan egy sötét oldal ponttal kezd, és természete miatt könnyen a Sötét Oldalba veszhet. Emiatt a mesterek háromszor is meggondolják, hogy Jedit faragjanak-e egy granból.

· Első szinten megkapják az ökölharc harmadik, és a kétkezes harc második fokát.

· Első szinten eggyel több fegyverhasználat képzettséget kapnak, mint a kasztjukból fakadóan.
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Második fejezet

Karakterkasztok
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A karakteren a játékos által megszemélyesített, képzeletbeli figurát értjük. 

A karakterek fő jellemzőit, úgymint: ERŐ(E),
ÜGYESSÉG(ÜGY), GYORSASÁG,(GYS) ÁLLÓKÉPESSÉG(ÁLK), EGÉSZSÉG(EGS), SZÉPSÉG(SZ), INTELLIGENCIA(INT), AKARATERŐ(AKE), ASZTRÁL(ASZT), MIDICHLORIÁN(MID), ÉRZÉKELÉS(É)

kockadobással kell meghatározni a játék megkezdése előtt, és a karakterlapra (melyek a könyv végén találhatóak) fel kell jegyezni. Ezektől függenek harci értékei, de a küldetés sikere is könnyen múlhat a karakter valamely képességén.

Egyértelmű, hogy nem minden ember és más értelmes lény a galaxisban kap azonos képzést, szerez jártasságot a dolgokban. Azt, hogy ki, milyen mesterséget űz, mi a fő „profilja”, a karakter kasztja határozza meg. Ennek kiképzési módszerétől függnek a karakter egyes képességei, bár egyszersmind a szerencsétől is.

Minden kaszt karaktere induláskor 2800 kreditet kap, ebből vásárolhat magának felszerelést. Emellett a Csempész kasztú egy YT-1300 CORT-ot, a Pilóta kasztú egy Clk/f vadászt kap!

Most nézzük az egyes karakterkasztok jellemzőit.

Harcos főkaszt

Harcos

A harcosok azok a galaxist járó karakterek, akik elsősorban fegyvereik bérbe adásából élnek. Ők a legsokoldalúbb kaszt, szinte mindent megtanulhatnak. Sugárvetőiket és más fegyvereiket kiválóan forgatják, sok mindenben gyakorlottak, de a hajókhoz és egyéb járgányokhoz nem nagyon értenek.

Karakteralkotás

	Erő
	K6+14

	Ügyesség
	2k6+6

	Gyorsaság
	2k6+6

	Állóképesség
	2k6+6

	Egészség
	3k6 (2x)

	Szépség
	3k6 

	Intelligencia
	3k6 (2x)

	Akaraterő
	3k6

	Asztrál
	3k6 (2x)

	Midichlorián
	K100*5

	Érzékelés
	2K6+6


	Támadó érték
	25

	Célzó érték
	15

	Védő érték
	75

	Kezdeményező érték
	15

	Fp alap
	7

	Fp/TSz
	K6+4

	Ép alap
	6

	HM/TSZ
	18

	CÉ hajó lézerrel(CÉH)
	15

	Kp alap
	10

	Kp/szint
	12


A támadó érték természetesen csak közelharci fegyverek esetén érvényes, ill. Dobó fegyvereknél. A sugárfegyvereknél a Célzó értéket kell figyelembe venni. A CÉ hajó lézerrel akkor használatos, ha a karakter egy hajó lézerfegyverét használja más hajók ellen.

A hajók adatai a könyv közepén találhatók.

A karakter HM-jéből köteles minden szinten 2-t TÉ-jére, 2-t VÉ-jére, 4-t CÉ-jére és 1-t CÉH-ére áldozni. A maradék 7 HM-mel szabadon rendelkezhet. Emellett Szintenként 10 HM-t vehet Tp-iből, darabját 15 Tp-ért. A Tp-ből való HM vásárlásnál nem kell betartani a kötelező elosztást!

Képzettségek

Egy harcos az alábbi képzettségeket az alábbi szinteken kapják meg:

	TSZ
	Képzettség
	Fok

	1
	3 fegyverhasználat
	2

	1
	1 Hajó lézer kezelése
	2

	1
	Ugrás
	25 %

	1
	Ökölharc
	2

	1
	Hajóismeret (általános)
	2

	1 
	Terepsikló vezetés
	2


A harcos minden tapasztalati szinten 14 Kp-t vehet Tp-iből, darabját 35 Tp-ért.

Tapasztalati szint

A harcosok eleinte könnyen lépnek tapasztalati szintet, ám dolguk egyre nehezebbé válik, habár még mindig a legkönnyebben lépnek szintet az összes kaszt közül.

	TSZ
	Tapasztalati pont

	1
	0-150

	2
	151-300

	3
	301-1200

	4
	1201-2400

	5
	2401-8600

	6
	8600-16000

	7
	16001-31000

	8
	31001-60000

	9
	60001-95000

	10
	95001-125000

	+
	+31250


Speciális Harcos alkaszt: Mesterlövész

A Mesterlövészek valójában közönséges Harcosok, akik a célzó fegyverek kezelésében különleges képesítésűek. Ez az alábbi Játéktechnikai Megjegyzésekből derül ki:

· CÉ alapjuk 5-tel magasabb induláskor, és minden TSZ-en eggyel automatikusan növekszik, még ha a karakter nem is áldoz a növelésére.

· Ügyességükhöz a kidobás után +1 járul.

· Tekintettel a speciális képzésre, soha nem tanulhatnak nem célzó fegyverrel bánni, és egész életükben mindössze 5 fegyver kezelését tanulhatják meg. Ebbe a számba a Nehéz Lövegek és a Hajó lézerek nem számítanak bele.

· Erejükhöz a kidobás után –2 járul.

A harcos karaktert azoknak ajánljuk, akik szeretnének csak vaktában lövöldözni, és nem érdekli, hogy birodalmi vagy éppen baráti embert lő le. Az egyik legkönnyebben játszható kaszt, mindenkinek melegen ajánlom.
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Fejvadász

A fejvadászok szabadúszók, valamely hatalom – legyen az a Birodalom, egy maffia vagy bármi más – kezébe adják tudásukat. Elvállalják eltűnt személyek keresését, adósságok behajtását, vagy bármi más nehéz, de nagy hasznot hozó feladatot, amire a hatalom nem pazarolja erejét – és legtöbbször így olcsóbb neki, és talán a hatásfok is nagyobb.

Karakteralkotás

	Erő
	K10+8

	Ügyesség
	K6+14

	Gyorsaság
	2k6+6

	Állóképesség
	K10+8

	Egészség
	3k6 (2x)

	Szépség
	3k6 

	Intelligencia
	K10+8

	Akaraterő
	3k6

	Asztrál
	2k6+6

	Midichlorián
	K100*6

	Érzékelés
	K6+12


	Támadó érték
	27

	Célzó érték
	17

	Védő érték
	72

	Kezdeményező érték
	17

	Fp alap
	7


	Fp/TSz
	K6+2

	Ép alap
	7

	HM/TSZ
	14

	CÉ hajó lézerrel(CÉH)
	12

	Kp alap
	10

	Kp/szint
	12


A karakter HM-jéből köteles minden szinten 3-t TÉ-jére, 2-t VÉ-jére, 4-t CÉ-jére és 1-t CÉH-ére áldozni. A maradék 4 HM-mel szabadon rendelkezhet. Emellett Szintenként 12 HM-t vehet Tp-iből, darabját 17 Tp-ért. 

Képzettségek

Egy harcos az alábbi képzettségeket az alábbi szinteken kapják meg:

	TSZ
	Képzettség
	Fok

	1
	3 fegyverhasználat
	2

	1
	1 fegyverhasználat
	3

	1
	1 fegyver dobása
	2

	1
	Vértviselet
	2

	1
	Les-vak támadás
	3

	1
	3 nyelv ismerete
	3

	1
	12 hely ismerete
	3

	1
	Ökölharc
	3

	1
	Álcázás
	2

	1
	Hátbaszúrás
	2

	1
	Mászás
	30%

	1
	Ugrás
	15%

	1
	Esés
	15%

	1
	Lopózás
	15%

	1
	Rejtőzködés
	15%

	3
	Vakharc
	3

	4
	Ökölharc
	3

	5
	Ökölharc
	4

	5 
	1 Fegyverhasználat
	4

	7
	Vakharc
	4

	7
	Mesterlövészet
	2


	8
	1 Fegyverhasználat
	5


A fejvadász minden tapasztalati szinten 14 Kp-t vehet Tp-iből, darabját 35 Tp-ért.

Tapasztalati szint

A fejvadászok, mivel magukat nehezen fejleszthetik, és ez nehéz is számukra, már az elején is nehezen lépnek szintet, bár dolguk a végén könnyebbé válik..

	TSZ
	Tapasztalati pont

	1
	0-175

	2
	176-400

	3
	401-1500

	4
	1501-3000

	5
	3001-8600

	6
	8601-15500

	7
	15501-31000

	8
	31001-60000

	9
	60001-90000

	10
	90001-125000

	+
	+39 950


A fejvadász karakter a lopakodás egyik mestere, az aljas cselektől sem riad vissza, és a rábízott cél elérése érdekében nem válogat az eszközékben. Sokrétűsége miatt csak tapasztalt játékosoknak ajánlom.

Pilóta

A Pilóták főleg harci gépek vezetésében képzettek, kereskedő családok konvojait védelmezik, a bázisok védelmét látják el. Máshoz nemigen értenek, de sok szabadidejük miatt rengeteg mindent megtanulhatnak.

Karakteralkotás

	Erő
	3k6 (2x)

	Ügyesség
	K10+8

	Gyorsaság
	K10+10

	Állóképesség
	3k6 (2x)

	Egészség
	2k6+6

	Szépség
	3k6 (2x)

	Intelligencia
	K6+12

	Akaraterő
	2k6+6

	Asztrál
	K10+10

	Midichlorián
	K100*6

	Érzékelés
	K6+12+kf


	Támadó érték
	25

	Célzó érték
	17

	Védő érték
	72

	Kezdeményező érték
	15

	Fp alap
	6

	Fp/TSZ
	K6+3

	Ép alap
	6

	HM/TSZ
	16

	CÉ hajó lézerrel(CÉH)
	24

	Kp alap
	15

	Kp/szint
	8


A karakter HM-jéből köteles minden szinten 1-t TÉ-jére, 2-t VÉ-jére, 3-t CÉ-jére és 5-t CÉH-ére, valamint 4-et M%-ára áldozni. A maradék 1 HM-mel szabadon rendelkezhet. Emellett Szintenként 12 HM-t vehet Tp-iből, darabját 16 Tp-ért. 

Képzettségek

Célirányosan csak egy vadászgép vezetéséra kiképzett karakterek, de sok idejük miatt sok más képzettséget is megtanulhatnak.

	TSZ
	Képzettség
	Fok

	1
	2 fegyverhasználat
	2

	1
	Hajó lézer kezelés
	3

	1
	1 vadászgép vezetése
	2

	1
	1 vadászgép ismerete
	2

	1
	Csillagközi navigáció
	2

	1
	Szerelés
	2

	5
	1 vadászgép vezetése
	3

	5
	1 vadászgép ismerete
	3

	5
	Hajóismeret (általános)
	2

	7
	Hajó lézer kezelés
	4


A Pilóta minden tapasztalati szinten 8 Kp-t vehet Tp-iből, darabját 28 Tp-ért.

Tapasztalati szint

Mivel életükben nem sok mindenre figyelnek, gyorsan lépnek szintet az elején, később dolguk nehézzé válik.

	TSZ
	Tapasztalati pont

	1
	0-140

	2
	141-300

	3
	301-1200

	4
	1201-2300

	5
	2301-8100

	6
	8101-16000

	7
	16001-36000

	8
	36001-69000

	9
	69001-105000

	10
	105001-175000

	+
	+39500


A Pilóta a vadászok kedvelőinek ideális, a kalózok miatt gyakran kerülhet tűzharcba. Aki ezt szereti, az ezzel az egyszerű kaszttal elégedett lesz.

Szerencsevadász főkaszt

Csempész

A csempészek más fontos áruit juttatják át olyan helyeken, ahol más ezt nem tudná megtenni. Míg a pilóták elsősorban harci gépeket vezetnek, addig a Csempészek a kis teherhajók vezetését vitték tökélyre.

Karakteralkotás

	Erő
	3k6

	Ügyesség
	K10+8


	Gyorsaság
	K6+14

	Állóképesség
	3k6 (2x)

	Egészség
	2k6+6

	Szépség
	3k6 (2x)

	Intelligencia
	K6+12

	Akaraterő
	2k6+6

	Asztrál
	K10+10

	Midichlorián
	K100*5

	Érzékelés
	K6+14


	Támadó érték
	25

	Célzó érték
	17

	Védő érték
	72

	Kezdeményező érték
	15

	Fp alap
	6

	Fp/TSZ
	K6+2

	Ép alap
	6

	HM/TSZ
	14

	CÉ hajó lézerrel (CÉH)
	18

	Kp alap
	8

	Kp/szint
	8


A karakter HM-jéből köteles minden szinten 2-t TÉ-jére, 2-t VÉ-jére, 2-t CÉ-jére és 3-t CÉH-ére, valamint 2-t M%-ára áldozni. A maradék 3 HM-mel szabadon rendelkezhet. Emellett Szintenként 11 HM-t vehet Tp-iből, darabját 18 Tp-ért. 

Képzettségek

Sokrétűen képzett karakterek, így Kp-jük száma alacsony. Képzettségeiket ennek a táblázatnak az alapján kell megállapítani.

	TSZ
	Képzettség
	Fok

	1
	2 Fegyverhasználat
	2

	1
	Les-vak támadás
	2

	1
	3 nyelv ismeret
	3,3,4

	1
	Földi térképészet
	3

	1
	12 hely ismerete
	3

	1
	1 kis teherhajó vezetése
	2

	1
	1 kis teherhajó ismerete
	2

	1 
	Hajóismeret (általános)
	2

	1
	Csillagközi navigáció
	3

	1
	Hajó lézer kezelése
	2

	1
	Szerelés
	2

	1
	Gyorsjavítás
	35%

	3
	Fegyverdobás
	2

	5
	1 kis teherhajó vezetése 
	3

	5
	1 kis teherhajó ismerete
	3

	6
	Csillagközi navigáció
	4

	7
	Hajólézer kezelés
	3

	8
	Földi térképészet
	4


A Csempész minden tapasztalati szinten 10 Kp-t vehet Tp-iből, darabját 38 Tp-ért.

Tapasztalati szint

Mivel nagyon furfangosan kell életüket élniük, szintet nehezen lépnek, és ez végig így van.

	TSZ
	Tapasztalati pont

	1
	0-170

	2
	171-400

	3
	401-1500

	4
	1501-2700

	5
	2701-9100

	6
	9101-18000

	7
	18001-35000

	8
	35001-68000

	9
	68001-105000

	10
	105001-155000

	+
	+38000


A Csempész karaktert minden olyan játékosnak ajánlom, aki nem a csatákban, inkább az ellenség melletti elosonásban leli örömét, de az űrbéli csatákból is kiveszi a részét.

Kereskedő

A Kereskedő kasztba nem elsősorban a teherhajók pilótáit tesszük, ők a Csempész kaszt tagjai. A Kereskedők inkább a kereskedelmi flották szellemi irányítói. Mondhatni ők a világok közti kereskedelem zökkenő​mentességének elméleti megteremtői. Ezért inkább elméleti emberek, de jó harcosok is.

Karakteralkotás

	Erő
	3k6

	Ügyesség
	K10+8

	Gyorsaság
	2K6+6

	Állóképesség
	3k6 (2x)

	Egészség
	2k6+6

	Szépség
	K10+10

	Intelligencia
	K6+12+kf

	Akaraterő
	2k6+6

	Asztrál
	K10+10

	Midichlorián
	K100*6

	Érzékelés
	K6+14


	Támadó érték
	25

	Célzó érték
	19

	Védő érték
	75

	Kezdeményező érték
	17

	Fp alap
	6

	Fp/TSZ
	K6+1

	Ép alap
	7

	HM/TSZ
	12

	CÉ hajó lézerrel (CÉH)
	15

	Kp alap
	4

	Kp/szint
	10


A karakter HM-jéből köteles minden szinten 2-t TÉ-jére, 2-t VÉ-jére, 2-t CÉ-jére és 3-t CÉH-ére, valamint 2-t M%-ára áldozni. A maradék 3 HM-mel szabadon rendelkezhet. Emellett Szintenként 11 HM-t vehet Tp-iből, darabját 18 Tp-ért. 

Képzettségek

Sokrétűen képzett karakterek, így Kp-jük száma alacsony. Képzettségeiket ennek a táblázatnak az alapján kell megállapítani.

	TSZ
	Képzettség
	Fok

	1
	2 Fegyverhasználat
	2

	1
	Fegyverismeret
	2

	1
	5 nyelv ismeret
	3,3,4,

2,2

	1
	Földi térképészet
	3

	1
	12 hely ismerete
	3

	1
	1 kis teherhajó vezetése
	2

	1
	1 kis teherhajó ismerete
	2

	1 
	Hajóismeret (általános)
	2

	1
	Csillagközi navigáció
	4

	1
	Hajó lézer kezelése
	2

	1
	Szerelés
	1

	1
	Gyorsjavítás
	15%

	1
	Alkudozás
	3

	1 
	Szélhámosság
	2

	4 
	Alkudozás
	4

	5
	Szélhámosság
	3

	6
	3 nyelv ismerete
	2,3,4

	8
	Földi térképészet
	4


A Kereskedő minden tapasztalati szinten 8 Kp-t vehet Tp-iből, darabját 42 Tp-ért.

Tapasztalati szint

Életük érdekessége miatt nehezen lépnek tapasztalati szintet.

	TSZ
	Tapasztalati pont

	1
	0-180

	2
	181-500

	3
	501-1600

	4
	1601-2800

	5
	2801-10100

	6
	10101-20000

	7
	20001-35000

	8
	35001-68000

	9
	68001-105000

	10
	105001-155000

	+
	+41000


A Kereskedő kasztú karakter elméleti és alvilági képzettségei miatt könnyen a csapat szellemi vezetőjévé válhat, ezért ajánlom minden vezetői hajlamú játékosnak, aki már nem kezdő a szerepjátékban.

Harmadik fejezet

Képzettségek
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A képzettségek határozzák meg egy karakter ismereteit, a tudást amit birtokol. Elárulja, hogy egy adott karakter mely mesterségekben állja meg a helyét. A képzettségek sokfélék lehetnek, mint például harci képzettségek, melyek valamely harccal kapcsolatos tudást jelentenek. A tudományos képzettségek a galaxis valamely tudományának ismeretét jelenti. Természetesen itt nem középkori viszonyok vannak, írni-olvasni, számolni mindenki tud. Általában mindenki megért a Basic nyelvet, bár beszélni nem feltétlenül beszéli. A hajózási képzettségek az űrhajók nagyon nagy mennyiségű részegységének ismeretét, kezelését jelenti, gondoljunk csak a szerelés, a vezetés és a lövészet részekre, ezek variációira. Ide tartoznak a világi képzettségek, melyek a nagyvilág számtalan dolga közül valamely általános dologban való jártasságokat tartalmazza. Továbbá az alvilági képzettségek, melyek valamilyen cselt, becsapást, vagy egyszerű csalást takarnak. Nézzük a képzettségeket egy táblázatban:

	Képzettség neve
	1.
	2.
	3.
	4.
	5.

	Harci képzettségek

	Fegyverhasználat
	1
	3
	5
	15
	15

	Fegyverdobás
	1
	2
	5
	12
	20

	Lefegyverzés
	1
	3
	5
	5
	10

	Kétkezes harc
	1
	2
	5
	7
	12

	Vértviselet
	1
	2
	4
	7
	9

	Vakharc
	1
	3
	5
	8
	9

	Fegyverismeret
	1
	3
	5
	7
	10

	Kínokozás
	1
	3
	5
	7
	10

	Pusztítás
	1
	4
	8
	10
	15

	Hátbaszúrás
	1
	4
	7
	8
	11

	Védekezés egyéb tárggyal
	1
	3
	5
	9
	12

	Les-vak-támadás
	1
	3
	5
	8
	12

	Taktika
	1
	3
	5
	7
	15

	Ökölharc
	2
	3
	5
	10
	18

	Mesterlövészet
	1
	4
	7
	10
	12

	Tudományos képzettségek

	Nyelvismeret
	1
	2
	3
	4
	15

	Földi térképészet
	1
	2
	3
	4
	15

	Építészet
	1
	2
	3
	4
	15

	Helyismeret
	1
	1
	1
	1
	1

	Világi képzettségek

	Képrögzítés
	2
	2
	2
	2
	2

	Elsősegély
	3
	3
	3
	3
	10

	Éneklés/zenélés
	1
	2
	3
	4
	5

	Tánc
	1
	2
	3
	4
	6

	Erdőjárás
	1
	4
	6
	9
	19

	Kódfeltörés
	2
	3
	%-os jártasság

	Hangutánzás
	1
	2
	3
	4
	5

	Álcázás
	1
	3
	5
	8
	12

	Hajózási képzettségek

	Hajó-vezetés
	2
	4
	7
	10
	12

	Csillagközi navigáció
	2
	4
	7
	8
	10

	Hajólézer-kezelés
	2
	5
	6
	10
	12

	Szerelés
	2
	3
	7
	12
	18

	Hajóismeret
	1
	4/5
	6
	8
	15

	Droid-javítás
	
	5
	
	
	

	Terepsikló-vezetés
	
	4
	
	
	

	Százalékos jártasságok

	Ugrás
	1 Kp = 3 %

	Esés
	

	Rejtőzködés
	

	Zseblopás
	

	Lopózás
	

	Gyorsjavítás
	


A létezés lehetetlen lenne a világ dolgaiban való jártasság nélkül. Azt, hogy ki mennyire képzett egy dologban, fokban mérjük. Egy képzettségnek 5 foka lehet, ahhoz, hogy egy magasabb fokot felvegyünk, az alatta lévő fokokat már fel kellett venni. Persze, ehhez néhány dolognak teljesülnie kell. Először is, a játékos képességeinek(erő, gyorsaság...) meg kell felelni az elvárásoknak. Másodszor bizonyos előtanulmányokat kell végezni, tehát bizonyos dolgokat már tudni kell a képzettség felvétele előtt. Ezen kívül időt kell a tanulásra fordítani. Ez a Kp-k kifizetésében mutatkozik meg. 

A képzettségek leírása

Harci képzettségek

Fegyverhasználat

Ennek a képzettségnek a birtokában a karakter képes egy kiválasztott fegyver szak- és rendeltetésszerű forgatására. Ez lehet bármilyen közelharci vagy távolsági(célzó-) fegyver. Ezt kell tehát felvenni a bot, vibrációs penge, vagy a sugárvető kezeléséhez. Ám a hajókon található lézerekkel külön képzettség foglalkozik.

1. fok

Kp-igény: 1

Képesség követelmények: Erő:11, Ügyesség: 12, Gyorsaság: 12

Képzettség követelmények: - 
Leírás: A képzettség ezen fokán a játékos már képes a fegyver forgatására, és viszonylag pontos vele. Ennek megfelelően nem szenvedi el a képzetlen fegyverforgatásból eredő mínuszokat, de csak fele annyiszor támadhat körönként a fegyverrel, mint egyébként.

2. fok

Kp-igény: 3

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13

Képzettség követelmények: - 
Leírás: A karakter alapfokon forgatja fegyverét, képes annak minden tulajdonságát kihasználni, már semmiféle negatív módosító nem sújtja.

3. fok

Kp-igény: 5

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 14

Képzettség követelmények: - 
Leírás: A karakter a fegyverrel képes kunsztokat is végrehajtani, ám ez még nem számottevő. Itt a TÉ, VÉ, CÉ 5 ponttal, míg a KÉ 2 ponttal nő.

4. fok

Kp-igény: 15

Képesség követelmények: Erő:13, Ügyesség: 16, Gyorsaság: 16

Képzettség követelmények: Fegyverismeret(a választott fegyver): 2.fok

Leírás: A karakter mesterien forgatja választott fegyverét. Képes komoly fogások végrehajtására, értékei jelentősen növekednek. Ez a TÉ, VÉ, CÉ 10, a KÉ 5 ponttal való növekedésében tapasztalható. Ez összeadódik az előző értékekkel! Emellett képes minden harmadik körben egyszer plusz egy támadást végrehajtani.

5. fok

Kp-igény:15

Képesség követelmények: Ügyesség: 17, Gyorsaság: 16

Képzettség követelmények: - 
Leírás: A karakter mindenki mást megszégyenítő módon forgatja választott fegyverét, talán csak néhány párja akad a galaxisban. Minden körben eggyel többet támad, mint egyébként, és a 3. és 4. fokon leírtakon túl még 5-tel nő a támadó, védő és célzó értéke. 

Fegyverdobás

A karakter, erre alkalmas fegyverét nagy erővel elhajítva próbálja áldozatát megsebezni. Ekkor nem a célzó, hanem a támadó dobást kell tennie a Harcrendszerben leírtak szerint. Ehhez természetesen tudnia kell használni az adott fegyvert, és képzettnek kell lennie az adott fegyver dobásában is. Ez nagyobb erőt és ruganyosságot kíván a fegyverhasználatnál. 

Fegyvert dobni persze csak arra alkalmas fegyverekkel lehet. Egy sugárvetőt például hiába hajítanak el, nem sokat sebez, és ráadásul rossz súlyelosztása miatt lehetetlen pontosan célozni vele. Az ilyen tompa eszközök eldobásakor –20 a TÉ módosító, és a sebzés csak k3. 

Másik nehéz dolog, például egy két méter hosszú 200 kilós hajtóművet eldobni, de akár csak egy R2-es asztromechanikai droidot is. Ezekkel egyáltalán nem lehet fegyvert dobni. Fegyver dobásnak minősül a gránátok és hődetonátorok dobása is. A gránátok dobásához nem kell a meghatározott Erő, minden esetben csak 12-es.

Ha valaki képzett a fegyver használatában, de a dobásában nem, mégis el kívánja dobni, akkor a képzetlen fegyverhasználatnak megfelelően teheti ezt.

1. fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13, Erő: 13

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 2. fok

Leírás: A karakter még gyakorlatlan az adott fegyver eldobásában, így azt csak jelentős megszorításokkal teheti. Nem a képzetlen fegyverhasználat vonatkozik rá, csupán –5 a TÉ-ből, valamint kétszer annyi időbe telik neki a pontos célzás és dobás, mint egyébként, így csak feleannyiszor támadhat körönként, mint amúgy. A –5-ös TÉ módosító nem jelenik meg, ha a karakter 4. vagy magasabb fokon használja az adott fegyvert. 

2. fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13, Erő: 14

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat 2. fok

Leírás: A karakter már képes megszorítások nélkül eldobni fegyverét. Nincs mínusz a TÉ-n, és körönként a megengedettnek megfelelően támad. 

3. fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 13, Erő: 14

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 3. fok

Leírás: Egy újabb lépcsőt tett meg a karakter a mesterré válás útján. Pontosabban céloz, így a TÉ-jéhez +5 járul.

4. fok

Kp-igény:12

Képesség követelmények: Ügyesség: 15, Gyorsaság: 15, Erő: 15

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 4. fok

Leírás: A karakter mesterien hajítja fegyverét. Képes minden körben eggyel többször támadni, mint egyébként, és KÉ-jéhez +5, TÉ-jéhez +10 járul. Természetesen ehhez még jönnek a mesterfokú fegyverhasználatból fakadó mínuszok. Ezen a fokon már ritkán vét célt, és a fegyver elől kitérni is lényegesen nehezebb, így Jedik is csak –10-es VÉ módosítóval állnak vele szemben.

5. fok

Kp-igény:20

Képesség követelmények: Ügyesség: 17, Gyorsaság: 16, Erő: 16

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 4. fok

Leírás: A Galaxisban nincs olyan jó fegyverdobó mint a karakter. Így a KÉ-hoz és TÉ-hez még további +5-öt tehet, 2 körönként még +1-szer támad, valamint a Jedik VÉ-jéhez már –15-ös módosító jár dobásával szemben. 

Lefegyverzés

A képzettség birtokában a karakter kezével kiütheti ellenfele kezéből a fegyvert. Ez csak kézzel történhet, ill. A Jediknél leírt módon. A lefegyverzés közben a lefegyverzésre használt kézben semmilyen fegyver nem lehet!

1. fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13, Erő: 12

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 2. fok

Leírás: A karakter már próbálkozhat kiütni a fegyvert ellenfele kezéből, hiszen ilyen képzés nélkül csak természetes 00-s dobás esetén sikerülhet! Itt mindössze 50-nel túl kell ütnie ellenfelét, és a fegyvert ki is ütötte kezéből.

2. fok

Kp-igény:3

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 13, Erő: 13

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 2. fok

Leírás: A karakter képes kiütni ellenfele kezéből a fegyvert. Ehhez sikeres támadást kell végrehajtania, 25-tel csökkentett TÉ-vel.

3. fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 14, Erő: 14

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 3. fok

Leírás: A karakter már gyakorlottan tudja kiütni ellenfele kezéből a fegyvert. Ehhez sikeres támadását –20-as TÉ vel kell tennie.

4. fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 15, Gyorsaság: 15, Erő: 14

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 4. fok

Leírás: A karakter mesteri lefegyverző, a lefegyverző manőver közben nincs mínusz a TÉ-jén.

5. fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: Ügyesség: 17, Gyorsaság: 17, Erő: 17

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyver): 4. fok

Leírás: A karaktert senki nem győzi le lefegyverzésben. Bárhol, bármikor képes kiütni bárki kezéből a fegyvert. Ehhez a sikeres támadást kell tennie úgy, hogy TÉ-jéhez közben +10 járul, a mesterfokú fegyverhasználatból eredő pluszokon túl.

Kétkezes harc

Sokrétű képzettség. Sokan szeretnének egyszerre két fegyvert használni. Megtehetik, ám ekkor jobbik kezük TÉ-je 5-tel csökken, míg rosszabbik kezükkel a képzetlen fegyverhasználat mínuszait élvezik. A képzettség birtokában képes a karakter egyszerre két fegyvert is forgatni. 

Fontos, hogy kétkezes harcnál, hacsak erre nincs külön rendelkezés, a mesterfokú Fegyverhasználatból fakadó pluszok nem érvényesülnek!

1. fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 12, Gyorsaság: 12

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyverek): 2. fok

Leírás: A karakter már foglalkozott a témával, ám még nem sokat tud róla. Rosszabbi kezével továbbra is a képzetlen fegyverforgatás módosítóit „élvezi”, míg jobbik kezén már nincsenek mínuszok.

2. fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyverek): 3. fok

Leírás: Alapfokon a karakter rosszabbik kezén az alábbi mínuszokat kapja: TÉ:-5 VÉ:-5, KÉ:-5, CÉ:-10, míg jobbik kezén negatív módosítók nincsenek.

3. fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 13

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyverek): 3. fok

Leírás: Nem tud számokban többet a 2. foknál, mindössze egy lépés a mesterfok felé.

4. fok

Kp-igény:7

Képesség követelmények: Ügyesség: 15, Gyorsaság: 15

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyverek): 4. fok

Leírás: Itt már mindenféle mínuszok nélkül képes harcolni a karakter mindkét kezével, sőt jobbik kezén TÉ: +5 és CÉ: +5 módosítókat élvez.

5. fok

Kp-igény:12

Képesség követelmények: Ügyesség: 17, Gyorsaság: 16

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat (az adott fegyverek): 5. fok

Leírás: A karakter mínuszok nélkül harcol, sőt, jobbik kezén TÉ, VÉ, CÉ: +10, rosszabbik kezén pedig TÉ, CÉ: +5 módosítókat élvez, és ezúttal megkapja a Mesterfokú Fegyverhasználat plusz értékeit is.

Vértviselet

Normál esetben, ha magunkra veszünk egy vértet, akkor abban csak gépiesen tudunk mozogni, hiszen nem vagyunk hozzászokva a merev „ruha” viseléséhez. Így aki képzettség nélkül visel vértezetet, az a vértezet Mozgásátló Tényezőjének kétszeresét szenvedi el, bár 3 alá egyik képességet sem csökkenti.

1 fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 12 Gyorsaság: 11, Erő: 13

Képzettség követelmények: -
Leírás: Ezen a fokon a karakter még csak ismerkedik a merev ruhák viselésével, ám számmal mérhetően még nincs igyekezetének eredménye.

2.fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 12

Képzettség követelmények: -
Leírás: A karakter már megszokta a vért viselését, így az MGT szorzó nélkül érvényesül.

3 fok

Kp-igény:4

Képesség követelmények: Ügyesség: 13 Gyorsaság: 13

Képzettség követelmények: -
Leírás: A karakter már szinte gond nélkül viseli vértjét, így az MGT feleződik.

4 fok

Kp-igény:7

Képesség követelmények: Ügyesség: 15 Gyorsaság: 14

Képzettség követelmények: -
Leírás: A karakter profinak számít a vértezet viselésében, így az MGT már egyáltalán nem érvényesül.

5 fok

Kp-igény:9

Képesség követelmények: Ügyesség: 17 Gyorsaság: 16, Erő: 15

Képzettség követelmények: -
Leírás: Kevés gyakorlati haszonnal bír a képzettség ezen foka, hiszen számmal nem mérhető az a javulás, amit a fok lehetővé tesz. Pedig már elég komoly kunsztokra képes az, aki ilyen szinten ismeri a képzettséget. Ám mesterfokra képezni karaktert csak ilyen szinten képzett vértviselő képes. 
 Vakharc

Ennek a birtokában a karakter képes úgy is ténykedni, hogy közben nem, vagy csak keveset lát. Itt a fokoknál csak az ezzel kapcsolatos módosítókra vonatkozóan azt adjuk meg, hogy mennyivel kell osztani, hogy megkapjuk az adott fokon érvényes levonásokat. Felfelé kerekítünk.

Az Erőben való jártasság a %-okra vonatkozó értékek felét adja a képzettséghez Kp-ban.

1 fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 13 Asztrál:14

Képzettség követelmények: -
Leírás: A módosítók egyenlők az eredeti módosítók ¾-ed részével.

2 fok

Kp-igény:3

Képesség követelmények: 

Képzettség követelmények: -
Leírás: A módosítók egyenlők az eredetik felével.

3 fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 14

Képzettség követelmények: -
Leírás: A módosítók egyenlők az eredetik 2/3-adával.

4 fok

Kp-igény:8

Képesség követelmények: Ügyesség:16 Képzettség követelmények: -
Leírás: A módosítók egyenlők az eredetik ¼-edével.

5 fok

Kp-igény:9

Képesség követelmények: Ügyesség: 17 Képzettség követelmények: -
Leírás: A módosítók egyenlők az eredetik 0-val való szorzatával.

Fegyverismeret

A képzettség birtokában a karakter bármely fegyverről meg tudja állapítani, hogy milyen gyártmány, hol mikor készült, mire képes, sőt akár javítani is tudja őket, 3. foktól. A képzettségeket külön nem írjuk le, első fokhoz INT:13, a többihez mindig egyel több kell, a Kp igény pedig: 1, 3, 5, 7, 10. A fokokban a különbség abban mutatkozik, hogy széles e világon meddig ismeri a fegyvereket, ám ezt a KM-re bízzuk.

Kínokozás

Ezzel a képzettséggel a karakter KÖZELHARCI fegyverekkel képes olyan sebeket ejteni, ami fáj, de nem túl veszélyes. A karakter nem rendelkezhet a Pusztítás képzettség 1. fokával sem!

1 fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség: 14

Képzettség követelmények: Az adott fegyver használata 4. fok

Leírás: Ezen a fokon még csak arra képes, hogy kissé visszatartsa fegyverét, így 2 Ép-vel kevesebbet sebez, de min. 1-t, és ennek kétszeresét le kell vonni Fp-ben.

2 fok

Kp-igény:3

Képesség követelmények: 

Képzettség követelmények: -
Leírás: Komoly lépés, ugyanis a karakter már maximum 3 Ép-t sebezhet, a maradék Fp-ként vonandó le, és az amúgy Fp-s támadásoknál 2-vel kell szorozni.

3 fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 15

Képzettség követelmények: -
Leírás: A max. Ép sebzés 2 Ép, és az Fp sebzés 2.5-del kell szorozni.

4 fok

Kp-igény:8

Képesség követelmények: 

Képzettség követelmények: -
Leírás: A max. Ép sebzés 1 Ép, az Fp-t pedig 3-mal kell szorozni.

5 fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: Ügyesség:17

Képzettség követelmények: -
Leírás: Ezen a fokon a karakter nem sebez Ép-t, az Fp sebzést pedig akár 4-gyel is lehet szorozni!

Pusztítás

Ez az előbbi ellentéte, ugyanis a cél a minnél nagyobb Ép sebzés. Ez már bármilyen fegyverrel végrehajtható, de csak ismert anatómiájú lényeken. A karakter nem rendelkezhet a Kínokozás képzettség 1. fokával sem!

1 fok

Kp-igény:1

Képesség követelmények: Ügyesség:13

Képzettség követelmények: Az adott fegyver használata 4. fok

Leírás: A karakter sebzéséhez +K2 Ép-t adhat.

2 fok

Kp-igény:4

Képesség követelmények: 

Képzettség követelmények: -
Leírás: A + sebzés +K3 Ép.

3 fok

Kp-igény:8

Képesség követelmények: Ügyesség:15

Képzettség követelmények: -
Leírás: A + sebzés K5 Ép.

4 fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: 

Képzettség követelmények: -
Leírás: A + sebzés + K6+1 Ép.

5 fok

Kp-igény:15

Képesség követelmények: Ügyesség:17

Képzettség követelmények: -
Leírás: Szükség esetén azonnal képes megölni, amúgy + K10+1 Ép-t képes sebezni.

Hátbaszúrás

Ezzel a képzettséggel a karakter amellett, hogy megkapja a hátulról támadás + módosítóit, képes úgy beledöfni valaki hátába a kését vagy tőrét (CSAK ILYEN FEGYVEREKKEL HAJTHATÓ VÉGRE!), hogy az súlyos sérüléseket szenvedjen. Az 1. fok követelménye Erő:13, Ügyesség:14, és fokonként +1. Első fokon a plusz sebzés +K3 Sp, majd +K6 Sp, +K6 Sp+K2 Ép, K6 Sp+K5 Ép majd végül +K10 Sp+ K6 Ép. Nem alkalmazható együtt a pusztítás képzettséggel, csak annak 5. fokával. Kp-k: 1, 4, 7, 8, 11.

Védekezés egyéb tárggyal

Ennek birtokában a karakter bármely keze ügyébe kerülő tárggyal képes védekezni a közelharci fegyverek ellen, persze, csak ha ezek arra alkalmasak. 1. fok követelménye: Ügyesség:12, fokonként egyel növekszik. A bónuszok: 1. fokon +5-öt kap VÉ-jére a tárggyal a kezében, ami fokonként 5 ponttal növekszik. Kp: 1, 3, 5, 9, 12.

Les-vak támadás

Ezzel a képzettséggel a karakter képes lesből gyorsan támadni, miközben a Célzó Értéke nem csökken, hiszen ilyen manővernél képzetleneknél a levonás a CÉ-ből –30. Első fokon Gyorsaság: 12 a követelmény, szintenként egyel több, és mindig 5-tel csökken a levonás. A Kp-k: 1, 3, 5, 8, 12.

Ökölharc

Voltaképp a Puszta Kézre vonatkoztatott fegyverhasználat. A Kéz TÉ-je 4, VÉ-je 1, KÉ-je 10. Fokaira ugyanaz vonatkozik, mint a Fegyverhasználatnál, csak a Kp-kben van eltérés: 2,3,5,10,18.

Mesterlövészet

Ez a képzettség a célzás művészete, ezzel ugyanis a karakter némi összpontos0tás után képes sokkal pontosabban célozni.

1 fok

Kp-igény: 1

Képesség követelmények: Asztrál: 15

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat: 4. fok

Leírás: A karakter 2 kör koncentráció után +5-öt kap CÉ-jéhez.

2 fok

Kp-igény: 4

Képesség követelmények: Asztrál: 16

Képzettség követelmények: 

Leírás: A karakter 2 kör koncentráció után +15-öt kap CÉ-jéhez.

3 fok

Kp-igény: 7

Képesség követelmények: Asztrál: 16

Képzettség követelmények: 

Leírás: A karakter 2 kör koncentráció után +25-öt kap CÉ-jéhez.

4 fok

Kp-igény: 10

Képesség követelmények: Asztrál: 17

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat: 5. fok

Leírás: A karakter 1 kör koncentráció után +30-at kap CÉ-jéhez.

5 fok

Kp-igény: 12

Képesség követelmények: Asztrál: 18

Képzettség követelmények: Fegyverhasználat: 5. fok

Leírás: A karakter 1 kör koncentráció után +40-et kap CÉ-jéhez.

Tudományos képzettségek

Taktika (földi/űrbéli)

Ezen képzettség birtokában a karakter képes lehet némi megfigyelés után megállapítani, hogy a harcban egyes egységek éppen mire készülnek.

Első fokon még csak az alapokkal van tisztában, nyilvánvaló dolgokat tud megállapítani, pl. az ellenfél mögékerülésre játszik.

Második fokon az alapvető manőverekkel tisztában van, ismer néhány elterelő manővert is. 

Harmadik fokon már képes egységek irányítására, ismeri az Nagyok főbb taktikáit, a Sabl Moral manővert...

Negyedik fokon már a nagyok tudásával vetekszik, sikerrel fel veszi a versenyt egy Csillagromboló kapitányával.

Ötödik fokon egész flották irányítására van lehetősége, és semmivel nem lehet kiszúrni a szemét.

Minden másban a képzettség a KM ítélőképességére van bízva.

Ötödiknél magasabb fokon természetesen csak Thrawn Főadmirális és Bel Iblis tábornok ismeri a képzettséget. Kp igény: 1, 3, 5, 7, 18.

Történelemismeret

Ezen képzettség ismerője gyakorlottan eltájékozódik a történelemben, ismeri a Klón háborúk eseményeit, a Köztársaság korát. Így tudása tiltott tudás, aki ezen tudását hangoztatja, könnyen bajba kerülhet. Ezért is nehezen tanulható, hisz találni kell valakit aki magas fokon képzett ebben a képzettségben, vagy egy ezzel foglalkozó számítógépes adatbázist, ami egy Protokoll-droid segítségével könnyen megtanulható. A fokok kapcsán annyit lehet megállapítani, hogy az első három fokon csak egy adott terület történelmét ismeri egyre jobban, míg 4-5. fokon már a Galaxis teljes történelmével tisztában van. Követelmények első fokon: Intelligencia: 12, Asztrál: 9.

Ezek minden fokon egyel növekednek.

A Kp-igény: 1, 3, 5, 7, 9 Kp.
Nyelvismeret

A képzettség birtokában a karakter megérti-beszéli a kiválasztott nyelvet. Ez bármely nyelv lehet. Saját anyanyelvét mindenki általában 4. fokon beszéli, de a Galaxisszerte értett, ha nem is beszélt, BASIC nyelvhez is sokan értenek. Általában mindenkinek meg szokott felelni az a felállás, hogy hozzá BASIC nyelven beszélnek, míg ő saját nyelvén beszél. Szükség esetén hajlandók fordító-sisakokat felvenni (ld. Felszerelés!).

1-4. fokon a Kp igény a fokkal egyenlő (1,2,3,4), az igény mindössze Intelligencia: 10. 1. fokon még csak néhány szót ért, beszélni nem tud, 2. fokon már töri a nyelvet, és ki is bogarássza az értelmét annak, amit mondanak neki. 3. fokon jól, de akcentussal beszél, mindent ért, 4. fokon pedig már csak néhány különleges szóval lehet megfogni.

5 fok

Kp-igény: 15

Képesség követelmények: Intelligencia: 13

Képzettség követelmények: 

Leírás: A képzettség ezen a fokán a karakter már szónoki fordulatokat használ, és talán csak a nép nyelvészei beszélik nála jobban a nyelvet.

Földi térképészet

Ennek a birtokában a karakter ismeretlen helyeken is remekül tájékozódik, térkép birtokában pedig bárhova eltalál. Nélkülözhetetlen az amúgy az égben járó pilótáknak is, hisz ha azt mondják, szálljon le ebben és ebben a városban, és nem tudja hol van, térképészet nélkül jól eltévedhet. A fokok Kp és Képesség követelménye megegyezik a Nyelvismeretnél leírtakkal. Első fokon még csak az iránytű használatával, és néhány alapvető térképjellel van tisztában, de még igencsak eltéved. 2. fokon már remekül tájékozódik, 3. fokon már az ismeretlen, de logikus jelrendszerrel készített térképeken is eligazodik, 4. fokon pedig már maga is készíthet térképeket, 5. fokon pedig már homályos űrfénykép vagy műholdkép alapján is eltájékozódik.

Építészet

A karakter ismeri az építészeti stílusokat, akár tervezget is. A követelmények a Nyelvismeretnél leírtakkal egyeznek meg, a fokok között a különbséget pedig az adja, hogy mennyire bonyolult épületeket tud tervezni.

Helyismeret

„ - Most pedig keresünk egy besúgót!

· Á, tudom az a telefon itteni neve!

- Nem! – csapott a fejére Bandi.”

A.B CEE: Szólítson csak Bandinak! című alapműve

Ez mutatja meg, hogy a karakter mennyire ismerős egy adott helyen. Ismeri-e a rövidebb utakat, vagy netán még a főbb utakon sem tudja eltalálni a helyes irányt. Minden foka 1 Kp-be kerül, követelmény nincs. A fokokat az ismerősség mélysége határozza meg, 1. fokon csak a főbb utak, 2. fokon néhány mellékutca is, a boltokban tudja, hol-mit-mennyiért lehet venni. 3. fokon a rejett utcák sem okoznak problémát, és mindig megtalálja a legmegfelelőbb üzletet. Ismer néhány besúgót is szükség esetére, de a rejtett zugok már nem ismertek számára. 4. fokon már megtalálja a helyi rejtett helyiségeket, kártyabarlangokat, ivókat, így bármikor képes menekülni vagy épp óriási kavarodást okozni. 5. fokon már szempillantások alatt eltűnik üldözői szeme elől, és még a legtitkosabb helyekre is van bejárása.

Világi képzettségek

Nyomolvasás/eltüntetés

A Képzettség ismerője képes azokon a helyeken, ahol Erdőjárás képzettséggel (ld. Lentebb) rendelkezik, az ottani erdőjárás képzettségének fokával megegyező fokon alkalmazni ezt a képzettséget. Így a Képzettségnek csak 2. foka van, Követelmény: Érzékelés: 14, Asztrál: 13. Kp-igény: 8 Kp. 
A fokok különbsége abban mérhető, hogy egy 4. fokon képzett által eltüntetett nyomokat csak egy 5. fokon képzettt találhatja meg, de egy 1. fokon képzettt által eltüntetett nyomot még egy 2. fokon képzett is meglel.

Erdőjárás

A Képzettséggel a karakter eltájékozódhat az erdőben, ismeri az állatok szokásait, nélkülözhetetlen a Nyomolvasás képzettséghez. Ismerheti a rejtett helyeket, vagy egyszerűen csak a hellyel való harmóniában élés miatt veheti hasznát a karakter. Az alábbi környezettípusokra külön-külön kell felvenni:


- Erdő


- Tenger


- Mező


- Jég


- Sivatag


- Kősivatag


- Esőerdő


- Hold/Meteorit

A fokok a karakter ismeretének mélységét mutatják. Első fokon még alig-alig tud valamit az adott területről, másodikon már gyakorlottan mozog ott, ismeri a helyi állat és növényvilágot (persze nem az összes bolygóra kiterjesztve, az ismeretlen bolygókon ő is csak érzékeire hagyatkozva képes tájékozódni, de a helyi állatokat semmiképp nem ismerheti, legfeljebb ha előtte alaposan fölkészül valamilyen számítógépes ismeretterjesztő rendszer segítségével!). Harmadik fokon már remekül elrejtőzhet magát, ezen képzettségéhez +5%-ot kap. 4. fokon már +10%-ot kap, és már teljesen profinak számít az adott terület ismeretében. 5. fokon már nincs lehetetlen a karakter számára, minden zugot, a terület minden sajátosságát, csapdáját ismeri – segítségével az adott terpen mindenkivel szemben előnyben van, rejtőzés képzettségéhez már +18 %-ot kap, emellett TÉ-je és VÉ-je +15-tel növekszik. Képesség v. Képzettség követelménye nincs, a Kp-k pedig: 1, 4, 6,9,19 Kp.

Kódfeltörés

Ennek a képzettségnek a birtokában a karakter, egy kóddal lezárt ajtóba ütközvén, ha talál egy computer-terminalt, akkor arra adtattáblát csatlakoztatva képes a számítógéppel kinyittatni az adott ajtót. Ezt a százalékértékétől függő idő alatt képes megtenni, ennek megfelelőek az Intelligencia-szint követelmények is. 50% alatt minden % 2 Kp, afölött 3 Kp. Ezen képzettség 

	Százalék
	Idő (kör)
	INT minimum

	1-20
	K6+1
	12

	21-40
	K5+1
	13

	41-60
	K3+1
	15

	61-80
	K2+1
	16

	81-100
	K2
	17

	101-200
	K2
	18


Természet-esen minden R2-es droidnak is sajátja, ezek % értéke 70. 

Képrögzítés

A karakter digitális vagy analóg kamerákkal képes képeket rögzíteni. Minden fok 2 Kp-be kerül. Első fokon még csak céltalanul kattogtat, 2. fokon már normális képeket készít, amik 10 %-ban lesznek csak elmosódottak, hisz első fokon sajnos a kép kissé elmosódott. 3. fokon már némi kompozíció is található a képekben, 4. fokon pedig már képelőhívással sincsenek problémák, 5. fokon pedig mindent tud a fotózásról.

Elsősegély

A karakter képes enyhíteni a sérüléseken, vagy gyorsítani gyógyulásukat. Minden fok 3 Kp-be kerül, a követelmény Ügyesség: 13, kivéve 5. fokon, ahol a Kp igény 10 Kp, a követelmény Ügyesség: 16. A fokoknál a különbségeket az alábbi táblázatban foglaljuk össze:

	Fok
	Fp sebesség szorzó
	Ép sebesség szorzó

	1
	1,2
	1

	2
	2
	1

	3
	2,5
	1,5

	4
	3
	2

	5
	4
	3


A szorzó megmutatja, hogy mennyivel gyógyulnak gyorsabban a sebek.

A Képzettség 4. fokától a karakternek lehetősége van a Bakta-tartály kezelésére.

Éneklés-zenélés

Sok gyakorlati haszonnal nem járó képzettség, voltaképp csak némi pénz keresésére használható. Első fokon az igény Asztrál: 14, Ügyesség: 12, az ügyesség fokonként 1-gyel nő. Minden fokon kettővel több hangszeren tud játszani, és egyre szebben. Hogy mennyi pénzt tud egy óra alatt összegyűjteni, az alábbi táblázat tartalmazza:

	Fok
	Pénz (kredit)

	1
	20

	2
	50

	3
	200

	4
	1000

	5
	1300


Tánc

Teljesen megegyezik az énekléssel, persze táncra vonatkoztatva.

Hangutánzás

Ezzel a képzettséggel zajok, állatok, vagy konkrét személyek hangját lehet utánozni. Hogy mennyit, azt a fok határozza meg. A dolog persze megfelelő mínuszokkal ellátott Intelligencia- vagy Érzékelés-próbával felfedezhető, az alábbi táblázat szerint:

	Fok
	Kp
	INT/É-
	Ügyesség- követelmény
	Hangok száma

	1
	1
	1
	12
	2

	2
	3
	2
	13
	5

	3
	5
	3
	15
	8

	4
	8
	5
	16
	12

	5
	12
	7
	18
	25


Álcázás

Ennek a birtokában a karakter képes másnak a személyében tetszelegni. Az első három fokon személyek arcát még nem tudja felvenni az arcára, csak valamilyen jellegzetességnek tud öltözni (pl. Koldus).

	Fok
	Kp
	INT-
	Ügyesség- követelmény

	1
	1
	1
	12

	2
	3
	2
	13

	3
	5
	3
	15

	4
	8
	5
	16

	5
	12
	7
	18


Alkudozás

Ez a képzettség szolgál valamely áru vagy szolgáltatás árának a csökkentésére. Mindenki képzett ebben valamennyire, ezért a képzettség az alkudozás során dobandó Érzékelés-próbára ad pozitív módosítókat. Tehát ha egy karakter alkudozni próbál, akkor Érzékelés-próbát kell tennie, a KM által kitalált módosítókkal. Ehhez persze a KM-nek célszerű figyelembe venni az „ellenfél” alkudozás és Érzékelés jellemzőit.

A fokok összefoglaló táblázata:

	Fok
	Kp
	Érzékelés+

	1
	1
	1

	2
	3
	2

	3
	6
	3

	4
	8
	4

	5
	15
	5


A lealkudott összeg megítélése a KM feladata, de általában 50%-nál nagyobb változás elérésére csak a Javákkal való üzletelés esetén van lehetőség.

Szélhámosság

Ez a képzettség működésében hasonló az Alkudozáshoz, csak a célja más. Ezzel a képzettséggel ugyanis el lehet hitetni más karakterekkel egy nem-valós dolgot. Ilyen lehet például, hogy van egy YT-1300-as eladó hajóm, vagy hogy hét mesterlövész cimborám áll fent a tetőn. Ez a Szélhámosság ugyanúgy az Érzékelés-próbára ad módosítókat, mint az Alkudozás. A táblázat is megegyezik.

Hajózási képzettségek

Hajó vezetés

Ennek birtokában a karakter képes egy általa kiválasztott hajótípust vezetni. Képes azt irányítani a normálűrben és fénysebességen is. 

A tanult fokon bármely ugyanazon típusba tartozó hajót képes vezetni. Ha egy másik hajó vezetésében nem képzett, de a hajó hasonlít egy tanultra(KM!), akkor azt egyel alacsonyabb szinten képes vezetni. Ha csak a kategória(vadász, könnyű teherhajó...) egyezik, akkor két fokkal vezeti gyengébben. Ha ez sem stimmel, akkor négy fok a levonás. Ha valaki 1-nél alacsonyabb fokon képzett(nem képzett(), akkor nem képes a hajót vezetni, semmilyen mértékben.

1.fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 12

Képzettség követelmények: Hajóismeret 2.fok

Leírás: A karakter még csak gyakorolja az adott hajó vezetését, önállóan nem is képes erre, egy legalább 2. fokon képzett pilóta segítségét kell kérnie. Ennek ellenére a normál űrben képes közlekedni a hajóval, bár a Manőver % dobásai automatikusan sikertelenek. Hiperűrugrást nem képes betáplálni az asztrogációs számítógépbe, és előre tárolt koordinátákat sem tud belőle előhívni(kivételek ld. R2!). 

2.fok

Kp-igény:4

Képesség követelmények: Ügyesség: 13, Gyorsaság: 13

Képzettség követelmények: Csillagközi navigáció 2. fok

Leírás: Már levonások nélkül képes vezetni a hajót a normál űrben, és képes az előre tárolt Hiperűr koordinátákat előhívni az asztrogációs számítógépből.

3.fok

Kp-igény:7

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 14

Képzettség követelmények: Hajóismeret 3. fok

Leírás: A karakter már gyakorlottan irányítja a hajókat, így M% dobásainál a százalékához +5% járul. Képes Hiperűrugrásokat programozni az Asztrogációs számítógépbe, feltéve, ha a Csillagközi navigációban is kellőképp képzett, mert az a foknak nem követelménye.

4.fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: Ügyesség: 14, Gyorsaság: 15

Képzettség követelmények: Csillagközi navigáció 3. fok

Leírás: Már rengeteg manővert képes végrehajtani, az önálló hiperugrásokat ismeretlen helyeken is teljes biztonsággal hajtja végre, M% értékéhez +10% járul.

5fok

Kp-igény:12

Képesség követelmények: Ügyesség: 16 Gyorsaság: 16

Képzettség követelmények: Csillagközi navigáció 4. fok

Leírás: Már nincs lehetetlen a karakter számára, így M% értékéhez +15%-ot adhat, hiperűrben pedig a legpontosabban képes „ugrándozni”.

Csillagközi navigáció

A képzettség szolgál arra, hogy a karakter képes legyen a hiperűrben biztonságos ugrásokat végrehajtani. Ez persze nem jelenti az Asztrogációs számítógép kezelésének ismeretét, azt külön kell megtanulni(Hajó vezetés)

1fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Intelligencia: 13

Képzettségég követelmények: -

Leírás: Még csak az űrutazás alapjaival van tisztában a karakter, tudja, hogy mi a különbség a normál és a hiper űr között, de utazni nem igazán tud még.
2fok

Kp-igény:4

Képesség követelmények: Intelligencia: 13

Képzettségég követelmények: -

Leírás: A karakter már képes hiperűr ugrások végrehajtására, de ehhez legalább K6+2 körig kell dolgoznia az asztrogációs számítógéppel, mert sok ismeret hiányát annak kell pótolni.

3.fok

Kp-igény:7

Képesség követelmények: Intelligencia: 14

Képzettségég követelmények: -

Leírás: Javulás tapasztalható, hisz már pontosan tud hiperűrt ugrani, és K5+1 körön belül kész az ugrásra.

4.fok

Kp-igény:8

Képesség követelmények: Intelligencia: 15

Képzettségég követelmények: -

Leírás: Ez már csillagászat, a karakternek mindössze K3 körre van szüksége a hiperűr ugrás előkészítéséhez, és ezt még ismeretlen helyen is megteszi. Emellett akárhol pillant fel az égre, ha már járt ott, akkor 80% eséllyel megmondja a helyzetét az űrben, míg ismeretlen helyen 25% eséllyel számolja ki a helyzetét.
5fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: Intelligencia: 16

Képzettségég követelmények: -

Leírás: Ezen a fokon már K2 kör alatt kész az ugrásra, a helymeghatározáshoz pedig a % értékei 95 és 40 %.

Hajólézer kezelés

Ennek a képzettségnek a birtokában a karakter képes egy kiválasztott hajólézer kezelésére. Ezt minden típushoz külön fel kell venni. Ugyancsak fel kell venni a beépített lézerekhez, pl. a vadászok lézereihez, de a vadászoknál és a többi beépített lézeres rendszernél (kis teherhajóknál is van ilyen, a nagyobb hajókat pedig nem vesszük figyelembe) nem fegyverként, hanem hajónként mérjük. Vagyis az Y-W-re felvett képzettséggel a karakter nem csak a lézereket, de az ion-ágyúkat és a torpedó-vetőket is tudja kezelni. De például az YT2000-re felvett lézerkezelés csak a torpedóvetők, az elülső lézer- és ion-ágyúk kezelését tartalmazza, a két lövegtoronyba beépített fegyverét nem! A karakter-lapon az ismert hajólézerek rovatba csak a lövegtornyokét kell beírni, a pl. ~ X/W-t elég a képzettségekhez. A lövegtornyok annyifélék, hogy itt nem írjuk le őket, ezért mindenki olyat talál ki, amilyet akar, de a végeredményt a KM-mel egyeztetni kell.

1fok

Kp-igény:2

Képesség követelmények: Ügyesség: 12, Gyorsaság: 13

Képzettségég követelmények: -

Leírás: Ezen a fokon a karakter csak ismerkedik az adott fegyver kezelésével, de a képzetlenség negatív módosítóit már nem kapja meg, mindössze fele annyiszor támad, mint egyébként.

2fok

Kp-igény:5

Képesség követelmények: Ügyesség: 13

Képzettségég követelmények: -

Leírás: A karakter gyakorlottan kezeli az adott fegyvert, negatív módosítók már nem sújtják.

3.fok

Kp-igény:6

Képesség követelmények: Ügyesség:14, Gyorsaság:14

Képzettségég követelmények: -

Leírás: A karakter már gyakorlottan kezeli az adott fegyverrendszert, így egyel többször támad vele körönként, mint egyébként, de ez csak a sugárfegyverekre igaz, a torpedóvetők tűzgyorsasága nem változik.
4fok

Kp-igény:10

Képesség követelmények: Ügyesség:16, Gyorsaság:15

Képzettségég követelmények: -

Leírás: A karakter profinak számít a hajólézerek kezelésében, így CÉH értékéhez +12-t adhat.

5fok

Kp-igény:12

Képesség követelmények: Intelligencia: 13, Ügyesség:18, Gyorsaság:17

Képzettségég követelmények: -

Leírás: A karakter utolérhetetlen az adott fegyver kezelésében, így CÉH értéke további 10-zel javul, és még egyel többször támadhat körönként.

Kiegészítőanyag – turbólézerek

Turbólézerek alatt a nagy tűzgyorsaságú többcsövű lézereket értjük. A nem ilyen fegyverekkel nincs gond, a tám/kör rovatban szereplő érték erre az egy csőre vonatkozik, így a plusz támadások is erre az egyre vonatkoznak. Igen ám, de egy lövegtorony egy állványon egyszerre akár 4 lézercsövet is mozgathat. Ha a négy cső össze van kapcsolva, akkor nincs gond, a tám/kör negyedelődik, egy CÉH dobáshoz a kidobott sebzést néggyel (az összekapcsolt csöveket ld. A Harcrendszer fejezetben) szorozzuk. Ilyenkor a turbólézer egycsövűnek minősül, tehát egy tám/kör/cső=1 értéke estén a teljes fegyver elvileg négyszer támadna, összekapcsoljuk, akkor egyszer támad, a sebzést 4-gyel szorozzuk. Így lehet, hogy jobban járunk, lehet, hogy rosszabbul. A tám/kör 1-re csökken, de ehhez jön a kezelő 3. fokú képzettsége, tehát a lézer körönként 2-ször támad, mindkétszer 1 CÉH-zás dobandó, a sebzés pedig 4-gyel szorzandó. Ha a csövek nincsenek összekapcsolva (vagy csak kettesével), akkor a fegyver négyszer támad egy körben, mind a négy támadásnak külön Kezdeményezése van, külön kell nekik CÉH-ozni, de csak egyszeres a sebzés. Viszont a kezelőnek még mindig 3. fokú a képzettsége. Ekkor nem a csövenkénti támadásokhoz adunk egyet, hisz így a fegyver nyolcszor támadna egy körben, hanem a teljeshez, tehát összesen ötször támad a fegyver a körben.

Szerelés

Ezzel a képzettséggel, ha elég idő áll rendelkezésére, képes megjavítani a hajója hibáit. Ilyen hibák a kalandon belül a lehető legritkább esetben jönnek létre (súlyos sebzés, véletlenek, szabotázs), általában a kaland rövid időtartamán kívül jönnek létre. Kalandon kívül a javításra van elég idő, szakember is, így egy bonyolult képlettel kijön, hogy minden kaland után mennyi pénzt kell levonni a fenntartás miatt:

 [(Hajó ára / 100) * átélt kalandok száma]

 -------------------------------------------------+500

képzettség foka + 1

 

Ez természetesen kreditben értendő, és ha egy kalandban több hajóval is folyik a játék, de nem végig, akkor is minden hajóra ki kell számolni a költséget a kaland után. 

Az ilyen módú szerelésre kalandon belül igen ritkán van lehetőség, hisz általában gyorsan kell segíteni, de akkor a gyorsjavítás jön be a képbe. A fenti ár csak akkor érvényes, ha űrkikötőben vagyunk, mert csak akkor lehet felbérelni azokat a munkásokat, akik az olyan dolgokat is meg tudják javítani, amiket a karakter még nem tudna, és csak ott van elég pótalkatrész. Ezt persze az alkatrészhiány, meg egyebek módisíthatják.

Űrben a részegységek javításához egy adott fok tartozik, csak efölött a fok fölött képes a karakter azt megjavítani, és Gyorsjavítani is csak akkor képes MINDEN ESETBEN (még űrkikötőben is, hisz gyorsjavításnál a legritkább esetben van idő pótalkatrészt keresni, vagy szakképzett munkaerőt. Íme a táblázat:

	Részegység
	Fok

	Hajó burkolat
	2

	Pajzsgenerátor
	2

	Fedélzeti számítógép (asztrogációs is)
	3

	Normálűri hajtómű
	3

	Hiperhajtómű
	4

	Létfenntartó rendszerek
	2

	Fegyverrendszerek (a javításhoz tudni kell 3. fokon kezelni az adott fegyverrendszert)
	3

	Rakétaelhárító és egyéb rendszerek
	3

	Egyéb rendszerek
	2


A teherhajókon minden javítás elvégezhető belülről, de egy vadászon menetközben nem lehet javításokat végezni, csak nagyon ritkán.

A fokok követelményei:

	Fok
	Kp
	Ügyesség
	Intelligencia

	1
	2
	12
	13

	2
	3
	13
	14

	3
	7
	15
	15

	4
	12
	16
	16

	5
	18
	18
	17


Egy hajót a karakter legfeljebb a Hajó vezetés képzettségének vagy Szerelés képzettségének fokán képes normál- és Gyorsjavítani a hajót, amelyik a kisebb a kettő közül.

Gyorsjavítás

1 Kp = 3 %

Ezzel a képzettséggel a karakter az űrben haladva rekordidő alatt képes megjavítani dolgokat. Az adott dolog megjavításához bírnia kell a javításához szükséges Szerelés képzettség megfelelő fokával. Így nem lehet egy teljesen szétrobbant hajtóművet megjavítani, hisz pótalkatrész nem áll rendelkezésre, csak akkor, ha eleve van felrakva a hajóra. A helyzet ismeretében a KM-nek kell eldönteni, hogy az adott részegység gyorsjavítással helyrehozható-e. A Szerelés képzettség minden foka ad egy bizonyos idő alapértéket. Ez alatt az idő alatt a karakter az eredeti százalékértékével dobhat százalékdobást. Ha rövidebb idő alatt akarja megtenni, akkor minden kör –10 százalékot jelent. A százalék növelésére nincs mód. Az alapértékek:

	Fok
	Idő alapérték

	1
	10

	2
	8

	3
	7

	4
	5

	5
	4


80-nál nagyobb százalékértékhez 4. fokú Szerelés szükséges!

Mindennemű szerelési (nem csak gyors, de a normál szereléshez is) munkálathoz szükséges 1 működőképes hajó szerelő csomag is!

További szerelési információkat ld. Asztromechanikai droid!

A Gyorsjavítás nem hajónként felveendő képzettség, csak az adott hajó szerelése az!

Hajóismeret

Követelmény: Intelligencia: 13

A karakter ismeri a hajó minden rejtett darabkáját, a vezetékeket, a típushibákat stb. Ebből kifolyólag a képzettség minden foka után +3 Kp-t kap a Szerelés képzettségre, 4. fokon +5%-ot 5. fokon pedig +10%-ot a Gyorsjavítására, de csak az adott hajóval kapcsolatban!

Felvehető egy általános formában is, ekkor a legtöbb típus HP, PP, IP mennyiségét ismeri. Ez a változat 5 Kp, és csak 2. foka van.

További vonzatok nincsenek szabályozva, ezeket a KM szabadon alakíthatja. A Kp igény a típusonkénti formában: 1,4,6,8,15 Kp.

Droid-javítás

Követelmények: Intelligencia: 12, Ügyesség:13

A karakter képes sérült droidját megjavítani. Ennek is csak 2. foka van, Kp igénye 5. Minden droid-típusra külön fel kell venni.

Terepsikló-vezetés

Követelmények: Ügyesség:9, Intelligencia: 11

Ennek is csak 2. foka van, Kp igénye 4. A karakter ezzel bármilyen terepsiklót, vagy lebegő motorbiciklit megül és vezet. Nem kell típusonként külön felvenni.

Százalékos jártasságok

1 Kp = 3%

Mindenben megegyeznek a m.a.g.u.s.-ban leírtakkal, így itt nem is közöljük őket.

Negyedik fejezet

Harcrendszer
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Ez a fejezet írja le mindazt, amit a harcról tudni kell. Az életerő fejezet mindenben megegyezik a m.a.g.u.s. Első törvénykönyv első kiadásában leírtakkal. Rögtön kezdjük is.

Közelharc

Közelharcról akkor beszélünk, ha a játékosok kézi fegyvereket használnak, mint például a bot, vagy a vibrobárd. Ilyenkor ahhoz, hogy egymást eltalálják, közel kell lenniük egymáshoz. Ilyen esetekben a támadáshoz a játékos a Támadó értékét használja. 

Ám mielőtt támadna, el kell dönteni, ki támad először. Ezt meg kell tenni célzó fegyveres küzdelemben is, bár célzó fegyver a közelharci ellen esetben a célzó fegyver mindig a kör elején és végén (esetleg közepén) támad, és csak egymás közt dönt a Kezdeményező dobás, mely a következőképp történik:

· Karakter kezdeményező érték alapja

· Gyorsaság és Ügyesség 10 feletti része

· HM

· Fegyverhasználat

· Fegyver KÉ-je

· Dobás a K10-zel

Akinek nagyobb, az kezd, és utána a második legnagyobb...

A teljes támadás mértéke az alábbiaknak megfelelően jön ki:

· A karakter TÉ alapja

· Az ERŐ, a GYORSASÁG és az ÜGYESSÉG tíz feletti része

· A TÉ-re áldozott HM

· A fegyver TÉ-je

· Fegyverhasználat képzettség

· Dobás a K100-zal

A támadás akkor sikeres, ha nagyobb, mint az ellenfél VÉ-je, amit az alábbiaknak megfelelően számolunk:

· A karakter VÉ alapja

· A GYORSASÁG és ÜGYESSÉG tíz feletti része

· A rá áldozott HM

· A fegyver VÉ-je

· Fegyverhasználat képzettség

· A karakter ugrás százalékának 1/6-oda, de csak akkor, ha a körülmények az ugrálást lehetővé teszik

Támadó dobást kell tenni fegyverek hajításánál is, pl. dobótőr. 

Találat esetén, SEBZÉS következik be, tehát a karakter veszít Fájdalom pontjaiból, méghozzá az alábbi módon:

A sebzés = 0 + Fegyver sebzése + Erő 16 feletti része, ill. dobásnál Erő 14 feletti része – a páncél sebzésfelfogó értéke. 

 Túlütésről van szó, ha a támadás talál, és a különbség a támadás és védés között nagyobb vagy egyenlő mint 50. Ekkor nem a fájdalom, hanem az Élet pontból vonódik le a sebzés, és dupla annyi Fp is! 

Az is előfordulhat, hogy az Fp levonás nem teljesedhet be, mert a sebzés nagyobb, mint az aktuális Fp-k száma. Ekkor a maradék az Ép-kből vonódik le.

Másik Ép vesztési lehetőség, hogy ha az Fp sebzés, nagyobb mint 6, akkor minden 6 Fp után veszít egy Ép-t is, de ezt az Fp mennyiséget támadásonként külön mérjük! Ez a szám egységesen 6 közelharcban, míg könnyű lézereknél 8, nehéz lézereknél szintén 6, fénykardnál pedig 4.

Pisztolyos párharc

Pisztollyal, akár archaikus, akár lézer, máshogy kell harcolni. Ezeknél Célozni kell. Itt is van VÉ-je a célnak, de egészen más, mint ahogy a teljes Célzás is kijön, ez pedig az alábbiak szerint:

· Karakter CÉ alapja

· Ügyesség tíz feletti része

· CÉ-re áldozott HM

· Fegyver CÉ-je

· Fegyverhasználatból ered

· Egyéb képzettség

· Dobás K100-zal

Az ellenfél VÉ-je a következőképp alakul:

· 30 fix érték

· Távolság méterben

· Ugrás százalék 1/3-ada, mivel a karakter elhajol, elugrik a lövés elől. Ez a körülményeknek megfelelően változhat.

· Kitérés (ld lent)

A támadónak persze lehetnek plusz és mínusz értékei a célzáson, amik több okra is lehetnek visszavezetők. Időjárás:

Sötét: - 70

Homály: -30

Köd: -25

Alkonyat: -15

A nap szembe süt: -25

Méret:

Alma méret: -60

Dinnye: -40

Kutya: -30

Ember: +-0

Bantha: +5

Sikló: +20

A cél mozgása:

Áll: +-0

Kiszámíthatóan mozog(pl. egyenesen közeledik, oldalazik...): -10

Kiszámíthatatlanul mozog: -35

Kitérésre összpontosít: -45

A célzó mozog (pl. egy terepsiklóban ül): -15

A birodalmi lépegető és egyebekkel való lövöldözés a KM-mel való külön megegyezés alapján megy, hisz ezeknek az egységeknek nem ismerjük a pontos célzási tulajdonságait és célzó számítógépét.

Kitérés

A karakterek Kp-ikból Kitérés %-ukat is növelhetik. Ha a karakter bejelenti, hogy abban a körben támadása(i) helyett kitér (megteheti ezt a kör egy bizonyos részére nézvést is, amikor neki van támadási joga. Tehát az első lövés elől elhajolhat, majd a kör végén ő maga is lőhet egyet), akkor Kitérés képzettségpróbát kell tennie. Ha sikerül, kitérését hozzáadhatja a VÉ-jéhez. Ez nem függ össze az Ugrásból származó VÉ-bónusszal, de minden körülmények között jár. A %-érték növelése 1Kp=2%-ért lehetséges.

Mellélövés

Ha a karakter Kitérést hajt végre, vagy a támadás csak az Ugrás bónusz miatt sikertelen, úgy fennáll mások vagy tárgyak eltalálásának veszélye. Ilyenkor ha a közelben tartózkodó karakterek vagy itt lévő tárgyak, ajtókapcsolók, stb.-k alap VÉ-jének kétszeresénél nagyobb a célzás (tehát nem számít bele az Ugrás, Kitérés és egyéb előnyök), akkor egyiküket eltalálja. Hogy kit, az függ a helyzettől, az elugró karakter ugrási/kitérési irányától és sok mástól. Esetenként kockadobás is dönthet.

Űrbéli küzdelem, hajó a hajó ellen

Ez már egy bonyolultabb dolog. Először is, nézzük, hogyan lehet egyáltalán közlekedni az űrben. Először is, kell egy hajó. Másodszor, a hajónak kell hogy legyen működő hajtóműve. A hajót kell tudni vezetni, tehát képzettnek kell lenni az adott hajó vezetésében. A képzettségeknél ez részletesen le van írva. 

A harc persze más tészta. Ha már valaki tudja vezetni a hajót, akkor azzal más hajókra is lőhet. Először is manővereznie kell. Ezt minden további nélkül megteheti, úgy manőverezik ahogy akar. Bizonyos keretekig. Ugyanis egy CORT-tal nem lehet túl éles fordulókat venni. Persze a vezetésben szerepet játszik sok minden más, így a nehéz manőverek végrehajtását százalékos próbaként határozzuk meg. Ha a próba sikerül, a manőver is sikeres. Egy adott hajó manőver %-a az alábbiaknak megfelelő:

· Pilóta Ügyességének, Gyorsaságának és Érzékelésének 10 feletti része

· Hajó Manőverező értéke

· Pilóta Tapasztalati Szintje

· A manőverezésre áldozott HM (FIGYELEM! A Manőverezésnek nincs Alap értéke!)

· Hajóvezetési képzettség

Ha egy géppel követni akarunk egy másik gépet, akkor ahhoz sikeres M% dobást kell tennünk, ám a kör végén az üldözöttnek lehetősége van egy 10-zel csökkentett M% próbával elmenekülni, kifordulni előlünk.

A legtöbb manővert nem a teljes M%-kal kell dobni, hanem bizonyos módosítók járnak hozzá. Néhány sokszor használt manőver M% módosítója az alábbiakban lesz olvasható. Ha az alábbi manőverekkel ki akar térni egy hajó az üldözője elől, akkor az üldözőnek, ha ugyanezt a manővert akarja végrehajtani, további –5 módosítás jár. Természetesen a helyzet ismeretében más módon is folytathatja a hajó üldözését.
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Több manőver egyidejű végrehajtása esetén a módosítók összeadódnak, de a + előjelűeket is – előjelűeknek kell tekinteni!

Így persze elmanőverezhetnek, ám lövés, még nem dördült. Először el kell dönteni ki lő elsőnek. Minden támadáshoz kezdeményező dobást rendelünk, ám a KÉ alap a lövész (pilóta) Gyorsaságának 10 feletti hányada. Ezután két lehetőség van. Vegyük először azt, mikor a pilóta maga lő, mint például egy X-W-ben.

Itt a teljes Célzás az alábbi:

· Pilóta CÉH alapja

· HM

· Ügyesség 10 feletti része

· Hajó CÉH alapja

· Fegyverhasználat

· Esetleges tűzvető számítógép

· K100

Míg ha a lövész céloz (pl. CORT):

· Lézerkezelő CÉH alapja

· Ügyesség 10 feletti része

· HM

· Fegyverhasználat

· Tűzvető számítógép

· A löveg CÉH alapja

· K100

A célpont Védő Értéke a következőképp alakul:

· 30

· A távolság század KM-ben

· A célpont Manőver %-ának 1/3-ada

A méret itt is befolyásolja az ellenfél VÉ-jét, az alábbiak szerint:

	VÉ módosító
	Méret viszonyítás

	+35
	Rakéta, szonda

	+20
	A-Wing

	+10
	X-Wing, B-Wing

	+ - 0
	Corellian transport

	-10
	Bulk freighter

	-35
	Nebulon-B fregatt

	-50
	Csillagromboló


Ez a lézer és Ion ágyúkra vonatkozik, rakéták lövésénél Manőver %-próbát kell dobni, hogy tudja-e addig követni a célt, hogy a tűzvető bemérje, utána a rakéta már biztosan talál (kivéve: Hiperűrbe ugrik, Rakéta-elhárító rendszerek)

Lehetőség van a lézerágyúk összekapcsolására. Ilyenkor a körönkénti lövések száma az összekapcsolt ágyúk számával kerül osztásra, de a több lövésnek egyetlen Célzó dobás dobandó.

Ezután itt is Sebzés következik be. Ha lézerrel lőttek:

Sima találat: Pajzs mínusz a Sebzés

Túlütés: Hajótest – Sebzés, Pajzs – Sebzés X2

Ha ion-ágyúval:

Sima találat: Pajzs – Sebzés

Túlütés: Ion-pont – Sebzés, Pajzs - Sebzés X2

A hajók tulajdonságait és jelentésüket bővebben ld. Hajózás!

Ha nincs pajzs, akkor Túlütés, de a pajzsból értelemszerűen nem vonódik le (
Ha rakétával, torpedóval... lőttek:

Hajótest – Sebzés, Pajzs – Sebzés X2

A túlütés küszöb vadászoknál és kis teherhajóknál 50, nagyobb hajóknál 120.

Harci helyzet módosítói

Képzetlen fegyverhasználat

A karakter semmilyen fokon nem képzett az adott fegyver használatában.

TÉ: -25 VÉ: -20 KÉ: -15 CÉ: -60 CÉH: -55

Hátulról támadás

A célpontra hátulról támadnak

A fegyverének VÉ-je nem érvényesül.

A támadó a köv. előnyöket élvezi:

KÉ: +5 TÉ: +10 CÉH: +5

Továbbiak mindenben megegyeznek a m.a.g.u.s.-ban leírtakkal.

Ötödik fejezet

Űrhajózás
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Hajók fő tulajdonságai

Sebesség – egy arányszám, mely megmutatja, hogy mennyire gyors a gép a normál űrben. Számmisztikailag nincs jelentősége, a sebességgel kapcsolatos teendők eldöntése(pl. utolérés) teljesen a KM feladata és jogköre.

Manőver % - ez a szám mutatja, hogy az adott hajó mennyire képes éles fordulókat és egyéb kunsztokat végrehajtani. Voltaképp a hajó tehetetlenségének és hajtóművének erejének a figyelembevételével jön ki. Ez, meg a pilóta Manőver %-a adja a teljes M%-ot. Komoly manőverekhez M% dobásra van szükség. Ha a dobás a K100-on kisebb mint a teljes M%, a próba sikeres. A vadászokon és kis teherhajókon kívül minden hajó M % dobása automatikusan sikertelen.

Hajótest (HP) – magának a hajónak a sérülésállóságát mutatja meg. Ha elfogy, a hajó felrobban. Persze egyéb dolgok is történnek, ha egy hajót súlyos találat ér (HP-i kétharmadát elveszti), mely az alábbi táblázatokból derül ki (minden a HP 2/3-ada alatti találatnál külön dobandó, de pl. 3 összekapcsolt lézerágyúnál csak egy):

	K100
	Hatás

	02-25
	Hajtómű hiba: teljes M% és sebesség feleződik

	26-35
	Hajtómű hiba: Leáll a normálűri meghajtás

	36-40
	Hipermeghajtás hibája: nem lehet ugrani

	41-55
	Hipermeghajtás szivárgása: az ugrás max. 3 rendszernyi lehet, utána javításra szorul

	56-70
	Rakétaelhárítórendszer(vagy egyéb rendszer azon a helyen) nem működik

	71-85
	Hajótest dekompressziója, szökik a levegő

	85-99
	Asztrogációs számítógép működésképtelen


01 esetén robbanás, a hajó megsemmisül, 00 estén nem történik semmi. 


Pajzs – a pajzs a hajó tulajdonképpeni védelme, egy energiamező, mely visszaveri a fény és ion alapú támadásokat (Lézer- és Ionágyú), de átereszti a fizikai behatásokat (meteorit, torpedó). Persze nem muszáj mindig működtetni a pajzsot, ki lehet kapcsolni, ilyenkor a sebesség 20-szal növekszik, de a pajzs átmenet nélkül, azonnal lebomlik. Hasonlóan ki lehet kapcsolni a lézer-ion fegyverrendszert, így lőni nem lehet, de a sebesség ismét 20-szal nő. Lehet 20-szal csökkenteni is a sebességet, ezzel eredetileg a lézerek feltöltési idejét lehetne növelni, mivel viszont ezt a játék részéről nem vesszük figyelembe, ezért ezzel +3-at lehet adni az összes fegyvercső tüzeléséhez. A pajzs alapból körönként K3-mal töltődik, ha a sebességet 20-szal csökkentjük, akkor ezt K6+1-re növelhetjük körönként.


Ion-pont (IP) – ha egy hajó IP-inek száma nullára esik, akkor a normálűri és hiperűri hajtómű működésképtelenné válik K6+3 körre. Ha akár egy IP-je is van a hajónak, semmilyen levonás nem sújtja. Körönként K3 tér vissza belőle, kivéve a már említett K6+3 körös időszakot, ahol az IP-k száma stabilan 0.


Legénység – megmutatja, minimum hány ember kell a hajó irányításához


Utasok – a további utasok száma


Raktér – a rakodási hely köbméterben


Rakéta elhárító rendszer – ha 0, akkor ilyen rendszert nem lehet felszerelni, ha 1, akkor bármely ilyen rendszer felszerelhető.


Hipermeghajtás – 0 esetén nincs, 1 esetén normál, 2 esetén pedig gyors Hiperűrhajtómű. Ennek a jelentőségét a KM feladata meghatározni a feladat függvényében, de fontos tudni, hogy a legtöbb ugrás 1 nap – 1 hét időtartamú, kivéve a szomszédos rendszerekbe menőket.

Vadászokra jellemző tulajdonságok


Fegyverzet – Itt először egy együttható van, mely megmutatja, hogy az adott fegyverből hány darab van a vadászon, majd a sebzés mértéke. Először a lézer, utána az Ion ágyúk vannak leírva. A torpedóvetőnél két együttható szerepel, az első a vetők száma, a második a tényleges muníció száma, a sebzés pedig a fegyvertől függ. Ez a torpedók táblázatban szerepel. Vadászok CÉH értéke, mivel a lézerek nem mozgathatók (ld. A-szárnyú), 10. A vadászok minden ágyúja körönként kétszer, torpedóvetői pedig minden második körben támadnak.

Kis teherhajókra jellemző tulajdonságok


Fegyverzet – Először a fegyvertornyok száma szerepel, majd a fent jelzett torpedókat jellemző számpár. Egyes hajókon, ahol beépített lézerek stb. vannak, ott a vadász módon vannak a fix cuccok leírva, és amellett szerepelhet a tornyok száma.

Rakétaelhárító-rendszerek(RE)

Valamilyen módon megakadályozzák, hogy a rakéta eljusson a hajóig. Általában csak akkor működnek, ha az aktiválásuk után a hajó éles fordulót vesz (M%), mert különben a rakéta továbbra is a jó nyomot követi. Egy hajóra csak egy rendszer telepíthető, kivéve ha a hajón tetemes átalakításokat végeznek, mert gyárilag egy hajóba se szerelnek kettőt. Három fő típusa van:


Chaff rendszer – radaros követőrendszereket tud megzavarni az általa keltett mágneses felhővel, így a Rakéta elnevezésű eszközök ellen hatásos. Legfeljebb 12 alkalommal aktiválható feltöltés nélkül.


Decoy rendszer – ez a hő- és fényhatáskövető eszközöket téríti el, így a Torpedók ellen hatásos. Az általa kilőtt töltetekből 12 darab fér a rendszerbe, utána újra kell tölteni.


Flare rendszer – a hajóra lézerrel lövők CÉH értékét 1 körig –15-tel csökkenti, és –5-öt ad az ellenfél követésre irányuló manőverező dobásaihoz.

A rendszerek újratöltését, csakúgy mint a rakétákét csak hangárban lehet végrehajtani.

Egyéb eszközök

Ezeket a Rakéta elhárító rendszer helyére lehet beszerelni, persze csak hangárban. Több fajták is lehetnek:


Fegyverzet zavarás – Ezzel a rendszerrel, ha sikerül követni vagy szembe haladni a hajóval, persze csak kicsivel (Vadász, kis teherhajó...), és sikeres M% dobást hajt végre a pilóta, akkor a típustól függően bizonyos időre blokkolhatja a gép fegyverrendszerét. Közös tulajdonságuk, hogy egyszerre csak egy gépet képes blokkolni.


Vonósugár – Ezzel az eszközzel, ha sikeres M% dobást tesz a pilóta, és üldözi a hajót (szembe jövetelnél nem működik!), akkor képes bizonyos időre azt fogva tartani. Persze nem áll meg, ahhoz túl gyenge a sugár, de lelassítja. Hogy mennyivel csökken a sebessége, az típustól független, csak a fogvatartási idő függ. A vonósugár alkalmazása a követéssel kapcsolatos M% dobásokhoz +10 %-ot ad, és a CÉH értéket +15-tel növeli.

Szenzorok

Minden hajó fel van szerelve szenzorokkal, amik mindíg megegyeznek, a legritkább esetben változtatnak rajtuk. Ezek a szenzorok csak rövid távon működnek, de akkor sok információt szolgáltatnak bármely a kellő távolságon belül lévő hajóról. Ha sikerül 1 km közel kerülni, akkor az alábbiakat tudhatjuk meg:

· Hajó pontos típusa

· Csoport-neve és sorszáma

· Felségjelzés

· HP, IP és Pajzs értékei

Ha a távolságot sikerül 0,2 km-re csökkenteni (M%), akkor még az alábbiak válnak ismertté (ezt az eljárást értő körökben „inspectelésnek” [inszpektelés] hívják):

· Hajó neve (ha van)

· Rakománya

· Hajtómű ID

Különleges navigációs szituációk

Aknamező

Általában minden fontosabb bázist erős aknamező véd a behatolóktól. Többnyire csak akkor nyitnak tüzet, ha ellenséges a hajó, amit a bázisról határoznak meg. Többféle akna lehetséges, egy aknamezőn átlagosan egy hajóra egyszerre 3 akna célozhat. Az aknák teljes CÉH értéke 70. Az aknák vagy lézeres rendszerűek, vagy rakétát-torpedót lőnek ki, esetleg robbannak. Az aknák IP-je 1, de ez stabil. HP-jük többnyire 10-25 között van, esetleges pajzsuk pedig 25-35-ös nagyságú.

Meteormező

A meteormezőn való navigálást többnyire a mező sűrűsége határozza meg. Minnél sűrűbb egy mező, annál nagyobb mínusz jár a Manőver %-ra, és annál nagyobb a sebzés. Ez magyarázatra szorul. A sebzés rovat megmutatja, hogy az adott sűrűségnél körönként mennyit sebződik egy vadász. Ezt egy kis teherhajónál 2-vel, nagynál 3-mal, egyebeknél 6-tal kell szorozni, egy csatahajónál pedig 10 az együttható. Ennyi a minimum sebzés, hisz a kisebb por méretű darabokat nem lehet kikerülni. Ha a Manőver próba nem sikerül, akkor 1K10+10 a sebzés, a megsemmisítő meteoritok ugyanis könnyedén kikerülhetők. Íme a táblázat:

	Sűrűség
	Min. sebzés
	M% - módosító

	Néhány kődarab
	1
	-2

	Kövecskék
	K2
	-5

	Sok kis darab
	K3
	-10

	Kevés nagy darab
	K5
	-12

	Közepes kis és nagy darab
	K6
	-18

	Roppant sűrű meteorzápor
	K10+1
	-25


A hajótest dekompressziója

Legalább 2. fokú Szerelés képzettség segítségével a sérült burkolat 7 – a képzettség foka kör alatt megjavítható. Ez idő alatt a víz alatti lét szabályai vonatkoznak rá, valamint körönként K6 Fp-t veszt (mely átcsaphat Ép-be!) az alacsony hőmérséklet miatt.

Most nézzük a hajókat, csoportosítva, értékeikkel:

Vadászok

Azoknál a vadászoknál, ahol hiperhajtómű be van építve, az asztrogációs számítógép is tartozék, és 3 ugrást tud tárolni. Ahol ez nem így van, ott külön jelezzük.
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	Név:
	Authoroty IRD
	Fegyverzet:
	2*K6, 2/8

	Sebesség:
	102
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	15
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	18
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	35
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	5
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	32000
	Jelölés:
	IRD


Ez a hajótípus elsősorban a kalózok körében kedvelt, könnyű beszerezhetősége miatt, de a kereskedő famíliák is alkalmazzák teherállomásuk védelmében. Nagy hibája, hogy nincs hiperhajtómű, így kísérőhajónak alkalmatlan. A városi kereskedőknél bárki megrendelheti.
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	Név:
	A-szárnyú
	Fegyverzet:
	2*K6, 2/12

	Sebesség:
	120
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	25
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	50
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	5
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	A/W


A lázadás kitörése után fejlesztették ki, titokban. Csak a lázadás részére gyártják, így magánszemélyként nem vásárolható. Nagy sebessége miatt elsősorban felderítő hajóként használatos. A sebesség növelése a lézer ill. a pajzs rendszer kikapcsolásával itt is lehetséges, ám itt egy rendszer +30-at ad a sebességre. A lézerek mozgathatóak egy különleges függesztés miatt, így az A-W CÉH értéke 25. Fel van szerelve zavaró rendszerrel, amivel zavarhatja a 3 km körzeten belül lévő vadászok és kis teherhajók adását, ill. fegyver zavaróként is működik ( Játéktechnikailag a 6000 kredit árú Fegyver zavarónak tekintendő), anélkül, hogy foglalná a rakétaelhárító rendszer helyét, de a nagyobb hajók ellen tehetetlen.

[image: image16.jpg]



	Név:
	B-szárnyú
	Fegyverzet:
	3*K6+2,2*K5, 2/16

	Sebesség:
	90
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	10
	Raktér(m3):
	1,5

	Hajótest:
	60
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	100
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	15
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	B/W


Szintén a lázadásnak kifejlesztett hajótípus, hatalmas tűzerővel. Önmagában is felér egy kisebb csatahajóval. 3 B-W már egy Csillagrombolónak is fenyegetést jelent. Ezt sem lehet kereskedelemben beszerezni. A vezetőfülke egy különleges giroszkópos felfüggesztéssel van a törzshöz rögzítve, ami hatékony, ám szereléséhez legalább 3. fokú hajójavítás szükséges, és sajnos ez a rész hibásodik meg a leggyakrabban.
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	Név:
	Cloakshape fighter
	Fegyverzet:
	2*K6, 2/8

	Sebesség:
	96
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	16
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	28
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	96
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	4
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	41200
	Jelölés:
	Clk/F


A Birodalom fejlesztette ki a kereskedőknek, hogy bázisaikat és a konvojokat védhessék vele a kalózoktól. Emiatt hamarosan a galaxis kalózainak nagyrésze ezt használta, mivel a Birodalmi árusok bagóért adták ezt a jó, és könnyen tuningolható gépet. Gyenge fegyverzetét általában ki szokták egészíteni, főleg szárnyra szerelt Ion-ágyúkkal.
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	Név:
	Firespray Attack Ship
	Fegyverzet:
	2*K6+2, 1/10

	Sebesség:
	91
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	12
	Raktér(m3):
	18

	Hajótest:
	62
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	106
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	20
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	125000
	Jelölés:
	FRS


Ez a hajó méretei miatt már inkább a teherhajó kategóriába kívánkozik, ám jó harci képességei miatt inkább ide soroljuk (no meg persze tulajdonosaik soha nem mondanák azt rá, hogy TEHERHAJÓ!). Csempészek, fejvadászok kedvelt hajója, mivel a teherhajókhoz képest olcsó, nagy a raktere, és jó harci képességei vannak. Nem túl vonzó viszont manőverező képessége, és az sem, hogy mivel alkatrészeinél a miniatürizálás elvét vették figyelembe, minden javításhoz egyel magasabb fokú Hajójavítás kell, mint egyébként.
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	Név:
	Missle boat
	Fegyverzet:
	1*K6, 2/80

	Sebesség:
	122
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	15
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	19
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	120
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	8
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	MIS


A Birodalom egyik legnehezebb fegyverzetű vadászáról van szó, hiszen 80 db. rakéta fér két indítódobozába. Elsősorban kalózok széjjelzavarására tervezték, hisz néhány rakéta a tömegbe, és máris minden meg van, de újabban nehéz cirkálók ellen is bevetik. Kereskedelemben nem beszerezhető.
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	Név:
	Pinook fighter
	Fegyverzet:
	2*K6, 2/2

	Sebesség:
	96
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	20
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	0


	Pajzs:
	25
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	4
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	32000
	Jelölés:
	Pnk/F


Ezt a könnyű vadászt bemutatkozó terméknek szánta a Joraan Drive Yards, és számítása bevált, hiszen egy könnyűfegyverzetű vadászt hipermeghajtással ilyen olcsón még senki nem kínált, így gyorsan sokak kedvence lett. Manapság bárhol beszerezhető, és az alkatrészek beszerzésével sincs gond, pedig egy igen új modellről van szó. 
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	Név:
	Planetary fighter
	Fegyverzet:
	2*K6+1,2/6

	Sebesség:
	138
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	21
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	40
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	8
	Legénység:
	2

	Ár(kredit):
	38000
	Jelölés:
	Plt/F


A SoroSuub ezt a gépet nehéz fegyverzetűnek szánta amikor elkészítette, de azóta sok idő telt el, így ma már nem túl népszerű. Így is sok kereskedő ezt a hajót használja, hisz pont az előbbi miatt használt jármű kereskedőknél akár 12000 kreditért meg lehet vásárolni. Az alkatrészellátás jó, bár ismervén az előbb említett árat, olcsóbb egy újat venni.
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	Név:
	Preybird fighter
	Fegyverzet:
	2*K6+3, 2/8

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	18
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	18
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	46
	Hiperhajtómű:
	0 v. 1

	Ion-pont:
	9
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	42E / 53E
	Jelölés:
	Pry/F


A SoroSuub újgenerációs kísérő ás bázisvédelmi hajója. Ezzel akarja átvenni az irányítást a piacon a Razorfighterektől. Fegyverrendszerét elnézve viszont inkább tűnik kalózhajónak, mint kísérőnek. Két változatban is gyártják, hiperhajtóművel és anélkül. Főleg kalózok körében népszerű, de mivel meglehetősen új típusról van szó, az alkatrészellátás legalábbis nem folyamatos.
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	Név:
	Pursuer Enforcement Ship
	Fegyverzet:
	2*K6+2, 1*K6, 2/8

	Sebesség:
	95
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	10
	Raktér(m3):
	4

	Hajótest:
	60
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	100
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	25
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	180 000
	Jelölés:
	PES


A MandalMotors ezt a típust a bolygók körül őrjáratozó rendőröknek és fináncoknak tervezte, erre utal az Ion-ágyú is. Közembernek általában nem hozzáférhető, és kellemetlenségekkel járhat ha valaki rendőrnek próbálja kiadni magát, de ügyes kalózoknál időnként találni ebből a típusból. Beépített zavaró rendszere van, mellyel 3 km körzetben tudja blokkolni a kis hajók kommunikációját, és egy fegyver zavaró is bele van építve (Játéktechnikailag 6000 kredit árú Fegyver zavaróként kezelendő). Ennek típusa igencsak változó lehet, de általában K6 körre blokkol.
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	Név:
	R-41 Starchaser
	Fegyverzet:
	2*K6+1, 2* K6+1, 2/8

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	14
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	30
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	38000
	Jelölés:
	R-41


Ezt a hajót a Galaxis válogatott csirkefogói számára találták ki, hiszen bár manőverező tulajdonságai nem túl jók, de ezt ellensúlyozza a pilóta (a JÓ pilóta), a fegyverrendszer az egyik legerősebb, és könnyen tuningolható. Rendkívül olcsó, az alkatrészek beszerzése pedig nem okoz problémát.
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	Név:
	Razor fighter
	Fegyverzet:
	2*K6+2, 2*K6+1,2/8

	Sebesség:
	98
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	18
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	20
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	38
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	40 000
	Jelölés:
	Rzr/F


Ez a vadász jelenleg a kereskedők által legszélesebb körben alkalmazott konvojkísérő és bázisvédelmi hajó. Ezt erős fegyverzetének és fordulékonyságának köszönheti. Ennek ellenére pajzs hagy némi kívánnivalót maga után. 
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	Név:
	Skipray Blastboat
	Fegyverzet:
	2*K6, 2*K6, 1/8

	Sebesség:
	98
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	16
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	20
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	38
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	SyB


A Birodalom ezt a vadászt sűrűn használja lerohanásokkor, kalózok kifüstölésekor, de felszíni támadások támogatására is használják. Nem beszerezhető.
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	Név:
	Supa fighter
	Fegyverzet:
	2*K6+3, K6+1, 2/8

	Sebesség:
	89
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	17
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	38
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	80
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	17
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	50 000
	Jelölés:
	Sup/F


Ez a vadász számít a kereskedelmi vadászok netovábbjának, bár ezt a hírnevet a Pry/F mintha kissé homályosítaná. Fegyverzete rendkívül erős, és ezt egy erős pajzs fedi. Szint már csatahajó. Könnyen beszerezhető és az alkatrészellátás a Joraan Drive Systemsnek köszönhetően folyamatos.
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	Név:
	Toscan fighter
	Fegyverzet:
	4*K6+3, 2* K6+1, 2/8

	Sebesség:
	87
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	15
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	23
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	68
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	55 000
	Jelölés:
	TOS


A Sienar Fleet Systems eme csodája csak nemrég jelent meg kereskedelmi forgalomban, mivel korábban csak a Birodalmi haderő bolygóvédelmében volt megtalálható. Ám nem tudott igazán elterjedni, mivel a pletyka szerint vásárlóikat a titkosszolgálat megfigyeli. Ezt persze a Birodalom tagadja. Mindamellett szinte bizonyos, hogy ez a legnehezebb fegyverzetű vadász amit be lehet szerezni, és talán megéri a kockázatot.
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	Név:
	T-szárnyú
	Fegyverzet:
	2*K6+1, 1/8

	Sebesség:
	111
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	12
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	20
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	8
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	36 000
	Jelölés:
	T/W


Ez a hajó nem éppen harci képességeiről, mind inkább áráról híres, hisz aki csak kisebb bázisának védelmére keres hajót, annak rövidtávon megéri ilyenekbe beruházni. Persze, nem biztos, hogy jól jár.
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	Név:
	XG1 Assault Gunboat
	Fegyverzet:
	2*K6+3, 2*K6+2, 2/16

	Sebesség:
	90
	Utasok:
	2

	Manőver%:
	16
	Raktér(m3):
	2

	Hajótest:
	28
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	100
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	18
	Legénység:
	2

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	GUN


A Birodalom ezt a nehéz vadászt az egyszemélyben-a-lázadók-ellen elv szerint építette, az eredeti elképzelés szerint ugyanis egy ilyen gép a nagy tűzerő miatt egy egész század X-W-t el tudna intézni. Ez a gyakorlatban persze nem sikerült, az első éles bevetésen egy darabot nem sikerült kilőnie közülük, hiszen kimanőverezték. Ennek ellenére az Uralkodó forszírozza a további gyártásukat.
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	Név:
	T-65 X-Wing
	Fegyverzet:
	4*K6+3, 2/16

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	19
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	20
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	50
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	X/W


Az Incom T-65-öse a Galaxis talán legjobb vadászgépe. Ebbe persze inkább annyi az igazság, hogy ebből tud egy jó pilóta a legtöbbet kihozni. Meglehetősen erős, sok mindent kibír, és 4 lézerének köszönhetően hatalmas a tűzereje. Csak a Lázadás részére gyártják, bár időnként borsos áron be lehet néhányat szerezni. Asztrogációs számítógépe nincs, ehelyett egy droidot lehet benne elhelyezni, ami javításokat is tud végezni. Az R2-es vagy R4-es részére külön csatlakozót építettek be.
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	Név:
	Y-szárnyú
	Fegyverzet:
	2*K6+3, 2*K6+1,2/16

	Sebesség:
	80
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	9
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	40
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	75
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	15
	Legénység:
	1 v. 2

	Ár(kredit):
	49 000
	Jelölés:
	Y/W


Ez a vadászbombázó a Lázadás egyik legerősebb gépe. Erős felépítése és pajzsai miatt az ellenség sűrűjébe szokták küldeni. Ion ágyúival szinte bármit megbénít. Az egyetlen Lázadó gép mely kereskedelemben is beszerezhető, persze csak a korai darabok, de ezek nem sokban különböznek a Lázadók gépeitől. Az asztrogációs számítógép nem túl nagy kapacitású, ezért egy droid-csatlakozóval van felszerelve.
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	Név:
	Z-95 Fejvadász
	Fegyverzet:
	2*K6, 2/6

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	17
	Raktér(m3):
	1

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	20
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	10
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	25 000
	Jelölés:
	Z-95


Az Incom és a Subpro csúcsgépéről van szó. Persze csak múlt időben, ugyanis ezek a hajók voltaképp a Klón Háborúk előtt jelentek meg, és sokan ragaszkodnak még mindig hozzájuk. Tény, hogy erős gépről van szó, és ráadásul az ára meglepően alacsony.

A TIE sorozat

A TIE a Twin Ion Engines szavakból ered, mely utal a hajók hajtóművére. Ugyanis ionizált gázokat lőnek ki nagy sebességgel. Ez a rendszer a gázt kis helyen tárolja, az energia pedig a nappaneleken keresztül bárhol működik. A Birodalom főképp ezekre a hajókra épít, elsősorban a TIE fighterre. A TIE Experimentálókról nem sokat tudunk, így itt sem írunk róluk, mindössze az értékeiket írjuk le.
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	Név:
	TIE Fighter
	Fegyverzet:
	2*K6

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	22
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	9
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	0 

	Ion-pont:
	2
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/F


A Birodalom erőinek fő hajója. Sem pajzzsal, sem hipermeghajtással nincsenek felszerelve, és lézereik sem túl erősek. Elsősorban Csillagrombolókkal operálnak, így nincs szükség hipermeghajtásra. Rendkívül jól manőverezik, és hivatalosan ezzel kéne ellensúlyozni a pajzs hiányát, persze ez a gyakorlatban nem működik. Megfigyelhető, hogy támadáskor sokat forognak a tengelyük körül. Ennek valószínűleg az az oka, hogy a nappanelok sokszor nem a nap felé fordulnak, hisz csak oldalra néznek. Így a pörgéskor a nap felé fordul a nappanel.
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	Név:
	TIE Interceptor
	Fegyverzet:
	4*K6

	Sebesség:
	120
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	26
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	16
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	8
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/I


A Birodalom a Yavini események után látott neki ennek a vadásznak a kifejlesztéséhez. Növelték a manőverező képességet egy áramlás-eltérítővel, és négy lézert építettek be. További újdonság a hajlított nappanel, így nem kell forognia a tengelye körül, hisz a szórt fényt is összegyűjtik. Továbbra sincs pajzs v. hiperhajtómű.
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	Név:
	TIE Bomber
	Fegyverzet:
	2*K6+1, 1/8

	Sebesség:
	111
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	19
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	16
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	0 v. 20
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	9
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/B


Ez a vadász kapja a bombázó szerepét, hisz az átalakított T/F-ek erre nem voltak igazán alkalmasak. Ritkán pajzzsal is felszerelik őket. Két bombatér van, az első hagyományos, a másikról még nem tudni, mit rejt, de valószínűleg valami új fejlesztés lehet. Ez a vadász képes egy lövegállásba 10 km magasról bedobni egy bombát éjszaka, hurrikánban.
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	Név:
	TIE Advanced
	Fegyverzet:
	4* K6+1, 1/8

	Sebesség:
	133
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	21
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	40
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	12
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/A


Ezt a hajót már a birodalmi vadászok új generációjába sorolhatjuk. Harci képességei olyanra teszik képessé, ami az eddigi birodalmi vadászokkal nem volt megvalósítható. Ez a vadász már bőven fel veszi a versenyt az X-szárnyúval, szerencsére kevés van belőle.
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	Név:
	TIE Defender
	Fegyverzet:
	4* K6+3, 2* K6+2, 1/8

	Sebesség:
	144
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	25
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	14
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	100
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	18
	Legénység:
	1

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/D


A legújabb birodalmi vadász, messze felülmúlja még a T/A-t is. Szerencsére kevés van belőle. Sokat nem tudunk, mert ritka eset a vele való találkozás.

Most jöjjenek a TIE Experimentál típusok
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	Név:
	TIE Ex M/1
	Fegyverzet:
	2*K6+1

	Sebesség:
	104
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	18
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	11
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	7
	Legénység:
	1 v. 0

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/e1
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	Név:
	TIE Ex M/2
	Fegyverzet:
	4*K6+1

	Sebesség:
	100
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	19
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	10
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	7
	Legénység:
	1 v. 0

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/e2
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	Név:
	TIE Ex M/3
	Fegyverzet:
	2/16

	Sebesség:
	102
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	23
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	16
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	7
	Legénység:
	1 v. 0

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/e3
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	Név:
	TIE Ex M/4
	Fegyverzet:
	-

	Sebesség:
	144
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	18
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	38
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	1
	Legénység:
	0

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/e4


Ez nem vadász, inkább egy hatalmas repülő bomba. Ha utolér valakit és két egymást követő körben sem sikerül lerázni(az ő M%-a sikeres, de az üldözötté nem), akkor robban és torpedóként sebez 16K6-t.
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	Név:
	TIE Ex M/5
	Fegyverzet:
	2*K6

	Sebesség:
	133
	Utasok:
	0

	Manőver%:
	17
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	11
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	1
	Legénység:
	1 v. 0

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	T/e5
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	Név:
	Modified ETR
	Fegyverzet:
	1*K6

	Sebesség:
	45
	Utasok:
	1

	Manőver%:
	8
	Raktér(m3):
	10

	Hajótest:
	133
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	250
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	45
	Legénység:
	25

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	ETR/2


Ez az érdekes hajó nem véletlenül került a vadászok közé, holott megtalálható a Kis teherhajók cím alatt is. Ez az átalakított változat ugyanis nem teherszállításra készült. Bár a TIE Experimental típusok többségébe 1 ember befér, ezeket legtöbbször (az M/4-t mindig) távirányítva közlekedtetik. A távirányítást erről a hajóról végzik, így ennek lelövésével vagy a kommunikáció zavarásával a TIE Experimentálok leállíthatók, hisz ha távirányítják őket (és CSAK akkor!) ha megszakad a kapcsolat, akkor azonnal megállnak. Épp ezért ennek a hajónak a lelövése többnyire az erős vadásztűzben nehéz szokott lenni.

Kis teherhajók

Ezeknél a hajóknál, ha van lövegtorony, és ahhoz Tűzvető Számítógép, akkor azok automatikus ellenség-tüzelésre is állíthatók, ekkor CÉH értékük a sajátjukon és a Tűzvetőn...-ön kívül még +5.
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	Név:
	Assault shuttle
	Fegyverzet:
	2*K6+1

	Sebesség:

Hossz:
	45

29 m
	Utasok:
	40 null-gravitációs rohamosztagos

	Manőver%:
	8
	Raktér(m3):
	40

	Hajótest:
	85
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	180
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	25
	Legénység:
	2

	Ár(kredit):
	-
	Jelölés:
	A/S


Ezek a hajók a Birodalom talán legfontosabb teherszállítói. Legalábbis ezeket védik a legjobban. Ugyanis ezzel a hajóval lehetőség van különleges dokkolóberendezésével csatlakozni bármely hajóhoz, vagy az oldalából elindítani a null-gravitációs rohamosztagot, ami bármilyen hajót vagy bázist elfoglal. Fegyverzete gyenge, hisz a vadászok kellő fedezetet nyújtanak.
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	Név:
	Assault transport
	Fegyverzet:
	2*K6+1

	Sebesség:

Hossz:
	40

44 m
	Utasok:
	40 null-gravitációs rohamosztagos

	Manőver %:
	6
	Raktér(m3):
	40

	Hajótest:
	142
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	200
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	32
	Legénység:
	2

	Ár(kredit):
	320 000
	Jelölés:
	ATR


Ezt a hajót a Birodalom mint A/S-t használja, voltaképp ez annak az elődje. Ám a rohamosztag nem az oldalából indul, hanem alul. Emellett kereskedelemben is kapható, persze akkor nem szállíthat rohamosztagosokat.
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	Név:
	Escort transport
	Fegyverzet:
	1*K6+1

	Sebességhossz:
	50

43 m
	Utasok:
	40

	Manőver %:
	9
	Raktér(m3):
	40

	Hajótest:
	133
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	250
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	28
	Legénység:
	4

	Ár (kredit):
	250 000
	Jelölés:
	ETR


Ez a szállító elsősorban a Birodalom által van használva, mégpedig nehéz fegyverzetet és siklókat szállít. Közönséges szállítóként is használható.
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	Név:
	Escort shuttle
	Fegyverzet:
	1 farok torony,

3*K6+1

	SebességHossz:
	96

32 m
	Utasok:
	24

	Manőver %:
	12
	Raktér(m3):
	10

	Hajótest:
	85
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	120
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	21
	Legénység:
	6

	Ár (kredit):
	193 000
	Jelölés:
	E/S


Széles körben használatos könnyű teherszállító, mely a Lambda osztályú siklóból lett kifejlesztve, elsősorban katonai célokra. Hátrafelé is tud lőni, oda általában egy ikercsövű lézerágyút szerelnek. A 3 lézer a 3 szárnyról tüzel. Sima teherszállítóként ritkán, inkább mint magán személyszállító használják.
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	Név:
	Stormtrooper transport
	Fegyverzet:
	1*K6+1

	SebességHossz:
	85

18 m
	Utasok:
	40

	Manőver %:
	7
	Raktér(m3):
	40

	Hajótest:
	78
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	114
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	14
	Legénység:
	3

	Ár (kredit):
	-
	Jelölés:
	TRN


A Birodalom által használt rohamosztagokat szállítja, gyakran csatákban is.
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	Név:
	Imperial Landing craft
	Fegyverzet:
	2*K6+1

	SebességHossz:
	75

38 m
	Utasok:
	40

	Manőver %:
	7
	Raktér(m3):
	12

	Hajótest:
	28
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	120
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	16
	Legénység:
	5

	Ár (kredit):
	310 000
	Jelölés:
	L/C


A Birodalom a Lambda osztályú siklóból fejlesztette ki ezt a siklót, megnövelt férőhellyel, hogy több embert tudjon kirakni a bolygókra. Emellett gyakran mint teherszállítót is használják.
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	Név:
	Lambda osztályú tyderiai sikló
	Fegyverzet:
	3*K6+1

	SebességHossz:
	104

24 m
	Utasok:
	20

	Manőver %:
	10
	Raktér(m3):
	15

	Hajótest:
	66
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	100
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	14
	Legénység:
	4

	Ár (kredit):
	246 000
	Jelölés:
	SHU


Általánosan használt új fejlesztésű könnyű teherhajó. Könnyű fegyverzete ellenére meglepően fordulékony, majdnem mint egy vadászgép. Kisebb csomagok szállítására és futárszolgálatra sokan használják, már nagy sebessége miatt is. Alkatrészek bárhol beszerezhetők hozzá, hisz a Birodalom Sienar Fleet Systems hajógyára gyártja.
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	Név:
	LT 3000
	Fegyverzet:
	1*K6

	SebességHossz:
	96

45 m
	Utasok:
	10

	Manőver %:
	8
	Raktér(m3):
	20

	Hajótest:
	20
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	36
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	24
	Legénység:
	1-2

	Ár (kredit):
	850 000
	Jelölés:
	LT3000


Ez a hajó meglepően jól kormányozható, ám luxus jellegéből kifolyólag nem túl erősen fegyverzett. Általában kereskedő-mágnások és iparosok használják, a birodalmi hatalmasságok inkább saját Csillagrombolót vesznek igénybe.
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	Név:
	Millennium Falcon
	Fegyverzet:
	2 lövegtorony, 2/16

	SebességHossz:
	120

26 m
	Utasok:
	6

	Manőver %:
	16
	Raktér(m3):
	20+5(titkos)

	Hajótest:
	102
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	264
	Hiperhajtómű:
	3

	Ion-pont:
	18
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	n. a.
	Jelölés:
	FALC


Ez a hajó a totális káosz megtestesítője, hisz pajzsgenerátora egykor egy birodalmi fregattnak nyújtott védelmet, a 3-mal jelölt Hipermeghajtás sem tévedés, de a normálűri sebesség is igaz. Mind e mellett a legtöbbet meghibásodó hajó a Galaxisban, és hibáinak kijavításához 2-vel magasabb fokú képzettség kell, mint egyébként. Erre így szinte csak Chewbacca vagy Han Solo, esetleg Lando Calrissian vállalkozhat. Szinte bárki megpróbálná vezetni, de sok esélyük nincsen.
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	Név:
	Muurian transport
	Fegyverzet:
	2*K6+2, ½, 1 lövegtorony

	SebességHossz:
	96

30 m
	Utasok:
	8

	Manőver %:
	13
	Raktér(m3):
	20

	Hajótest:
	24
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	46
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	13
	Legénység:
	3

	Ár (kredit):
	186 000
	Jelölés:
	MUTR


A muuriaiak kísérlete, hogy átvegyék a Legnépszerűbb Könnyű Teherszállítónak Járó Díjat a koréliaiaktól, ezt eredményezte. Jó hajó, de az újabb CORT típusok messze felülmúlják. Ennek ellenére szert tett egy nagy méretű „rajongótáborra”.

[image: image55.jpg]


 

	Név:
	Scout craft
	Fegyverzet:
	3*K6+1

	SebességHossz:
	84

75 m
	Utasok:
	8

	Manőver %:
	11
	Raktér(m3):
	5

	Hajótest:
	114
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	200
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	19
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	-
	Jelölés:
	SCT


Ezt a hajót a Birodalom mélyűri őrjáratozásra használja, elég nagy sikerrel. Erős fegyverzetére a kalózok fenyegetése miatt volt szükség.
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	Név:
	System Patrol Craft
	Fegyverzet:
	3*K6+2, 2/8, 2 lövegtorony

	SebességHossz:
	56

153 m
	Utasok:
	10

	Manőver %:
	8
	Raktér(m3):
	10

	Hajótest:
	285
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	400
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	45
	Legénység:
	4

	Ár (kredit):
	-
	Jelölés:
	SPC


A Birodalom a bolygók vagy űrállomások környékén alkalmazza őrhajóként őket. Fegyverzete erős, de erősebb a pajzs, mivel a feladata a kalózok visszatartása, amíg meg nem érkeznek a Rombolók. 
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	Név:
	YT-1300
	Fegyverzet:
	2 lövegtorony

	SebességHossz:
	104

26 m
	Utasok:
	8

	Manőver %:
	14
	Raktér(m3):
	20

	Hajótest:
	76
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	120
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	17
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	175 000
	Jelölés:
	CORT


Ez a koréliai szállítók alaptípusa. A legtöbb kereskedő ezt használja a kisebb terhek szállítására. Kényelmes körülményeket biztosít használója számára. Jellemző, hogy belső terét egyéni igényeknek megfelelően alakítják ki, így szinte bárki maga tervezheti meg a teherhajóját.
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	Név:
	YT-2000
	Fegyverzet:
	2 lövegtorony, 1* K6+1, 1*K6, 2/16

	SebességHossz:
	114

29 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	14
	Raktér(m3):
	10

	Hajótest:
	114
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	18
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	210 000
	Jelölés:
	CORT


Ez a hajó az YT-1300 továbbfejlesztése. Kisebbítették a csomagteret, hogy a hajót gyorsabbá és fordulékonyabbá tegyék – vagyis mégjobb csempészhajóvá. A gépen egyértelműen látszik, hogy csempészhajó, ám ezt a birodalmiak nem veszik szigorúan. Könnyű titkos rekeszeket kialakítani bennük.
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	Név:
	YT-2400
	Fegyverzet:
	0, 1*K6+1, 2/16, 2 löveg

	SebességHossz:
	128

16 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	16
	Raktér(m3):
	10 + 5 titkos

	Hajótest:
	102
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	248
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	16
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	236 000
	Jelölés:
	CORT


Ez már kimondottan csempészek számára készült változat, ám kevés van belőlük és nehezen hozzáférhetők. 

Nehéz teherhajók

Ezek a hajók bonyolítják a galaktikus kereskedelem közel 87 százalékát. Fejlesztésüknél csak egy dologra figyeltek: a nagy befogadóképességre. Fegyverzetük csak jelzésszintű, ám pajzsuk párját ritkítja. Általában. Van, mikor még ennél is erősebb.

Fő hibájuk, hogy lassúak. Sebességük normál űrben 12-24 között változik, Hipermeghajtásuk viszont gyors. Kis sebességük miatt Manőverezésről nem érdemes beszélni, így ha M% dobást igénylő manőverre készülnek, az automatikusan nem sikerül, éles fordulókra csak 1-2-es sebességnél, ellentétes hajtásiránnyal képesek, persze csak ha egynél több hajtóművük van, amúgy a forduló biztos, hogy nagy ívű lesz. Általában csak egy kis Híd, valamint egy aprócska személyzeti szoba van benne, a többi a raktér.
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	Név:
	Bulk freighter
	Fegyverzet:
	K6+2

	SebességHossz:
	16

121 m
	Utasok:
	-

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0 + 2 konténer

	Hajótest:
	140
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	200
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	50
	Legénység:
	10

	Ár (kredit):
	1 250 000
	Jelölés:
	FRT


Ez a hajó belső raktérrel egyáltalán nem rendelkezik, két konténert tud szállítani az oldalain.
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	Név:
	Cargo ferry
	Fegyverzet:
	2* K6+2

	SebességHossz:
	18

90 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	150 + 1 konténer

	Hajótest:
	92
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	160
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	47
	Legénység:
	6

	Ár (kredit):
	985 000
	Jelölés:
	CARG


Ez az univerzális teherhajó belső rakterén túl képes 1 konténert is szállítani „karmaival”.
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	Név:
	Cargo freighter
	Fegyverzet:
	3* K6+2

	SebességHossz:
	12

45 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0 + max. 10 konténer

	Hajótest:
	36
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	57
	Legénység:
	3-6

	Ár (kredit):
	1 354 000
	Jelölés:
	CF


Mielőtt valaki a kép alapján ítélkezne: a hajó nem csak ennyi. Ugyanis ez a konténerszállító kitol magából egy rudat, végén a hajtóművel, és ehhez a rúdhoz lehet rögzíteni a konténereket.
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	Név:
	Cargo tanker
	Fegyverzet:
	1* K6+1

	SebességHossz:
	14

90 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0 + max. 30 konténer

	Hajótest:
	92
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	76
	Legénység:
	2-4

	Ár (kredit):
	1 875 000
	Jelölés:
	CT


Hasonló az előzőhöz, ám 3 hajtóműve révén jóval gyorsabb.
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	Név:
	Container transport
	Fegyverzet:
	1* K6+5

	SebességHossz:
	17

200 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0 + max. 3 konténer

	Hajótest:
	268
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	87
	Legénység:
	8

	Ár (kredit):
	2 145 000
	Jelölés:
	CTRNS


Ehhez a hajóhoz mágnesesen rögzítik a három konténert, amit kétszeres Hipermeghajtásával továbbít, így főleg sürgősségi szállításokra használják, így jó esély van arra, hogy egy ilyen hajón értékes árut találni.
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	Név:
	Feighter type C
	Fegyverzet:
	2* K6+7

	SebességHossz:
	21

190 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	500

	Hajótest:
	156
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	232
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	65
	Legénység:
	1-4

	Ár (kredit):
	2 348 500
	Jelölés:
	FRT/C


Bármiféle áru szállítására alkalmas ez a hajó, mely a Young, Tugg & Josse engineering legújabb darabja. Hatalmas belső tere a szállítmánynak megfelelően átalakítható.
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	Név:
	Freighter type H
	Fegyverzet:
	3* K6+2

	SebességHossz:
	19

122 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	450

	Hajótest:
	148
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	57
	Legénység:
	1-6

	Ár (kredit):
	2 128 250
	Jelölés:
	FRT/H


Ez a hajó nagy befogadóképessége miatt sokféle áru szállítására használatos, és igen kedvelt a kereskedők között.
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	Név:
	Freighter type K
	Fegyverzet:
	1* K6+2

	SebességHossz:
	16

190 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	400 + 2 konténer

	Hajótest:
	152
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	240
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	74
	Legénység:
	1-4

	Ár (kredit):
	1 985 458
	Jelölés:
	FRT/K


Ez a hajó talán a legolcsóbb a kategóriájában, de belső tere kicsi. Ezért képes két külső konténert rögzíteni, emellett gyors Hiperhajtóműve van.
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	Név:
	Medium transport
	Fegyverzet:
	3* K6+2

	SebességHossz:
	50

114 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	1
	Raktér(m3):
	250

	Hajótest:
	160
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	240
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	50
	Legénység:
	10

	Ár (kredit):
	1 540 000
	Jelölés:
	MTRNS


Ezt a közepes hajót csak belülről lehet megpakolni. Kisebb a raksúlya, mint az előbbi hajóknak, de kisebb teher szállítására kiválóan alkalmas.
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	Név:
	Mobquet transport
	Fegyverzet:
	2* K6+2

	SebességHossz:
	10

113 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	150

	Hajótest:
	160
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	240
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	36
	Legénység:
	2-8

	Ár (kredit):
	1 298 000
	Jelölés:
	MOB


Ez a nagy teherszállító meglehetősen kicsi, lassú, olcsó, eléggé otromba, és csaknem ilyen népszerű.
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	Név:
	Modified Action Transport
	Fegyverzet:
	1* K6+2

	SebességHossz:
	14

124 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	400

	Hajótest:
	152
	Rakétaelhárítás:
	1

	Pajzs:
	220
	Hiperhajtómű:
	2

	Ion-pont:
	47
	Legénység:
	2-8

	Ár (kredit):
	2 450 000
	Jelölés:
	M/TRN


Ez a hajó fura formája ellenére egy igen népszerű nehéz teherszállító.
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	Név:
	Modular Conveyor
	Fegyverzet:
	2* K6+5

	SebességHossz:
	15

127 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0+ max. 4 konténer

	Hajótest:
	152
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	256
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	48
	Legénység:
	6

	Ár (kredit):
	1 586 452
	Jelölés:
	CNVYR


Konténerek szállítására tervezett hajó.
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	Név:
	Star Galleon
	Fegyverzet:
	5*K6+4 + 2*K6+3

	SebességHossz:
	8

298 m
	Utasok:
	300 gyalogos

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	500 + max. 5 konténer

	Hajótest:
	228
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	320
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	84
	Legénység:
	130

	Ár (kredit):
	4 125 000
	Jelölés:
	STRG


Ez a hajó nem csak óriási teherszállító, de kísérőhajó is. Ára is ennek megfelelő.
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	Név:
	XlyTlar transport
	Fegyverzet:
	4* K6+2

	SebességHossz:
	18

298 m
	Utasok:
	300

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	300

	Hajótest:
	156
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	256
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	47
	Legénység:
	130

	Ár (kredit):
	1 890 000
	Jelölés:
	Xly/t


Közepes teherszállító némi fegyverzettel.

Konténerek
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	Konténer neve
	Hajótest
	Pajzs

	Cargo cansister
	16
	40

	Container A
	36
	120

	Container B
	36
	120

	Container C
	16
	160

	Container D
	28
	40

	Container E
	36
	56

	Container F
	36
	120

	Container G
	16
	120

	Container H
	36
	40

	Container I
	36
	120

	Container J
	44
	120

	Container K
	16
	44

	Container E
	16
	40

	Pressure tank
	16
	80


Műveleti eszközök (Utility vehicles)

Ezek a hajók valamilyen speciális feladat ellátására készülnek, általában csak egyszerű szerkezettel.
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	Név:
	Combat Utility Vehicle
	Fegyverzet:
	50 rakéta

	SebességHossz:
	40

14 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	10
	Raktér(m3):
	

	Hajótest:
	28
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	11
	Legénység:
	1

	Ár (kredit):
	120 000
	Jelölés:
	CUV


Ezekkel a hajókkal csata közben lehet újratölteni egyszerre csak egy hajót új rakétákkal.
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	Név:
	Mentőcsónak
	Fegyverzet:
	-

	SebességHossz:
	50

4 m
	Utasok:
	6

	Manőver %:
	20
	Raktér(m3):
	

	Hajótest:
	9
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	20
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	1
	Legénység:
	0

	Ár (kredit):
	10 000
	Jelölés:
	E-POD


Ez a kisebbfajta űrmentőcsónak 6 ember életét menti meg, ám csak meglehetősen szűkös körülmények között.
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	Név:
	Luxus csónak
	Fegyverzet:
	-

	SebességHossz:
	65

6 m
	Utasok:
	12

	Manőver %:
	5
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	9
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	1
	Legénység:
	-

	Ár (kredit):
	15 000
	Jelölés:
	E-POD/2


Jobb elrendezése miatt lényegesen könnyebb túlélni a nehezebb pillanatokat.
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	Név:
	Mole Miner
	Fegyverzet:
	

	SebességHossz:
	60

6 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	2
	Raktér(m3):
	20

	Hajótest:
	47
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	2
	Legénység:
	2

	Ár (kredit):
	100 000
	Jelölés:
	MINER


Ez a hajó az aszteroidamezőkben bányássza ki a ritka fémeket és ásványokat.
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	Név:
	TUG
	Fegyverzet:
	-

	SebességHossz:
	80

9 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	10
	Raktér(m3):
	0 + max. 2 konténer

	Hajótest:
	4
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	0

	Ion-pont:
	1
	Legénység:
	1

	Ár (kredit):
	25 000
	Jelölés:
	TUG


A konténer-terminálokon ezekkel a hajókkal mozgatják a konténereket.
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	Név:
	Heavy lifter
	Fegyverzet:
	-

	SebességHossz:
	45

55 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	1
	Raktér(m3):
	0 + max. 4 konténer

	Hajótest:
	76
	Rakétaelhárítás:
	0

	Pajzs:
	0
	Hiperhajtómű:
	1

	Ion-pont:
	5
	Legénység:
	4

	Ár (kredit):
	55 000
	Jelölés:
	HLF


A TUG továbbfejlesztett változata, hipermeghajtással és nagyobb kapacitással.

Birodalmi csatahajók

Ezek a hajók csak a birodalmi flottában találhatók meg, ám itt nem csak a rettegett Csillagrombolókról van szó.

Különleges felszerelés: Vonósugár

Ezek a vonósugarak, bár ugyanazon az elven működnek mint a vadászok vonósugarai, de sokkal erősebbek. Egy vonósugár találatához CÉH-ozni kell. A vonósugár CÉH értéke 15. Ha talál, abból kiszabadulni nem lehet.
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	Név:
	Imperial Research ship
	Fegyverzet:
	40*K6+4, 20*K6+2

	Sebesség Hossz:
	32

651 m
	Utasok:
	n.a.

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	4864
	Vonósugár:
	10 

	Pajzs:
	1600
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1200
	Legénység:
	4

	Vadászok:
	n.a.
	Jelölés:
	???


Ezekről a hajókról szinte semmit nem tudunk, csak néha sikerült találkozni velük. Szinte semmi sem ismert róluk.
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	Név:
	Interdictor cirkáló
	Fegyverzet:
	50*K6+5, 20*K6+3, 8/64

	Sebesség Hossz:
	32

598 m
	Utasok:
	1000

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	960
	Vonósugár:
	15

	Pajzs:
	2240
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1500
	Legénység:
	2807

	Vadászok:
	12 T/F
	Jelölés:
	INT


Ez a cirkáló a Csillagrombolók vonalát követi, de nem elsősorban katonai, pontosabban nem hadászati célokra készült, de fontos szerep jut neki a csatákban. Ugyanis egy gyenge, ám nagy erőteret gerjeszt. Ezt az erőt a vadászok sem érzik meg, de arra elég, hogy 30 km-es körzetben minden Hiperugrást megakadályozzon.

Fontosabb Interdictor cirkálók:

· Restrainer

· Harpago

· Claw 

· Harpax
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	Név:
	Victory I. Star Destroyer
	Fegyverzet:
	10*4*K6+4 & 40*2*K6+2, 80/500

	Sebesség Hossz:
	20

898 m
	Utasok:
	2040

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	1520
	Vonósugár:
	10 

	Pajzs:
	3502
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	2100
	Legénység:
	4789

	Vadászok:
	24
	Jelölés:
	VSD


Ezek a rombolók még a Klón háborúk alatt készültek, eredetileg a Köztársaság számára a Császár ellen. Míg a Birodalmi rombolók űrcsatára készültek, addig a Victoryk bolygóelleni és bolygóvédelmi célokra készültek. Képesek berepülni a bolygók légkörének felső részeibe. Minden Csillagromboló a tornyán viszi a Pajzsgenerátorait. A Pajzsgenerátorokat külön pajzsrendszer nem védi, csak néhány hajón, így a pajzsokkal nem kell foglalkozni a Pajzsgenerátorok támadásakor. A Pajzsgenerátorok HP értéke 25. Ha mindkét Pajzsgenerátort sikerül felrobbantani (Arrafelé igencsak sok lövész van!), akkor leválik a pajzs.

Fontosabb Victory I. osztályú hajók:

	Hajó neve
	Kapitánya

	Bombard (Katapult)
	Dadefra kapitány

	Crusader (Kereszteslovag)
	

	Protector (Védelmező)
	Harkov admirális

	Sceltor 
	Thrawn admirális

	Stalwart (Rendíthetetlen)
	Thrawn admirális

	Subjugator (Leigázó)
	Kolaff kapitány

	Zeplin
	Namurra Din parancsnok

	Hunter (Vadász)
	

	Vagrant
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	Név:
	Victory II. Star Destroyer
	Fegyverzet:
	20*K6+4, & 20*2*K6+2, 10*K6+2

	Sebesség Hossz:
	20

898 m
	Utasok:
	2040

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	1360
	Vonósugár:
	10 

	Pajzs:
	2880
	Hiperhajtás:
	21

	Ion-pont:
	1850
	Legénység:
	4789

	Vadászok:
	24
	Jelölés:
	VSDII


Ezt a hajót a Victory I.-ből fejlesztették ki, és jobban kiélezték űrcsatára, de ez sajnos a földi harc rovására történt. Fontosabb Victory II. osztályú hajók:

	Hajó neve
	Kapitánya

	Victory 1
	

	Victory 2
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	Név:
	Imperial Star Destroyer
	Fegyverzet:
	60*K6+4, 60*K6+2

	Sebesség Hossz:
	38

1600 m
	Utasok:
	9700

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0

	Hajótest:
	2272
	Vonósugár:
	10 

	Pajzs:
	4800
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1800
	Legénység:
	37 085

	Vadászok:
	62 T/F, 10 T/B
	Jelölés:
	ISD


A kisebb Victory hajókból fejlesztették ki ezeket a halálos fegyvereket, különösképp ügyelve, hogy a Hajó-hajóelleni küzdelemben a lehető leghatékonyabb legyen. Egy ilyen hajó képes egy egész civilizációt elsalakosítani. Egész népek vannak, akik kevesebb energiát használtak fel, mint amennyit egy Csillagromboló egyetlen Hiperugráshoz felhasznál. Nagyméretű inváziós hadsereget visz magával, lépegetőket, rohamosztagokat. Fontosabb Birodalmi Csillagrombolók:

	Hajó neve
	Kapitánya

	Accuser (Vádló)
	Ld. Emencipátor

	Adarga
	

	Adjuctor (Bíra)
	Ld. Liberator

	Avenger (Megtorló)
	Cpt. Lorth Needa 

	Basilisk
	Cpt. Mullinore

	Bellicose (Harcias)
	

	Courageous (Bátor)
	Cpt. Kuuztin

	Dark (Sötét)
	

	Death’s Head (Halálfej)
	Cpt. Harbid

	Devastator (Pusztító)
	Tion nagyúr, Lord Vader

	Emancipator
	Lando Calrissian

	Garret
	Loard Vader

	Glory (Dicsőség)
	Adm. Zaarin

	Gorgon
	Adm. Daala

	Grey Wolf
	Adm. Thrawn

	Hammer (Pöröly)
	

	Hydra
	

	Immortal (Örökkévaló)
	

	Indiko
	

	Interpid (Rettenthetetlen)
	

	Invincible (Legyőzhetetlen)
	

	Judicator (Igazságosztó)
	Cpt. Brandei

	Liberator (Felszabadító)
	Luke Skywalker

	Majestic (Felséges)
	Emperor Palpatine

	Manticore
	Cpt. Brusc

	Nemesis
	

	
	

	Peremptory (Parancsoló)
	

	Relentless (Irgalmatlan)
	Cpt. Dorja

	Reliance (Bizalom)
	Cpt. Iolan Gendarr

	Render (Hasító)
	

	Resolution (Eltökéltség)
	

	Stormhawk
	

	Thunderer (Villám)
	

	Vanguard (Élvonal)
	Adm. Thrawn

	Warrior (Harcos)
	

	Obliterator
	

	Juggernaut
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	Név:
	Imperial Star Destroyer II
	Fegyverzet:
	100*K6+4, 20*K6+2

	Sebesség Hossz:
	38

1600 m
	Utasok:
	9700

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	2272
	Vonósugár:
	10 

	Pajzs:
	5760
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1500
	Legénység:
	36 755

	Vadászok:
	62 T/I, 10 T/B
	Jelölés:
	ISDII


Az előbbi hajó inkább Ion-ágyúkkal van felszerelve, ez a hajó már nem az elfogásra, hanem a teljes pusztításra lett kifejlesztve. Ennek megfelelően szállít vadászokat is. Fontosabb egységek:

	Hajó neve
	Kapitánya

	Chimaera (Kiméra)
	Thrawn főadmirális, Pellaeon admirális

	Inexorable (Feltartóztathatatlan)
	

	Interrogator (Vallató)
	Tremayne főinkvizítor

	Tyrrannic
	Nalgol kapitány

	Corrupter
	Holtz admirális

	Goliath
	

	Subjugator
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	Név:
	Super Star Destroyer
	Fegyverzet:
	500*K6+4, 250*K6+2, 250/1000

	Sebesség Hossz:
	48

8000 m
	Utasok:
	38 000

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	45 712
	Vonósugár:
	40 

	Pajzs:
	96 000
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	25 000
	Legénység:
	279 144

	Vadászok:
	320 T/I, 350 T/A, 50 T/B
	Jelölés:
	SSD


Ez a hajó a pusztítás maga. A Halálcsillaghoz hasonló kategóriájú szuperfegyver, egy kevésbé sérülékeny platformon. Rettenetes fegyverzetéből nem hiányoznak a bolygórombolás válogatott eszközei sem. Többet lehetne írni, de mást nem, de senkinek nem akarom, hogy kipróbálja.

Fontosabb egységek:

	Hajó neve
	Kapitánya

	Allegiance (Kötelezettség)
	

	Executor (Végrehajtó)
	Ozzel admirális, Piett admirális, Lord Vader

	Guardian (Őrző)
	Gean Drommel admirális

	Ironfist (Vasököl)
	Zsinj hadúr
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	Név:
	Sovereign class Super Star Destroyer
	Fegyverzet:
	500 * K6+10 & 500 *K6+4, 75 * K6+5, Axiális szuperlézer

	Sebesség Hossz:
	48

15 000 m
	Utasok:
	120 000

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	120 000
	Vonósugár:
	100

	Pajzs:
	310 000
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	100 000
	Legénység:
	605 745

	Vadászok:
	250 T/I, 200 T/A, 200 T/D, 120 T/B, 200 Pry/F
	Jelölés:
	SSSD


Ez a hajó már nem a Császár agyszüleménye, de akár tőle is származhatna. Ugyanis egy megnagyobbított Szuper-csillagrombolóról van szó, amire felszerelték a HALÁLCSILLAG rettegett fegyverét, a bolygókat egy lövéssel elpusztító AXIÁLIS SZUPERLÉZERT! Emellett a legújabb vadászok tömkelegét pakolták rá, és turbólézerei sem hagynak kívánnivalót maguk után. Hatalmas méretei káprázatosak. Fel van szerelve 5 db GRAVITÁCIÓS PROJEKTORral is. Ezek az eszközök, hasonlóan az Interdictorhoz, képesek megszakítani a Hiperűrugrásokat, de ezeket nagyobb erőre is lehet kapcsolni, amikor is mindent magához vonz, akárha minden hajót egy vonósugár kapott volna el. Kétszeres Hiperhajtóművel lehetséges Hiperugrást végrehajtani, ám itt nem fénysebességre fog kapcsolni a hajó, pusztán egy kb. 150-es sebességgel elindul a hajóval ellentétes irányba. Ez az Eclipse osztálynál, a nagyobb erő miatt már csak a háromszoros Hiperhajtóművel működik. Sovereign osztályú hajók:

· Autarch (Egyeduralom)

· Despot (Zsarnok)

· Heresiarch

· Sovereign (Fejedelem)
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	Név:
	Eclipse class Super Star Destroyer
	Fegyverzet:
	550 * K6+10 & 500 *K6+4, 75 * K6+5, Axiális szuperlézer

	Sebesség Hossz:
	48

17 500 m
	Utasok:
	150 000

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	160 000
	Vonósugár:
	100

	Pajzs:
	370 000
	Hiperhajtás:
	3

	Ion-pont:
	120 000
	Legénység:
	712 645

	Vadászok:
	260 T/I, 220 T/A, 220 T/D, 140 T/B, 220 Pry/F
	Jelölés:
	ESSD


Ez a hajó a leghalálosabb, amit valaha is építettek. 10 gravitációs projektorral van felszerelve, és több mint 2 km-rel hosszabb, mint a Sovereign osztály.
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	Név:
	Death Star 
	Fegyverzet:
	50 000 * K6+10 & 50000 *K6+4, 7500 * K6+5, Axiális szuperlézer

	Sebesség Hossz:
	12

8 000 km
	Utasok:
	n.a.

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	800 M
	Vonósugár:
	n.a.

	Pajzs:
	áttörhetetlen
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	100 M
	Legénység:
	n.a.

	Vadászok:
	12 000 T/F, 500 T/B
	Jelölés:
	DS1


Ez a lézerdinnye a galaktikus béke visszaállítására készült – ám ezt elég furcsán próbálta megoldani a Birodalom. Szinte legyőzhetetlen, pajzsát nem lehet áttörni, hisz az óriási reaktor gyorsan pótolja a veszteségeket, magát a Halálcsillagot pedig csak évek hosszú lézerezésével lehetne fölrobbantani. Egy gyengéje azért mégis van. A Halálcsillagot több helyen barázdák szelik át, és az egyik barázda végénél a turbólézer-tűz kissé gyengébb, mert oda véletlenül kevesebb lövegtorony került. Itt be lehet repülni a barázdába, ahol nem tudnak lüni a tornyok, csak a vadászok. Ennek a barázdának a másik végén egy szellőzőnyílás van, amit nem véd pajzs, vagy más védelmi rendszer, és ez a szellőzőnyílás véletlenül pont a főreaktorhoz vezet. Ha ide sikerül egy proton-torpedót bejuttatni, akkor a HALÁLCSILLAG felrobban.
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	Név:
	Death Star II.
	Fegyverzet:
	500 E * K6+10 & 500 E *K6+4, 75 E * K6+5, Axiális szuperlézer

	Sebesség Hossz:
	0

11 000km
	Utasok:
	n.a.

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	n.a.

	Hajótest:
	Végtelen
	Vonósugár:
	n.a.

	Pajzs:
	Végtelen
	Hiperhajtás:
	0

	Ion-pont:
	Végtelen
	Legénység:
	n.a.

	Vadászok:
	2500 T/I, 20000 T/A, 2000 T/D, 1200 T/B
	Jelölés:
	DS2


Ez a Halálcsillag még nincs készen, de a hibát már kijavították rajta, így megsemmisítéséhez be kell repülni a belsejébe.

A Felkelők Szövetségének csatahajói

Ezek a hajók legtöbbször régi bolygóvédelmi hajók, vagy birodalmi kísérőhajók, melyek valahogy a lázadók kezére jutottak. Azokat viszont máshol taglaljuk, itt elsősorban a Mon Calamarik tevékenységéről lesz szó, és a Köztársaságban gyártott Assault Frigateekről, melyek már csak a lázadás részéről vannak használatban.
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	Név:
	Assault frigate
	Fegyverzet:
	25 * K6+4

	Sebesség Hossz:
	24

696 m
	Utasok:
	100 

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	976
	Vonósugár:
	2 

	Pajzs:
	2240
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	500
	Legénység:
	5000

	Vadászok:
	5 Y/W
	Jelölés:
	A/FRG


Ezek a hajók a Dreadnaught továbbfejlesztésével jöttek létre a Rendili Star Drive üzemeiben, nem sokkal azelőtt, hogy a Birodalom bezáratta és leromboltatta. Főképp megfigyelőhajóként és kisebb vadászos rajtaütéseknél bázisállomásként használják.
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	Név:
	MC40 Light Calamari Cirkáló
	Fegyverzet:
	24 * K6+3, 10*K6+1

	Sebesség Hossz:
	36

500 m
	Utasok:
	650

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	784
	Vonósugár:
	4

	Pajzs:
	1696
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	600
	Legénység:
	3723

	Vadászok:
	15 X/W, 5 Y/W
	Jelölés:
	CRL


Ezeket a kisebb méretű cirkálókat főképp a nagyobb hajók kíséretére valamint ellenséges bázisok kifüstölésére szokták használni. Egyelőre nem áll sok rendelkezésre belőle, de gyártásuk folyamatos, a harci tapasztalatok pedig kedvezőek (mármint a lázadók részéről ().
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	Név:
	MC80a Calamari Cirkáló
	Fegyverzet:
	48*K6+4, 20*K6+2

	Sebesség Hossz:
	24

1400 m
	Utasok:
	1200

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	1824
	Vonósugár:
	8

	Pajzs:
	3840
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1200
	Legénység:
	5402

	Vadászok:
	10 X/W, 10 Y/W, 5 A/W, 15 B/W
	Jelölés:
	CRS


A lázadás legfontosabb csatahajói, melyek nagy méreteikkel, turbólézereikkel és sok vadászukkal már egyenrangú ellenfelek a Csillagrombolók számára, nem beszélve a már a tervezőasztalon lévő MC100-as cirkálóról, mely jóval felül is fogja múlni azt. Kis létszámuk ellenére súlyos károkat okoztak a Birodalomnak, és további gyártásuk sem kizárható. Fontosabb hajók:

· Independence (Ackbar admirális zászlóshajója)

· Defiance (A lázadó flotta zászlóshajója)
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	Név:
	MC80b Winged Calamari Cruiser
	Fegyverzet:
	48*K6+4, 20*K6+2

	Sebesség Hossz:
	26

1500 m
	Utasok:
	1200

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	1824
	Vonósugár:
	6

	Pajzs:
	3840
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	1600
	Legénység:
	5402

	Vadászok:
	10 X/W, 10 Y/W, 5 A/W, 10 Z-95
	Jelölés:
	CRS/2


 Ezek a hajók az előbbi átalakított változatainak tekinthetők, de formájukat nagyon átalakították, és a valóságban nagy változtatások vannak benne. Ezek viszont számunkra nem túl fontosak, így itt nem is tárgyaljuk őket. Fontosabb hajók:

· Liberty

· Maria

Általánosan használt csatahajók

Ezeknek a hajóknak nagyrészét nem csak a Birodalom és a lázadók részéről egyaránt használják, de sok független terület, vagy épp bolygók önkormányzatai is. Többnyire nem olyan jó minőségűek mint a Birodalom és a lázadás katonai járművei.
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	Név:
	Bulk Cruiser
	Fegyverzet:
	10*K6+4, 5*K6+2

	Sebesség Hossz:
	24

596 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	912
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	1760
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	600
	Legénység:
	1948

	Vadászok:
	10 X/W 
	Jelölés:
	B/CRS
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	Név:
	Carrack cruiser
	Fegyverzet:
	8*K6+4, 2*K6+2

	Sebesség Hossz:
	36

353 m
	Utasok:
	142

	Manőver %:
	0
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	480
	Vonósugár:
	1

	Pajzs:
	880
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	200
	Legénység:
	1007

	Vadászok:
	0/ 6 T/F
	Jelölés:
	CRCK


Könnyű csatahajó, általában őrjáratozásra használják. A 6 TIE Fightert egy külső kereten lehet elhelyezni.
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	Név:
	Corellian corvette
	Fegyverzet:
	8*K6+4, 

	Sebesség Hossz:
	48

165 m
	Utasok:
	15

	Manőver %:
	5
	Raktér(m3):
	800

	Hajótest:
	188
	Vonósugár:
	0

	Pajzs:
	400
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	25
	Legénység:
	46-165

	Vadászok:
	0
	Jelölés:
	CRV


Könnyen módosítható hajó, akár katonai, akár teherhajói célokra tökéletesen megfelel.
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	Név:
	Corellian Gunship
	Fegyverzet:
	8*K6+4, 2*K6+2

	Sebesség Hossz:
	48

119 m
	Utasok:
	15

	Manőver %:
	5
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	176
	Vonósugár:
	1

	Pajzs:
	416
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	120
	Legénység:
	60-150

	Vadászok:
	
	Jelölés:
	GSP


Főleg vadászok ellen alkalmazott könnyű csatahajó.
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	Név:
	Dreadnaught
	Fegyverzet:
	8*K6+4, 2*K6+2

	Sebesség Hossz:
	24

572 m
	Utasok:
	2000

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	1056
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	1920
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	800
	Legénység:
	16 113

	Vadászok:
	15 Clk/F
	Jelölés:
	DREAD
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	Név:
	Escort carrier
	Fegyverzet:
	8*K6+4

	Sebesség Hossz:
	12

501 m
	Utasok:
	800

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	912
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	1600
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	850
	Legénység:
	3845

	Vadászok:
	25 T/F
	Jelölés:
	ESC


Voltaképp egy repülő hangár, melynek egyetlen feladata, hogy kísérje a kereskedelmi konvojokat.
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	Név:
	Lancer frigate
	Fegyverzet:
	20*K6+6

	Sebesség Hossz:
	48

227 m
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	2
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	304
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	576
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	120
	Legénység:
	810

	Vadászok:
	
	Jelölés:
	L/FRG
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	Név:
	Marauder corvette
	Fegyverzet:
	8*K6+12, 2*K6+2

	Sebesség Hossz:
	18

177
	Utasok:
	0

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-


	Hajótest:
	912
	Vonósugár:
	1

	Pajzs:
	1920
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	750
	Legénység:
	129

	Vadászok:
	
	Jelölés:
	M-CRV


Régi könnyű csatahajó, manapság kalózok kedvelt járműve.

[image: image104.jpg]



	Név:
	Nebulon-B frigate
	Fegyverzet:
	12*K6+4, 

	Sebesség Hossz:
	32

400 m
	Utasok:
	75

	Manőver %:
	0
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	448
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	960
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	400
	Legénység:
	920

	Vadászok:
	24 T/F
	Jelölés:
	FRG


Könnyű konvojkísérő hajó.
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	Név:
	Modified frigate
	Fegyverzet:
	8*K6+4, 

	Sebesség Hossz:
	24

253 m
	Utasok:
	130

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	-

	Hajótest:
	384
	Vonósugár:
	1

	Pajzs:
	800
	Hiperhajtás:
	1

	Ion-pont:
	200
	Legénység:
	1120

	Vadászok:
	10 T/F
	Jelölés:
	M/FRG
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	Név:
	Strike cruiser
	Fegyverzet:
	8*K6+4

	Sebesség Hossz:
	24

450 m
	Utasok:
	0/340

	Manőver %:
	Sikertelen
	Raktér(m3):
	0/400

	Hajótest:
	752
	Vonósugár:
	2

	Pajzs:
	1600
	Hiperhajtás:
	2

	Ion-pont:
	700
	Legénység:
	1972

	Vadászok:
	0/ 12
	Jelölés:
	STRCK


Modulokból kialakított hajó, melyet tetszés szerint lehet átalakítani.

Hatodik fejezet

Az Erő (The Force)
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Az Erő. Valami energiamező, ami mindent áthat? Az élőlényekben lévő midichlorianok által keltett rezgések? Vagy csak egyszerű hókusz-pókusz? 

Nem tudjuk.

De tudjuk, hogy nélküle nem lenne élet. Az élőben lévő midichlorianok adják az életet, amik pedig a kapcsolatot az Erővel. Ez a kapcsolat kétirányú – az Erő megmondja, mit akar, az élőlény pedig képes alakítani az Erőt, felhasználni céljai érdekében. Minnél magasabb a midichlorián koncentráció egy lényben, annál szorosabb a kapcsolata az Erővel. Kiemelkedően magas értékkel képesek lehetünk alakítani az Erőt – de ez már egy olyan szint, ami a Jedik hadszíntere, nem az egyszerű halandóké. 

A Jedik történelme

A Jedik történelme kapcsán, először is a Szithekkel kell kezdenem. Na persze, itt nem a ma élő Szithekre kell gondolni, hanem azokra a Szithekre, akik egy külön, értelmes fajt alkottak. Ez a faj képes volt maradéktalanul kiaknázni az Erő lehetőségeit, messze korábban, mint akár a többi értelmes faj megjelent volna a történelem színpadán. Ám az Erő hatalmat adott nekik, a hatalomtól pedig mindenki fél – még az is akinek van hatalma, de kevesebb. A félelem dühöt szül, a düh gyűlöletet, a gyűlölet kínt és szenvedést – ez az örökérvényű axióma itt nyert először bizonyosságot. A Szith faj tagjai gyilkos hatalmi versengésbe kezdtek, aminek a végén szinte teljesen kiirtották egymást, pár száz év alatt. Újabbak nem születtek, hisz a faj tagjai szinte végtelen hosszú élettartamúak voltak, tehát a gyermekek száma igen alacsony volt, őket pedig igen hamar kiiktatták a hatalmi tényezők. Csak néhány Szith maradt meg, szétszéledve a világűrben, és vártak. Vártak, hogy mások is felbukkanjanak az értelmes lényeknek szánt deszkákon, és hatalmukat rajtuk gyakorolhassák. Hamarosan felszaporodott a Galaxisban az értelmes lények száma, sorra jelentek meg az új fajok, a Vukik, az Emberek, a Mon Calamáriak, és mivel voltak köztük néhányan, akik fogékonyak voltak az Erőre, sikerült kidolgozniuk azokat a technikákat, amikkel kezelhetik az Erőt. 

Más adatok, például Naga Sadow holokronja azt sugallja, hogy az emberek irtották ki a Szith fajt, miután egy bukott Jedi a szolgájává tette őket. Nem tudni, mi az igazság, de az ezutáni eseményeken már senki nem vitatkozik.

Az Erőnek két oldala van, a Sötét, és a Világos Oldal. A Jedik kizárólag a világos oldal lehetőségeit használják, a sötét oldalt és az alkalmazóit ősi ellenségeiknek tekintik. A Sötét oldal nem nyújt nagyobb hatalmat a Világosnál – csak más lehetőségeket biztosít, és könnyebben járható. Az Erőnek egyensúlyban kell lennie – tehát a Sötét és Világos Oldal HATALMÁNAK meg kell egyeznie. Vagyis nem darabra kell ugyanannyi sötét és világos oldalt járónak lennie – a több ezer Jedi és a két Szith a Régi Köztársaság idejében tökéletes egyensúly volt, bár ezt kissé nehéz felfogni.

A Jedik képzése fáradságos, így nem minden arra alkalmas lehet arra érdemes, hogy végigjárja. Sokan fennakadnak a képzés ideje alatt valamiféle rostán. Egyszer ugyanígy kirostálódott egy ígéretes Jedi tehetség, akinek neve: Exar Kun. Ő. Bukása után felkereste a Szith faj megmaradt képviselőit, és náluk folytatta tanulmányait, immár a Sötét Oldal szolgájaként. Maga mellé gyűjtött még vagy ötven kirostált Jedi-növendéket, és szembefordult a Jedi tanáccsal. Ám a régi axióma ismét működésbe lendült, a mester halála után véres hatalmi harc indult, amit csak egy valaki élhetett túl. Ez az egy valaki elég bölcs volt ahhoz, hogy csak egy tanítványt vegyen maga mellé, és a jövő Szithjeit, vagyis a Szith faj filozófiájának követőit, kötelezte ennek betartására, egészen addig, míg elérkezik az idő, hogy felfedjék kilétüket. A Jedi tanács meg volt győződve arról, hogy a Szith kihalt.

Tévedett.

A Szith megtalálta magának az alkalmas embert, Naboo kicsiny világának képviselőjét...

...Palpatine szenátort.

Palpatine, kihasználva a Szenátus tehetetlenségét, és a Kereskedelmi föderáció ostromát a Naboo ellen, átvette Valorumtól a főkancellári tisztséget, majd szembeszállt a Jedikkel.

Talán mondani sem kell, de eddigre Palpatine a Szith mestere volt, és tanítványt keresett.

Nem sokkal korábban, Qui-gon Jinn és Obi-wan Kenobi találtak egy kisfiút a Tatuin kietlen sivatagában, akit minden bizonnyal a Midichlorianok nemzettek. Neki kellett egyensúlyt teremtenie az Erőben. 

Darth Maul halála után csak egy Szith volt, tehát az Erő nem volt egyensúlyban. Mivel a kisfiúnak, Anakin Skywalkernak volt a feladata, hogy egyensúlyt teremtsen az Erőben, Sidious, vagy Palpatine választása rá esett. 

Palpatine erős sereget gyűjtött maga köré, hogy a Jediket legyőzhesse. A Jediket támogató sereg csak Mandalorienekből állt, róluk kapta a nevét ez a háború:

A Klón háború.

Majdhogynem a Jedik győztek, ám közben Palpatine hálójába beleakadt az ifjú Skywalker. Immáron a Szith fekete lovagjaként szállt szembe a Jedikkel, és az ő segítségével sikerült megölni a Jedi tanács fejét, Mace Windut. Ezután a Jedik győzelme porrá omlott, és Palpatine kikiálthatta Énközpontú monarchiáját, a 

Galaktikus Birodalmat.

Palpatine tudta, hogy a monarchia, a feudalizmus, az önkény mindig jót tesz egy társadalomnak. Megmutatja, hogy mi a valóság. Az egyszemélyes irányítás ugyanis csak apparátusnak használja az amúgy katasztrofálisan lassan döntő szenátust, ami a Köztársaság egyik fő hibája volt. A 7-9 főből álló moffi tanács, a Császár parancsainak az alapján, jóval gyorsabban képes a politika alakítására, tehát sokkal ütőképesebb. 

Csak néhány Jedi tudott elbujdosni a Császár elől, aki most arról van meggyőződve, hogy a Jedik haltak ki. 

Ez persze tévedés, melynek legékesebb bizonyítéka, hogy Anakin Skywalker gyilkos párviadalba keveredik Duro bolygóján Obi-wan Kenobival. A végeredmény 1-1. Skywalkert darabokban szedik össze, Obi-wan is súlyosan megsebesül, Skywalker meg van győződve, hogy meg is halt. A Jedi gyógyító transz persze segít, Skywalkert pedig hosszas kúra után egy gépruhába húzzák, ami úgy-ahogy életben tartja.

Ettől kezdve Anakin Skywalkert Darth Vadernek hívják, és a Császár kinevezi a flotta főparancsnokává, ami nem szolgál a moffok megelégedésére.

Eközben Skywalker fia, Luke találkozik Obi-wannal, és Jedivé akar válni. Ezt meghiusítja a találkozás Skywalker lányával, Leiával, ami a Halálcsillagon esik meg. A Yavini események után Vader a flotta teljhatalmú parancsnoka lesz, és minden erejével a Lázadás és Luke ellen fordul. Vader tanítványa, a Bpfasshi Sötét Jedi harcba keveredik Yodával a Dagobán, aminek a Győztese Yoda, aki pár nappal később elkezdi Luke Jedivé képzését...

Az ifjú Skywalker ezután megküzd Vaderrel a Bespinen, de alulmarad, elveszti fél kezét és a fénykardját. Miután Leia és Lando megmenti, visszatér a Tatuinra, hogy kiszabadítsa Han Solot a gonosz Jabba fogságából. Bár Luke nem tud róla, itt találkozik először Mara Jade-el, vagyis a Császár Kezével, aki később fontos szerepet fog játszani az életében. 

Visszatér a Dagobára, ahol csak rövid időt tölt. Mestere, Yoda meghal, és Lukenak egyedül kell szembeszállni a gonosz Darth Vaderrel és a Császárral. Luke harcol Vaderrel a második Halálcsillagon, de nem áll át a sötét oldalra. A Császár ezért halálra kínozza Erővillámaival. A villámok láttán azonban Vader visszatér a Világos oldalra, és saját élete árán megmenti fiát. Vader és a Császár halott, a kör bezárult.

Ám a Sötét Oldal nem adja magát ilyen könnyen. Egy régvolt Jedi mester gonosz klónja, Joruus C`Baoth segít Thrawn főadmirálisnak a Köztársaság elleni hadjáratban. Bár Thrawnt testőre megöli, Joruus még él a Waylanden. Luke és Leia, valamint Mara Jade és Han Solo odamennek, hogy megküzdjenek a Császár Tantiss-hegy laborjában várakozó Joruusszal. Joruus közben, a Császár klónozótartályait felhasználva, elkészíti Luke elvesztett kezéből Luke klónját. Ezt a klónt Mara Jade győzi le, ezáltal teljesítve sötét mestere utolsó parancsát: „Meg kell ölnöd Luke Skywalkert!”. Mara rövid ideig tanul Luketól, majd a csempészek szövetségének vezetője lesz.

A Császár létrehozta a saját Klónját, még életében, és az a klón, és később egy másik, megtámadja a formálódó Új Köztársaságot. Bár mindkét klónt sikerül legyőzni, Luke átkerül a Sötét Oldalra, csak Leia szeretete hozza vissza. 

Leia életet ad három gyermekének, Jacennek, Jainának, és végül Anakinnek. Ők, Leia és Luke az első potenciális Jedik, egy készülő Jedi Akadémián. A többi diák megtalálásában jelentős szerepet kap a Wedge Antilles által talált Erőérzékenység-analizátor. Ennek segítségével számos lényt, köztük egy Dathomiri boszorkányt is az akadémiára visz Luke. Ám az Akadémia épülete veszélyes: ebbe börtönözte bele lelkét Exar Kun, a Szith Első lovagja. Két tanítványát is behálózza, Kyp Durron át is lép az Erő Sötét Oldalára, Gantoris viszont meghal. Végül azonban Kypet sikerül megmenteni, bár ehhez Kypnek meg kellett ölnie saját testvérét. Véletlenül. Luke, aki közben élet és halál közt lebeg, megküzd Kunnal, és legyőzi. 

Nem sokkal ezután két újabb diák is a Sötét Oldal rabja lesz. Ők Luke két legnagyobb bukása. Dolph és Brakiss együttesen droidok millióit szerelik fel robbanószerkezetekkel. Néhány ilyen droid segítségével felrobbantják a Szenátusi termet, és kiirtják Pydyr teljes lakosságát. Bár Brakiss elmenekül, Dolph, aki magát Kuellernek hívja, Leia, Mara, Luke és Han Solo kezétől meghal.

Ezután a Köztársaság újabb válságba kerül. Belülről kezd szétbomlani a rend, két faj esik egymásnak Bothawui egén. Eközben újra felbukkan Thrawn főadmirális, aki valójában csak egy színész, de Tierce őrnagy, Disra moff szárnysegédje viszont ténylegesen tartalmazza Thrawn DNS-ét. Ezt a vezetést sikerül lelepleznie Pellaeon admirálisnak, aki békét köt a Köztársasággal. 

Eközben pedig Mara felderít egy birodalmi erődöt az Ismeretlen terület mélyén. Mivel nem tér vissza, Luke a keresésére indul. A qom jhak segítségével megtalálják Thrawn egy újabb klónját, és rengeteg, Thrawn fajába tartozó pilótát. Ők azonban egyelőre nem kívánják az általuk ellenőrzött hatalmas területeket átadni a Birodalomnak. Thrawn kezének titka Mara és Luke titka marad. A kettesben átélt megpróbáltatások után pedig együtt tervezik a jövőt, Mara Jade Skywalker és Luke Skywalker, a legújabb Jedi házaspár, akik Jedi lovagok újabb nemzedékének adnak majd életet...

Játéktechnikai megjegyzések

· Játékos karakter semmilyen körülmények között nem használhatja ki az Erőt teljes egészében.

· A JK az Erővel való kommunikációja mindenképpen egyoldalú, csak a jövő korlátozott mértékű ismeretében merülhet ki. 

· A JK, magas MID képesség esetén képes az Erő segítségével a jövőbe látni, így harc- és egyéb értékei növekednek. A növekedés mértékét kizárólag a karakter MID képessége határozza meg, és az 1. Függelékben lévő táblázat alapján számolandó. 

· Az Erő használata szigorúan Opcionális szabály, használatát a KM-mel egyeztetni kell, aki korlátozhatja, vagy egyenesen meg is tilthatja használatát!

· Az Erő segítségével, esetlegesen a KM Külön engedélye alapján lehetőség van az alábbi diszciplínák korlátozott mértékű alkalmazására, amik hasonlítanak a Jedik tárházára, ám a Jedik magas Erő-pont értékeivel szemben a Jk maximális Erő-pontjainak a száma a MID képesség 100-zal való osztásával (lefelé v. felfelé kerekítve, a KM dönti el) kapható meg, ami így semmiképp nem lehet több 7-nél, ez is csak a Vuki faj esetében.

· Az Erő semmilyen lehetősége nem aknázható ki olyan fajok részéről, melyek közömbösek az Erővel szemben, mint például a Klónok.

· A diszciplínák:

Telepátia

Erő-pont:1/ két szó

Ennek a diszciplínának a segítségével két az Erőre fogékony, és 100-nál magasabb MID képességgel rendelkező lény képes korlátozott hosszúságú üzenetek küldésére, egymás között. Ez csak rövid lehet, hisz a kevés EP-vel rendelkező JK-k hamar kifogynak az EP-ből.

Telekinézis

Erő-pont: 1/1 kg

Ennek a diszciplínának a segítségével a karakter képes EP-inek számától függően kisebb-nagyobb tárgyak mozgatására egy kör időtartamig. Az EP-k megduplázásával az időtartam duplázható, triplázásával triplázható..., a tárgy maximum egy gyalogló ember sebességével mozgatható.

Roham

Erő-pont: 1/ +2 TÉ

Ezen diszciplínával a karakter képes ÖSSZES maradék EP-jének felhasználásával EP-inek számának kétszeresével megegyező számmal megnövelni egy támadás erejéig a TÉ-t. Ez mindenképpen csak egy támadás erejéig érvényes, és az összes EP-t fel kell hozzá használni.

Az Erő-pontok visszaszerzése

A karakter az elhasznált Erő-pontokat a KM által meghatározott időszakonként kapja vissza, ami legtöbbször kalandonkénti visszanyerést jelent, de sűrűbben is történhet, főleg hosszabb modulok esetében, de mindenképp az alábbiak szerint:

· Erő-pontot csak egy elhasznált Erő-pont helyett kaphat vissza

· A kérdéses Erő-pont felhasználásának körülményei az alábbiak szerint befolyásolják a kaland végén az Erő-pontok visszaszerzését:

Ha gonoszan cselekedett

Ha a karakter valami gonoszat művelt abban a körben, amelyikben elhasználta az Erő-pontot, akkor azt a kaland végén nem fogja visszakapni, de kap helyette egy Sötét Oldal Pontot (ld. később). Példa:

· Tehetetlen, ártatlan lényeket ölni

· Ok nélkül súlyos fájdalmat okozni valakinek

· Bárkit megölni, hacsak nem önvédelemből vagy mások védelmében

· Haraggal vagy gyűlölettel eltelve használni az Erőt

Ha nem viselkedik hősiesen

Ha a karakter olyan dologra használja az Erő-pontokat, amely nem volt hősies, ámde gonosz sem, akkor az Erő-pontot nem fogja visszakapni. Pl:

· Mindenáron szabadulni a veszélytől

· Megmenteni saját magunk életét

· Hatalmat, vagyont, személyes előnyöket szerezni

· Hazugsághoz v. csaláshoz folyamodni, hogy előnyre tegyünk szert.

Ha hősiesen viselkedik

Ha a karakter egy Erő-pont elhasználásakor hősiesen viselkedik, akkor 2 Erő-pontot fog visszakapni, amelyek száma így sem nőhet a lehetséges maximum fölé. Pl:

· Nagy veszélynek teszi ki magát a jó ügy érdekében

· Áldozatot hoz másokért

· Fel veszi a harcot gonosz, az Erő sötét Oldalát szolgáló hatalmakkal

Ha a karakter Erő-pont nélkül marad, akkor is lehetősége van a hősies viselkedéssel visszanyerni pontjait a következő kalandokban.

A Sötét Oldal

A Sötét Oldalról a Történelemből szinte mindent meg lehet tudni, amit nem, azt a KM talán el tudja mondani, úgyhogy ide többet nem is kell írni.

Játéktechnikai megjegyzések

Bármely karakter fordulhat segítségért a Sötét Oldalhoz, mindössze be kell jelentenie ezirányú szándékát. Ezután %-próbát dob a MID képességének tizedrésze + 20 %-ra. Ha ez sikerül, akkor kap egy Erő-pontot, amit abban a körben fel kell használnia valamilyen diszciplínára, különben elenyészik. Viszont amíg ez az Erő-pont megvan neki, addig százat hozzá lehet adni a karakter MID Képességéhez (persze csak amíg fel nem használja az Erő-pontot, vagy amíg az el nem illan!), és addig a Kiegészítő táblázatban szereplő Módosítók a megnövelt MID érték alapján járnak neki. Így egy 25-ös MID képességű karakter is megkapja egy körre a 100-200 MID-re vonatkozó módosítókat, egy 314-es MID Képességű pedig a 375-450-re vonatkozó módosítókat.

Függetlenül attól, hogy sikerült-e a próba, és megkapta az Erő-pontot a karakter, vagy sem, a Karakternek jár egy Sötét Oldal pont, természetesen figyelmeztetés nélkül.

Sötét Oldal Pontok

A Karakter, akárhányszor a Sötét Oldalhoz folyamodik, vagy valami gonoszat művel, kap egy Sötét Oldal pontot. Ezután K10-el dob, és ha KISEBBET dob mint az Aktuális Sötét Oldal pontjai, akkor elemészti az Erő Sötét Oldala. Innen látszik, hogy nagyon veszélyes gonoszat tenni, mert súlyos következményei lehetnek. Fontos, hogy ha a karaktert az a veszély fenyegeti, hogy kapjon egy Sötét Oldal pontot, akkor a KM-nek erről tájékoztatnia kell a játékost.

A karakter megszabadulhat Sötét Oldal pontjaitól, ha egy, a KM által meghatározott ideig szigorúan a Jedi becsületkódex szerint él. Ilyenkor persze a KM mindent el fog követni, hogy letérítse a Jó útról a karaktert. 

Ha a karaktert elemészti az Erő Sötét Oldala, akkor lehet alkalmazni a West End Games Star Wars szabálykönyvének 30. oldalán található szabályokat, ám nem ajánlott. Ha egy karakter áttér a Sötét Oldalra, a társainak kötelességük megölni.

A jellem

A jellem a következő két jellempárból állítható össze:

· Sötét-világos

· Rend-káosz

A sötét jellemet tartalmazó jellemek játéktechnikai vonatkozásai:

· A sötét karakter, ha átállt sötét oldalra, a következő előnyöket élvezi: TÉ, CÉ, CÉH +20, KÉ +10 VÉ +30, AKE +1. Ha azonban a jelleme sötét, de még nem tért meg a saját oldalára, ugyanezen módosítók negatívan járnak neki.

· Ha a sötét karakter túl jól viselkedne, a KM új próbát dobathat vele. Ha a K10-zel a Sötét Oldal Pontjai alá dob, visszatért a fénybe. Természetesen a KM bármikor, figyelmeztetés és indoklás nélkül csökkentheti a karakter Sötét Oldal Pontjait.

· Ha sötét jellemkomponenssel nem bíró karakter áll át a sötét oldalra, őt ezek a módosítók nem illetik meg, de nem is sújtják.
Opcionális szabály - A JEDI-k

Bár nem ajánlott, hogy Jedik is játszanak, igény erre is van, tehát ez a lehetőség is szabályozásra kerül. Ha alkalmazzák is a szabályt mindenképp csak egy Jedi legyen a csapatban, még akkor se tartsanak tanítványok velük, ha am úgy tanít is a Jedi!

Jedi karakter akkor is játszhat, ha a parti a Birodalmi uralom idején játszik. Mivel nem mindenkit öltek meg a több ezer Jediből, elképzelhető hogy Anakinon, Obi-vanon és Yodán kívül mások, főleg kisebb erejűek is átvészelték a Klón háborúkat. 

A Jedi karaktert nem csak Tapasztalati Szintjével, de Ranggal is lehet jellemezni. Három rang létezik (négy): 

· Beavatott (Padawan)

· Jedi-lovag

· Jedi mester

· (Tanácstag)

A JK Jedi minden esetben mint Padawan indul, később fejlődhet tovább. A további rangok eléréséhez szükségesek bizonyos dolgok. A Lovag ranghoz kell:

· 35 Kp befizetése

· 3. TSZ

· 0 Sötét Oldal Pont

· Egy személyes áldozat (pl.: Luke harcol Vaderrel, Obi-van harcol Darth Maulllal, Mara Jade feláldozza a Jade’s Fire-t.)

· Egy élő Jedi-mester, a fejlődés biztosításához

· 3 hónapnyi idő

A Jedi mester rangra emelkedéshez pedig az alábbi dolgok:

· 45 Kp

· 8. TSZ

· Nincs szükség tanítómesterre, a Lovag az Erőből merítve elmélkedéssel válhat mesterré (Luke hosszú időt tölt a Dagobán mielőtt megalapítaná Jedi akadémiáját elmélkedéssel)

A rangnak nem csak a megbecsülés szempontjából van jelentősége, bizonyos technikákat csak a Lovag ill. a Mester rang elérése után lehet használni.

JK soha nem szolgálhatja a Sötét Oldalt, így nem lehet Sötét Jedi, vagy Szith. 

Itt fontos leírni a két dolog közti különbséget. Míg a Sötét Jedi „csupán” egy olyan Jedi, aki engedett a Sötét Oldal csábításának, addig a Szith egy külön iskola, ami rendelkezik egy saját filozófiával, sőt néhány egyéni, csak őáltaluk alkalmazható diszciplinával is, mint például az Erővillám!

A Jedi, mint karakterkaszt

A Jedi kaszt alapjában véve nem sokban különbözik a többitől, csak rendelkezik néhány különleges képességgel. Egy Jedi minden Képessége, valamint harc és egyéb értéke, tehát az összes Karakteralkotási táblázat megegyezik a Harcosnál leírtakkal, az alábbi módosításokkal:

· INT:+3, AKE: +3, ASZT: +3, minden érték min. 16!

· MID új kidobási módja: K100*6 + 750 + K100*7 + K100

Az Erőből fakadó Harcérték és egyéb érték növekedések megegyeznek a más kasztokéival, azzal a különbséggel, hogy mivel MID Képességük 700 fölötti, ezért a táblázat legmagasabb értékei vonatkoznak rá, ez MINDENKOR!

Ezen felül további harcértékjavulások lehetségesek, ez azonban már az Aktuális Erő pontok számától függ! Bővebben lásd a táblázatnál. Ezek az értékek pluszban járnak a MID miatti értékekhez!

Mivel az Akt. Erő-pontok változnak, célszerű az ebből fakadó módosítókat nem hozzáadni az értékekhez a karakterlapon, inkább a táblázatot kézben tartva a dobás pillanatában hozzáadni.

Erő-pontok

A Jedi Erő-pontjai az alábbi összetevőkből állnak:

· MID képesség 100-zal való osztása

· Szintenként +3, Padawan rangon, +5 Lovag rangon és + 7 Mester rangon

A Jedi az Erő-pontjait meditációval nyeri vissza. Minden 2 szegmens meditációval 1 EP-t kap vissza, ám mielőtt az EP-k visszanyerése elkezdődne, 2 kör tiszta meditációra van szükség.

Lehetőség van egy 2 szegmenses meditációval a Sötét Oldalhoz folyamodni, amikor is a karakter maximális Erő-pontjainak felére töltődik, és kap egy Sötét Oldal Pontot.

Sötét Oldal Pontok

A Jedik esetében a Sötét Oldal Pontokat sokkal szigorúbban kell venni, és figyelmeztetés nélkül lehet osztogatni! Ha egy Jedi Sötét Oldal Pontot kap, akkor nem K10-zel, hanem K6-tal dob, hogy elcsábult-e az Erő Sötét Oldalára.

Tapasztalati Szint

	TSZ
	TP

	1
	0-250

	2
	251-400

	3
	401-900

	4
	901-1800

	5
	1801-3600

	6
	3601-8000

	7
	8001-16000

	8
	16 001-34 500

	9
	34 501-75 000

	10
	75 001-180 000

	11
	180 001-390 000

	+
	+85 000


Képzettségek

	TSZ
	Képzettség
	Fok/%

	1
	4 Fegyverhasználat
	3

	1
	Lefegyverzés
	2

	1
	Vakharc
	5

	1
	Ökölharc
	3

	1
	Mesterlövészet
	2

	1
	Általános hajóismeret
	2

	1
	Elsősegély
	3


Diszciplínák

A Jedi karakterek nem használhatják a többi JK által használatos diszciplínákat!

Minden diszciplina az alábbi tulajdonságokkal jellemezhető:

Erő-pont: ez a szám mutatja meg, hogy alaperősítésen, alap időtartamon mennyi Erő-pontba kerül a diszciplina létrehozása.

Időtartam: meghatározza, hogy további EP-k felhasználása nélkül mennyi ideig működik a diszciplina hatása

Meditáció ideje: ennyi ideig tartó meditációra, nyugalomra, koncentrálásra van szükség a hatás kiváltásához.

Iskola: ide egy kód kerül írásra, ami meghatározza, hogy kik használhatják. A vessző előtt álló betűk jelentése:

· „J”: a diszciplina csak a Jedik és Sötét Jedik számára hozzáférhető.

· „S”: csak a Szith követői számára hozzáférhető

· „M”: bárki számára hozzáférhető

A vessző után:

· „P”: az adott diszciplina alkalmazása már Padawani rangon lehetséges

· „L”: csak a lovag rangot már elértek használhatják

· „M”: mesteri rangtól hozzáférhető

Próba: minden diszciplina használatához szükség van a teljes lelki nyugalomra. Ezt határozza meg a próba, ami vagy Akaraterő (AKE)-, vagy Asztrál (ASZT)-próba lehet.

Minden diszciplina külön Képzettségnek minősül, tehát külön meg kell tanulni. Egy diszciplina megtanulásához 10 Kp-ra van szükség, és egy mesterre, aki ismeri az adott diszciplinát. Ezután beírható a Képzettség-listába 2. fokon. A Diszciplínáknak csak 2. foka van. A Jedi induláskor 6 diszciplinát ismer, mindet a saját iskolájából (J, P vagy M, P).

A JK a diszciplínákat Padawan és Lovag rangon csak önmagára, Mester rangon pedig bárkire, akihez hozzáér használhatja. (kiv. Ld. Receptív telepátia, Projektív telepátia, Akaratátvitel!)

Ellenálló dobás

Ha a Jedi mester máson akarja létrehozni a diszciplinát, pl. hogy az a valaki semlegesítse az energiát, akkor elég hozzáérnie, a hatás létrejön, más ellenállásra nem jogosult. 

Viszont vannak diszciplínák, amik ellen az áldozatnak van joga ellenállni. Például a Jedi Életészleléssel keresi legfőbb ellenségét. Ekkor az ellenség ellenállhat, és ha sikerül, akkor a Jedi nem tudja meg hollétét. Azt, hogy őt keresték, a karakter nem tudja meg, az ellenállást a KM titokban dobja.

Az ellenállás kiszámolása:

A diszciplina erőssége(E):

E= (A Jedi MID képessége / 100) +K2

A Védekező érték(ME):

ME = (Az áldozat MID képessége / 100) + AKE, vagy ASZT 10 feletti része, amelyik kisebb + 5

Ha E >= ME, a diszciplínának nem áll ellen az áldozat.

Energia semlegesítése

Erő-pont: 3
Időtartam: 3 kör
Meditáció ideje: 3 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
A Jedi semlegesíti az időtartam alatt az összes energiát, ami hatással van rá, úgymint Napsütés, Napszél, Lézerlövés, vagy akár Erővillám. Az Időtartam növelésére nincs mód, és két alkalmazása között legalább fél óra kell, hogy elteljen.

Gyógyító transz

Erő-pont: 15
Időtartam: 1/2 óra/Ép 
Meditáció ideje: 5 perc
Iskola: J, M
Próba: AKE, ASZT
Gyógyító transz ideje alatt a sebesülések azonnal gyógyulni kezdenek, és rakéta sebességgel be is gyógyulnak, nyom nélkül. Ezalatt az idő alatt a Jedi semmi mást nem tehet, egy helyben kell ülnie vagy feküdnie. A Sebesülés nagysága az Erő-pontok számát nem befolyásolja, csak az Időt.

Fájdalomtűrés

Erő-pont: 1/3 Fp
Időtartam: végleges
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
Ennek a módszernek a segítségével a karakter uralmat nyer fájdalmai fölött, és visszaállíthatja Fp-i számát egy bizonyos értékre, amit ő választ ki. Ez végleges. Egy Fp visszaállításához 1/3 Erő-pontra van szükség.

Üresség

Erő-pont: 8
Időtartam: bármennyi, de min. 3 kör
Meditáció ideje: 7 szegmens
Iskola: J, P
Próba: ASZT
A Jedi teljesen kiüríti tudatát, és hagyja átáramlani magán az Erőt. Ebben az állapotban csak lassan mozoghat, semmi mást nem tehet. Ha Fp, vagy Ép sebet kap, azonnal kizökken a koncentrációból, és minden előnytől elesik. 

Ez az a tudatállapot, amiben a Jedi látomásokat láthat, egyfajta meditáció. Ha az Erő közölni akar vele valamit, akkor ebben az állapotban egy látomásban mutatja meg. Szándékos jövőbelátó látomásokhoz is nélkülözhetetlen ez a diszciplina. A Jedinek nem kell előre meghatározni az időtartamot, bármikor kijöhet a meditációból.

További rendkívül jó tulajdonsága a diszciplínának, hogy amennyi ideig a karakter Ürességben volt, annyi ideig +3-mal dobja ASZT és AKE próbáit Erő-jártasságai használatakor.

Hibernációs transz

Erő-pont: 15
Időtartam: tetszőleges
Meditáció ideje: 2 perc
Iskola: M, L
Próba: AKE, ASZT
Ezzel a módszerrel a karakter lelassítja életműködését, szíve alig ver, lassan lélegzik, nem eszik, iszik. Ebben az állapotban a karakter 10-szer annyi ideig bírja levegő nélkül, 6-szor annyi ideig étel-ital nélkül, mint egyébként. Hátránya, hogy ebben az állapotban nem végezhet semmilyen cselekvést, és önállóan nem is tud felébredni, csak az előre meghatározott időben, vagy Kulcsszó elhangzásakor. 1 napnál hosszabb Hibernációs transzban a karakter maximális Erő-pontjaira töltődik.

Eszméletmegőrzés

Erő-pont: 6
Időtartam: 3 kör
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
Ennek a diszciplínának az alkalmazása esetén, a karakter az ájulás elleni próbáit +3-mal dobja az időtartam alatt, amit további 6 Erő-pontért 3 körrel lehet kitolni.

Szívós test

Erő-pont: 25

Időtartam: 3 – Sötét Oldal Pontok kör
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: J, M
Próba: AKE, ASZT-1
Ezt csak a legvégső esetben vetik be a Jedik. Ha sikeresen aktivizálják a diszciplinát, akkor az Időtartam alatt az Fp sérülések egyáltalán nem jelentkeznek, tehát csak Túlütéssel sebezhetők.

Indokolatlan használatáért alkalmasint Sötét Oldal Pont is járhat!

Életérzékelés

Erő-pont: 6

Időtartam: 4 kör
Meditáció ideje: 3 szegmens
Iskola: M, P
Próba: ASZT
A karakter a 20 méter sugarú zónáján belül érzékeli az élőlények jelenlétét, hozzá képesti irányát, távolságát. Megtudja, hogy az élőlény értelmes lény-e, MID képessége magasabb-e 100-nál, és ha már találkozott vele, akkor azt is, hogy kicsoda. Az Időtartam további 6 Erő-pontért 4 körrel tolható ki.

Életészlelés

Erő-pont: 8
Időtartam: 4 kör
Meditáció ideje: 2 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE, ASZT
A karakter egy kiválasztott, általa ismert személy hollétét kívánja megállapítani. Ezt bármilyen távolságon belül megteheti. Emellett tudni fogja, hogyha a személy sebesült, beteg, vagy zaklatott érzelmi állapotban van. A keresett személy jogosult ellenállódobásra. Az Időtartam 1 Erő-pontért egy körrel tolható ki.

Érzékélesítés

Erő-pont: 5/érzékszerv
Időtartam: 6 kör
Meditáció ideje: 2 szegmens
Iskola: M, L
Próba: AKE
A karakter többszörösére növeli valamely érzékszerve hatékonyságát. Ezáltal jobban hallhat, azonosítja szagokat, vagy messzebbre láthat, aminek hatására CÉ-je +20-szal javul.

Erőérzékelés

Erő-pont: 4
Időtartam: 5 perc
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
A diszciplina hatására a karakter érzékeli egy adott terület Erő-kisugárzását, annak erősségét, és hogy melyik oldal kisugárzása, a Sötété, vagy a Világosé. Ezzel lehetséges az Ysalamirik keltette Erő-lyuk észlelése is. Az Időtartam 1 Erő-pontért 1 perccel növelhető. A Hatótáv 20 méter sugarú gömb.

Ártó szellem

Erő-pont: 10
Időtartam: Egyszeri
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, L
Próba: AKE
A karakter az Erő ártó hatalmát szabadítja az ellenfelére. Az ellenfél ellenálló dobást tehet. A sebzés kiszámítása: E – ME + 10 Fp, ami nem csúszhat át Ép-be.

Telekinézis

Erő-pont: 1/ 5 kg
Időtartam: 1 kör
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
A karakter tárgyakat mozgat az Erő segítségével. Minden egy körön belül beiktatott kanyarodás 1-el nehezíti az AKE próbát. Ennél a módszernél az AKE próbát tehát körönként újra kell dobni, sikertelensége esetén a karakter elveszti a tárgy irányítását. Személyeket is lebegtethet vele a karakter, az áldozat NEM jogosult ellenálló dobásra. Minden további 1 körért újra ki kell fizetni az Erő-pontok számát. A karakter több példányban is működtetheti a diszciplinát, de csak a Fénykardvívás működhet mellette. A karakter a mozgatás ideje alatt koncentrál, de bármit tehet.

Ha a karakter a diszciplinát mások megdobálására használja fel, akkor automatikusan kap egy Sötét Oldal Pontot.

A sebesség tetszőleges lehet.

Receptív telepátia

Erő-pont: 1/kör
Időtartam: tetszőleges
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, L
Próba: AKE

A karakter ezzel a diszciplinával képes érzékelni egy tetszőleges – látótávolságon belüli, vagy Életészleléssel megtalált – személy érzelmeit, gondolatait, tudhatja sérüléseit vagy betegségeit. Ha –2-vel is megdobja próbáját, akkor olvashat az alany 24 óránál nem régebbi emlékeiben is. Ha az alanyt zavarja a diszciplina, ellenálló dobást tehet.

Projektív telepátia

Erő-pont: 1/kör
Időtartam: tetszőleges
Meditáció ideje: 2 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
A karakter a Receptív telepátiánál leírtakat teheti, ám ezúttal az információkat ő sugározza át egy másik tetszőleges személybe, aki ellenállhat ennek.

Erőátvitel

Erő-pont: 1/Ép, 1/ 2 Fp
Időtartam: Végleges
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: J, P
Próba: AKE
A diszciplina hatására a Jedi gyógyíthat egy látótávolságon belüli, vagy Életészleléssel megtalált személyt, aki ellenálló dobást tehet, ha akar. A Sötét Oldal karaktereit nem lehet gyógyítani.

Akaratátvitel

Erő-pont: 10
Időtartam: Végleges
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, L
Próba: AKE, ASZT
A karakter egy a 20 méteres zónáján belül álló másik értelmes lény tudatát képes befolyásolni. Képes ezáltal érzeteket kelteni benne, vagy a gondolatait megváltoztatni, pl. mikor Obi-wan Kenobi meggyőzi a gárdistákat, hogy nem azokat a droidokat keresik. Emellett azt az illúziót is keltheti, hogy megütötték, akkor neki az ütés fájni fog stb.

Az áldozat sajátjának fogja tekinteni a bele programozott új utasítást, és soha nem fogja tudni, hogy az hamis volt, tehát a „seb” egy idő után be fog gyógyulni, de a gárdista örök életében azt fogja hinni, hogy nem azokat a droidokat keresték.

Természetesen lehet ellenállni a hatásnak.

Erővillám

Erő-pont: 5/E/kör
Időtartam: 1 kör
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: S, L
Próba: ASZT-1
A gonosz karakter az A Jedi visszatérből ismert Erővillámot hozza létre, amely mindkét kezéből egyszerre egy vagy két célpontra támadhat, CÉ-je 25. A villám az áldozatnak 5 szegmensenként (fél kör) K6 Fp sebzést okozhat, ám ez a sebzés független attól, hogy mindkét kéz vagy csak az egyik kéz villáma találja-e el, de nem feleződik a sebzés ha két különálló célpontot ér. A Tárgyak Ellenállásával kapcsolatosan az Erővillám nem sebezhet STP-t, de az elektromos berendezéseket igen (egy kommunikátornak 6, egy R2 droidnak 11, egy számítógép terminálnak 25 míg egy vadásznak és a terepsiklóknak akár 35 STP-je is lehet – csak a példa kedvéért).

Erő-lökés

Erő-pont: 1/10 Newton
Időtartam: egyszeri
Meditáció ideje: 2 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
A karakter az Erőt használva képes egy energia-csóvát létrehozni a zónáján belül, amivel tárgyakat lökhet fel, vághat hozzá a falhoz...

Különbség a telekinézishez képest, csak az irány állítható be, és az nem változtatható.

Figyelemelterelés

Erő-pont: 1
Időtartam: egyszeri
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: -

A karakter egy zajt, vagy villanást hoz létre zónáján belül. Ennek hatására, ha a hatást érzékelők nem dobják meg INT-2 próbájukat, akkor okvetlenül arra fordulnak, esetleg oda is mennek, így a karakterek addig elmenekülhetnek.

Fénykardvívás

Erő-pont: 2/kör
Időtartam: tetszőleges
Meditáció ideje: 1 szegmens
Iskola: M, P
Próba: AKE
Ez az a diszciplina, ami voltaképp a Jedik jelképe lett. Különlegessége, hogy az időtartamot nem kell előre meghatározni, hanem minden körben, amikor fenn akarjuk tartani a hatást, a kör elején kell levonni a két pontot. 
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Amíg a Jedi ezt a diszciplinát alkalmazza, nem lehet meglepni, vagy hátulról támadni. Egybeolvad az Erővel, és mindenkor érzi, hogy ellenfelei hol vannak, mit terveznek. Az Erő vezeti a mozdulatait, attól tudja, hol gyengébb az ellenfél védelme.

A Jedi ilyenkor a fénykardra vonatkozó értékek közül a zárójeleseket használja. A zárójel nélküli értékek a fénykard normál harcértékei. A fénykardot csak Jedi, vagy erősen Erő-érzékeny (MID>300) tanulhatja meg használni, ám ekkor csak a zárójel nélküli értékekkel. Ennek oka, hogy csak ők képesek úgy használni a fénykardot, hogy nem sebzi meg magát. A fénykard elkészítésére bármely Jedi vagy Szith képes, már Padawan rangon.

Fénykard:

Tám/kör: 1 (2)

KÉ: 10 (15)

TÉ: 8 (17)

VÉ: Speciális

Sebzés: K10+1 (K10+7)

A fénykard VÉ-je hagyományos fegyverek ellen 14 (19).

Fénykardvívásban a fénykard a célzó fegyverekkel szemben +55 VÉ bónuszt ad. (közel lehetetlen eltalálni a karaktert)

Energiafegyverek ellen a normál védekezés mellett lehetőség van a sugár elterelésére is, ilyenkor a fénykardból kilőtt sugár CÉ-je +10, sebzése megegyezik a kilőtt sugáréval.

Ha valaki képzetlenül nyúl fénykardhoz, akkor automatikusan megsebzi magát. A fegyver használatát csak kimagaslóan Erő-érzékeny karakterek képesek megtanulni, a Fénykardvívásra értelemszerűen csak a Jedik és Szithek képesek.

Hetedik fejezet

Droidok
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A droidok olyan gondolkodó gépek, melyek az ember munkáját nem csak szellemileg, hanem dinamikusan, mozogva könnyítik meg. Voltaképp olyan robotok, melyekbe egy nagyteljesítményű számítógép van szerelve, mely széles körű intelligenciát biztosít a gép számára.

Minden droid képes legalább 1 nem gépi nyelvet megérteni, és a droid-nyelv, max. 3. fokon képzettségként felvehető.

Minden droid egy cserélhető energiacelláról üzemel, melyeket fel kell tölteni, legtöbbször havonta (ld. Felszerelés!).

A droidok alapfunkciói a mozgás, logika, kommunikáció és alapvető matematikai műveletek, valamint vizuális érzékelés.

Minden droid képes elviselni a szélsőséges körülményeket, mint pl. az űr, hideg, víz, forróság.

Most nézzük a droidokat osztályok szerint. Ezeket az általános droidokat nem tárgyaljuk részletesen, a karakter a legritkább esetben használja őket, ekkor minden a KM-re van bízva.

	Osztály
	Feladatkör
	Ár (kredit)

	1
	Tudományok (matematika, fizika...), magas fokú orvosi ismeretek
	5000

	2
	Környezetismeret, mechanika, technikai tudományok, felfedező és fürkész droid
	4000

	3
	Szociális tudományok, protokoll, fordítás, élőlények, diplomácia, tanítás
	3000

	4
	Biztonsági és katonai feladatok, őrző és orgyilkos droidok
	5000

	5
	Cseléd droidok, mentő- és közegészségügyi droid, bányászat, normál és veszélyes hulladékkezelés
	1000


Most jöjjenek a speciálisabb feladatok ellátására készült droidok. 

Asztromechanikai droidok

Alapvetően kétfajta asztrodroid típus van, ezeket már vagy 300 éve gyártják, apró változtatásokkal. Ez a két droid az R2 és R4 kódjelű droid. Mindkét droid hengeres, három lábú, ám a harmadikat csak nehéz terepen használja. Fejrészét 360 fokban tudja forgatni. Itt van elhelyezve a vizuális megfigyelőrendszere és a hologram vetítője is. Hengeres teste tartalmazza a vezérlő számítógépet, a motort és a szereléshez szükséges szerszámokat és manipulátorokat. Persze, a két egység között komoly különbségek is vannak, de sok a hasonlóság is:

	R2
	R4

	Magasságuk 1 méter

	Szenzorkészlet: infravörös érzékelés, mozgás és hő érzékelés, energia érzékelés, fényérzékelés.

Holofilm felvétel és vágás, holofilm vetítés.

Csatlakoztatási lehetőség adattáblához, az üzeneteket ide írja ki, BASIC nyelven.

	Van létforma szenzoruk, melynek hatótávolsága 5 km.
	Nincs létforma szenzor.

	Asztrogációs funkciók, 10 előretárolt ugrás, ill. ugrás koordináta számítás a Csillagközi navigáció 4. fokán
	1 előretárolt ugrásnak a végső számításait tudja elvégezni, új, önálló ugrásokat nem tud tervezni.

	Hajó irányítás 3. fok (két választott vadászgép, melynek van droid csatlakozója)
	Hajó irányítás 2. fok (egy választott vadászgép)

	Hajó lézer kezelés 1. fok (a választott vadász)
	Nem tud fegyverzetet kezelni

	Szerelés 3. fok
	Szerelés 2. fok

	Teljes hajó szerviz csomag beépítve

	Tűzoltó berendezés, elektromos tűzre is

	Elektromos lökés (eredetileg nem fegyver): K10 Fp 
	Nincs elektromos lökés funkció

	Kis teherhajóhoz csatlakoztatva, képes a hajó vezetésére 3. fokon.
	Nem lehet más típusú hajóhoz csatlakoztatni

	Képes csak a bolygó nevének bemondásával K6+2 kör alatt önálló hiperugrásokat tervezni.


	

	Rendelkeznek Gyorsjavítás % értékkel. Az alap % 20, ehhez minden R2-es 7-et, R4-es 4%-ot ad, és minden + kör droidonként további 2 %-ot jelent!

	Ára 5000 kredit
	Ára 2500 kredit


A hajó vezetéshez annyit hozzá kell fűzni, hogy a droid képes harcban taktikázni, kiválóan manőverezik (M% értéke R2:60, R4: 45), és esetleg fegyverrendszert is képes üzemeltetni. Azonban nem ajánlott a droidra bízni a vezetést harcban, mivel nem intuitív, így minden negyedik M% dobása automatikusan sikertelennek számít.

A protokoll-, sebész-, fürkész-, orgyilkos droidok a West End Games: Star Wars Sourcebookjában részletesen leírásra kerülnek, ezek játéktechnikai vonatkozásait, szükség esetén a KM-mel egyeztetve saját hatáskörben lehet megállapítani.

Nyolcadik fejezet

Felszerelés
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Itt kerül leírásra az összes felszerelési tárgy, amit eddig nem írtunk le (tehát a hajók és droidok kivételével minden). Sok táblázat lesz, minden rendszer nélkül, remélem, sikerül majd kiigazodni rajta.

Utazások az űrben

Ez vagy saját hajóval történik, vagy valamely űrkomp szolgáltatást kell igénybe venni, esetleg könnyű teherhajókkal lehet utazni. Útiköltségek:

	Luxusjárat
	1000 +

	„Semmi cécó”
	500

	Harmadosztály
	100

	Bérelt hajó
	10000 +


Drágító szorzók:

	Sűrűn járt út
	X1

	Átlagos útvonal
	X2

	Ritkán járt útvonal
	X3

	Nem mindennapi útvonal
	X5

	„Hová akarsz menni?”
	X??


Szállás

Szállást nehéz találni, mert többnyire szállodák csak a nagyon luxus űrkikötőkben vannak. Ezek ára az alábbiak szerint alakul:

	Egyszerű szoba
	10

	Szoba külön mosdóval
	15

	Több ágyas szoba
	25

	Lakosztály
	50

	Kiadó lakás
	100

	Katasztrofálisan lerobbant lebuj egyik sarka
	10


Ételek, italok a kocsmákban

Hideg étel:
3

Meleg étel:
5

Több fogás:
10

Egyszerű ital:
2

Neves ital:
3

Koktélok:
5

	Öltözék és ár (kredit)
	Öltözék és ár (kredit)

	Munkaruha
	100
	Hidegálló parka
	250

	Alkalmi ruha
	75
	Magas-G ruha
	400

	Üzleti öltözék
	75
	Búvárruha
	400

	Hivatalos ruha
	100
	Légtartály
	100

	Hidegálló ruha
	400
	Életfenntartó ruha
	1000

	Tűzálló ruha
	200
	Vész űrruha
	1000

	Általános védőruha
	300
	Normál űrruha
	1500

	Szárazság ellen védő ruha
	400
	Jó minőségű űrruha
	2000


Túlélő sátrak 3 napi felszereléssel

	Túlélő sátor (személy részére)
	Súly
	Ár

	1
	10
	200

	2
	15
	400

	4
	30
	600


Szerszámok

Droid szerelő csomag: főbb pótalkatrészek, páka, drótok, vágó berendezések

Ár: 200 kredit

Számítógép szerelő csomag: Asztrogációs és egyéb számítógépek szereléséhez szükséges alapvető eszközök és alkatrészek. Számítógép 3. fokú Szereléssel javítható, ill. alakítható át.

Ár: 200 kredit

Biztonsági rendszer csomag: Egy ház vagy teherhajó biztonsági rendszerének kiépítéséhez és javításához (beléptető rendszer, riasztó rendszer)

Ár: 300 kredit

Hajó szerviz csomag: hajó javításához nélkülözhetetlen szerszámok (Energia szkenner, Hidrocsavarkulcs, Sugárvágó, Plazma hegesztő, Vibrofűrész, Erővágó)

Ár: 1000 kredit

Orvosi felszerelés

Elsősegély csomag: kötszerek, rögzítő sínek, fertőtlenítő

Ár: 120 kredit

Bakta-tartály: bakta-tartályban a sérülések négyszeres sebességgel gyógyulnak

Ár: 3000 kredit

Egy adag bakta (30 l)

Ár: 800 kredit

Kommunikációs rendszerek

Com-link: bolygó felszínén vagy hajón belül max. 5 km-es körzetben működő hangátviteli berendezés

Ár: 100 kredit

Valósűri rádió: hajók közt is max. 15 000 km-en belül biztosít összeköttetést

Ár: 1000 kredit

Szubűri rádió: átjátszókon keresztül akár hiperűrben is végtelen távolságig működik, ám nem mozgatható, mivel vagy 80 kg súlyú és nagy méretű.

Ár: 8000 kredit

A csak a birodalmi zászlóshajókon alkalmazott hiperűr rádióról bővebben itt nem szükséges írni.

Egyéb

Kötél: 30 m: 2 kredit

Adattábla: 15 kredit

Egy formázott adatkártya: 2 kredit

Radar: 200 kredit (max. 5km hatótávolság)

Élelmiszer / fő / nap: 20 kredit

Távcső: max 12-szeres nagyítás: 25 kredit

Droid akkumulátorok: 1 hónap: 100 kredit, 1,5 hónap: 200 kredit, 2 hónap: 500 kredit

Fordító sisak: Segítségével aki beszél, és felveszi, a körülötte állók BASIC nyelven fogják hallani amit mondanak. Ára: 3000 kredit

Kézi fegyverek

	Név
	Tám/kör
	KÉ
	TÉ
	VÉ
	Sebzés
	Ár(kredit)

	Bot / bunkó
	1
	2
	2
	17
	K3
	2

	Dárda
	1
	5
	11
	12
	K6+1
	7

	Kés
	2
	10
	4
	5
	K5
	4

	Balta
	2
	8
	8
	7
	K6
	7

	Bayonet
	2
	8
	9
	4
	K6+1
	5

	Erő lándzsa
	2
	6
	15
	7
	K10
	150

	Vibrobárd
	1
	7
	18
	5
	K10+1
	500

	Vibrokard
	1
	6
	19
	8
	K10+1
	250

	Vibrobayonett
	2
	4
	17
	9
	K10+2
	250


Archaikus lőfegyverek

	Név
	Tám/kör
	KÉ
	CÉ
	Sebzés
	Ár

	Puskaporos pisztoly (8 lövetű)
	2
	2
	10
	K6+1
	25

	Muskéta
	½
	0
	7
	K6+2
	10

	Géppuska
	5
	8
	4
	K10+1
	45

	Puska
	1
	4
	7
	K10
	30

	Sörétes puska
	2
	2
	6
	K6+2Sp+K6Fp
	25

	Géppisztoly
	4
	8
	4
	K6+2
	30

	Nyílpuska
	2
	1
	8
	K6
	5

	Vuki sugárvető
	4
	5
	9
	K6+1
	12


Sugárfegyverek

A sugárfegyverek egy feltöltéssel átlagosan 4000 lövést tudnak végrehajtani, annyi idő alatt pedig bőven beszerezhető egy újabb adag akkumulátor.

	Név
	Tám/kör
	KÉ
	CÉ
	Sebzés
	Távolság
	Ár

	Kispisztoly
	2
	12
	5
	K6
	100
	150

	Sportpisztoly
	3
	11
	4
	K6+1
	150
	200

	Nagy sportpisztoly
	2
	8
	3
	K10+1
	180
	220

	Sugárpisztoly
	2
	12
	7
	K10+2
	180
	120

	Nehéz sugárpisztoly
	1
	8
	9
	2K6+1
	190
	260

	Sugárkarabély
	3
	6
	4
	2K6+3
	250
	400

	Sugárvető
	2
	9
	12
	K6+3
	120
	250

	Nehéz sugárvető
	2
	7
	13
	K10+3
	180
	500

	Könnyű ismétlőfegyver
	5
	15
	12
	K6
	50
	400

	Közepes ismétlőfegyver
	4
	14
	11
	K5+2
	120
	500

	Nehéz ismétlőfegyver
	3
	10
	10
	K10+3
	250
	600

	Kábítópisztoly
	2
	8
	8
	2K10 Fp
	100
	500

	Kábító puska
	2
	6
	10
	5K10 Fp
	120
	800


Gránátok

	Név
	Tám/kör
	KÉ
	TÉ
	Sebzés
	Ár

	Gránát
	2
	5
	8
	2K6+5
	25

	Hődetonátor
	3
	7
	10
	2K10+8
	30


Páncélzatok

	Név
	Ár
	SFÉ
	MGT
	Védettség

	Páncélsisak
	300
	3
	0
	Fej

	Páncélmellény
	400
	2
	2
	Törzs

	Fejvadászpáncél
	2500
	5
	2
	Mindenhol

	Rohamosztagos páncél
	-*-
	6
	1
	Mindenhol


A normál ruha a sugárfegyverekkel szemben 0 MGT mellett 2 SFÉ-t biztosít.

Rakétaelhárító és egyéb rendszerek:

A Chaff és Flare rendszerek a hajó RE csatlakoztatási pontjára szerelhetők.

	Név
	Ár
	Ár/töltő
	Db/töltő

	Chaff
	5000
	500
	12

	Flare
	5000
	400
	8

	Decoy
	5500
	500
	12


A Fegyver zavaró rendszerek is a hajó RE csatlakoztatási pontjára szerelhetők. Mielőtt zavarni kezdenének, vagy vonósugarat generálnának, kétszer annyi ideig kell töltődniük, mint az idő, ami alatt működni fognak. Természetesen a működési idejük nem lépheti túl a maximális működési idejüket.

	Név
	Ár
	Max. működési idő (kör)
	Max. hatótáv (km)

	Fegyver zavaró (Jamming system)
	6000
	4
	2

	Fejlesztett zavaró
	7000
	6
	3

	Magasszintű zavaró
	8000
	8
	4

	Vonósugár (Tractor beam)
	8500
	4
	0,75

	Fejlesztett vonósugár
	10000
	5
	1

	Magasszintű vonósugár
	14000
	7
	2


Hajókhoz rakéták, torpedók:

A vetőberendezés pótlólag, szereléssel együtt 5000 kredit. Ebből bármilyen eszköz kilőhető.

Különleges berendezés: teherhajó konténerszállító csápjára szerelhető Konténer-rakétavető. 16 torpedót/rakétát szállíthat, utántöltése ennek is csak hangárban lehetséges. Ára: 8000 kredit.

Egy Space Bomb két rakéta/torpedó helyét foglalja el.

	Név
	Ár/darab (kredit)
	Sebzés

	Concussion missle
	100
	2K10+1

	Advanced concussion missle
	110
	2K10+5

	Torpedo
	110
	2K10+1

	Advanced torpedo
	130
	2K10+5

	Space bomb
	300
	6K10+2K6+6

	Mag pulse missle
	200
	3K10 Ip

	Ion pulse torpedo
	210
	3K10+1 Ip


Az Erő fejezethez kiegészítő táblázat

	MID képesség
	TÉ, VÉ +
	KÉ +
	CÉ +
	CÉH +
	M% +
	Egyéb % +
	Kp/TSz +

	100-200
	+2
	+5
	+5
	+5
	+2
	+2
	+1

	200-300
	+4
	+10
	+10
	+10
	+5
	+4
	+2

	300-375
	+5
	+15
	+12
	+15
	+7
	+5
	+3

	375-450
	+8
	+19
	+15
	+17
	+9
	+6
	+4

	450-525
	+15
	+25
	+20
	+25
	+12
	+8
	+5

	525-750
	+20
	+30
	+30
	+30
	+18
	+12
	+8

	Akt. Erő-pontok
	TÉ, VÉ +
	KÉ +
	CÉ +
	CÉH +
	M% +
	Egyéb % +
	ASZT, AKE+

	8-13
	+2
	+5
	+5
	+5
	+2
	+2
	0

	14-17
	+4
	+10
	+10
	+10
	+5
	+4
	0

	18-25
	+5
	+15
	+12
	+15
	+7
	+5
	0

	26-34
	+8
	+19
	+15
	+17
	+9
	+6
	1

	35-45
	+15
	+25
	+20
	+25
	+12
	+8
	2

	46+
	+20
	+30
	+30
	+30
	+18
	+12
	3


Űrállomások – Platformok
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	Felszerelés 
	Db
	Hely

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Fegyver (kézi)
	Fok
	KÉ
	P
	TÉ
	P
	VÉ
	P
	Sebzés
	Dob
	Lef
	Tám/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Fegyver (célzó)
	Fok
	KÉ
	P
	CÉ
	P
	Tám/kör
	Sebzés
	Mesterlövészet
	VÉ bónusz célzó fegyverek ellen ugrás %-ból:

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Vadászgépek
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs / max
	IP / max
	HP / max
	Sebzés Lézer/Ion/torpedó

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Teherhajók
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs/max
	IP/max
	HP/max
	Sebzés L/I/T
	Löveg-tornyok

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Sorszám
	Lövegtorony
	Fok
	CÉH alap
	CÉH
	Sebzés L/I
	Tűzvetés CÉH+
	Csövek száma L/I
	Tám/cső/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Akt. Erő-pontok:

Max. Erő-pontok: 
Rang:

Erő-pont/szint:

Diszciplínák Erőssége(E):



Iskola: J/P J/L J/M S/P S/L S/M [Sötét Jedi]

Sötét Oldal Pontok:

Ismert diszciplínák:

	Diszciplina neve
	Erő-pont
	Időtartam 
	Meditáció ideje
	Iskola
	Próba

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Erő:
	 
	Sebzésjárulék: 

	Ügyesség:
	
	Páncélban:

	Gyorsaság:
	
	

	Állóképesség:
	

	Egészség:
	

	Szépség:
	

	Akaraterő:
	

	Intelligencia:
	

	Asztrál:
	

	Érzékelés:
	

	Midichlorián:
	


	Max. Ép:
	Max. Fp:

	Akt. Ép:
	Fp/TSZ:

	Akt. Fp:


	Hajó neve
	Típusa
	Helye

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Droidok
	Db
	Hely
	Típus
	E

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Kp:
	Kp alap:

	Kp/TSZ:
	Ügy:

	Gys:
	

	Tp/Kp:
	Tp/HM:


	Képzettség
	Kp
	Fok

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Karakter neve:
	

	Faja:
	

	Kasztja:
	

	Jelleme:
	

	Szülőbolygója:
	

	Családja:
	

	Tapasztalati szintje:
	

	Aktuális Tp.-i:
	

	Tp a következő szinthez:
	


	Vértezet:

	SFÉ:

	MGT:


Pénz:
kredit

	Ellenségek

	

	

	

	

	

	


	Adósságok
	Kredit

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	Képzettség
	Kp
	Fok

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	HM/TSZ:

	TÉ:
	VÉ:
	KÉ:

	CÉ:
	CÉH:
	M%:

	KÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	TÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	VÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉH alap:
	PX:

	Manőver%:


	Kitiltás kikötőkből

	

	

	

	

	

	


	Kereskedelmi kapcsolatok

	

	

	

	

	

	


	Felszerelés __ 
	Db
	Hely

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Fegyver (kézi)
	Fok
	KÉ
	P
	TÉ
	P
	VÉ
	P
	Sebzés
	Dob
	Lef
	Tám/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Fegyver (célzó)
	Fok
	KÉ
	P
	CÉ
	P
	Tám/kör
	Sebzés
	Mesterlövészet
	VÉ bónusz célzó fegyverek ellen ugrás %-ból:

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Vadászgépek
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs / max
	IP / max
	HP / max
	Sebzés Lézer/Ion/torpedó

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Teherhajók
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs/max
	IP/max
	HP/max
	Sebzés L/I/T
	Löveg-tornyok

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Sorszám
	Lövegtorony
	Fok
	CÉH alap
	CÉH
	Sebzés L/I
	Tűzvetés CÉH+
	Csövek száma L/I
	Tám/cső/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Akt. Erő-pontok:

Max. Erő-pontok: 
Rang:

Erő-pont/szint:

Diszciplínák Erőssége(E):



Iskola: J/P J/L J/M S/P S/L S/M [Sötét Jedi]

Sötét Oldal Pontok:

Ismert diszciplínák:

	Diszciplina neve
	Erő-pont
	Időtartam 
	Meditáció ideje
	Iskola
	Próba

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Erő:
	 
	Sebzésjárulék: 

	Ügyesség:
	
	Páncélban:

	Gyorsaság:
	
	

	Állóképesség:
	

	Egészség:
	

	Szépség:
	

	Akaraterő:
	

	Intelligencia:
	

	Asztrál:
	

	Érzékelés:
	

	Midichlorián:
	


	Max. Ép:
	Max. Fp:

	Akt. Ép:
	Fp/TSZ:

	Akt. Fp:


	Hajó neve
	Típusa
	Helye

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Droidok
	Db
	Hely
	Típus
	E

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Kp:
	Kp alap:

	Kp/TSZ:
	Ügy:

	Gys:
	

	Tp/Kp:
	Tp/HM:


	Képzettség
	Kp
	Fok

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Karakter neve:
	

	Faja:
	

	Kasztja:
	

	Jelleme:
	

	Szülőbolygója:
	

	Családja:
	

	Tapasztalati szintje:
	

	Aktuális Tp.-i:
	

	Tp a következő szinthez:
	


	Vértezet:

	SFÉ:

	MGT:


	Pénz: kredit


	Ellenségek

	

	

	

	

	

	


	Adósságok
	Kredit

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	Képzettség
	Kp
	Fok

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	HM/TSZ:

	TÉ:
	VÉ:
	KÉ:

	CÉ:
	CÉH:
	M%:

	KÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	TÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	VÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉH alap:
	PX:

	Manőver%:


	Kitiltás kikötőkből

	

	

	

	

	

	


	Kereskedelmi kapcsolatok

	

	

	

	

	

	


	Felszerelés __ 
	Db
	Hely

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Fegyver (kézi)
	Fok
	KÉ
	P
	TÉ
	P
	VÉ
	P
	Sebzés
	Dob
	Lef
	Tám/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Fegyver (célzó)
	Fok
	KÉ
	P
	CÉ
	P
	Tám/kör
	Sebzés
	Mesterlövészet
	VÉ bónusz célzó fegyverek ellen ugrás %-ból:

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Vadászgépek
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs / max
	IP / max
	HP / max
	Sebzés Lézer/Ion/torpedó

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Teherhajók
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs/max
	IP/max
	HP/max
	Sebzés L/I/T
	Löveg-tornyok

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Sorszám
	Lövegtorony
	Fok
	CÉH alap
	CÉH
	Sebzés L/I
	Tűzvetés CÉH+
	Csövek száma L/I
	Tám/cső/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Akt. Erő-pontok:

Max. Erő-pontok: 
Rang:

Erő-pont/szint:

Diszciplínák Erőssége(E):



Iskola: J/P J/L J/M S/P S/L S/M [Sötét Jedi]

Sötét Oldal Pontok:

Ismert diszciplínák:

	Diszciplina neve
	Erő-pont
	Időtartam 
	Meditáció ideje
	Iskola
	Próba

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


	Erő:
	 
	Sebzésjárulék: 

	Ügyesség:
	
	Páncélban:

	Gyorsaság:
	
	

	Állóképesség:
	

	Egészség:
	

	Szépség:
	

	Akaraterő:
	

	Intelligencia:
	

	Asztrál:
	

	Érzékelés:
	

	Midichlorián:
	


	Max. Ép:
	Max. Fp:

	Akt. Ép:
	Fp/TSZ:

	Akt. Fp:


	Hajó neve
	Típusa
	Helye

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Droidok
	Db
	Hely
	Típus
	E

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	

	
	
	
	
	


	Kp:
	Kp alap:

	Kp/TSZ:
	Ügy:

	Gys:
	

	Tp/Kp:
	Tp/HM:


	Képzettség
	Kp
	Fok
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	Karakter neve:
	

	Faja:
	

	Kasztja:
	

	Jelleme:
	

	Szülőbolygója:
	

	Családja:
	

	Tapasztalati szintje:
	

	Aktuális Tp.-i:
	

	Tp a következő szinthez:
	


	Vértezet:

	SFÉ:

	MGT:


	Pénz: kredit


	Ellenségek

	

	

	

	

	

	


	Adósságok
	Kredit

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	

	
	


	Képzettség
	Kp
	Fok

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	HM/TSZ:

	TÉ:
	VÉ:
	KÉ:

	CÉ:
	CÉH:
	M%:

	KÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	TÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	VÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉ alap:
	Kézzel:

	Páncélban:
	PX:


	CÉH alap:
	PX:

	Manőver%:


	Kitiltás kikötőkből

	

	

	

	

	

	


	Kereskedelmi kapcsolatok

	

	

	

	

	

	


	Felszerelés __ 
	Db
	Hely

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	

	
	
	


	Fegyver (kézi)
	Fok
	KÉ
	P
	TÉ
	P
	VÉ
	P
	Sebzés
	Dob
	Lef
	Tám/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Fegyver (célzó)
	Fok
	KÉ
	P
	CÉ
	P
	Tám/kör
	Sebzés
	Mesterlövészet
	VÉ bónusz célzó fegyverek ellen ugrás %-ból:

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Vadászgépek
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs / max
	IP / max
	HP / max
	Sebzés Lézer/Ion/torpedó

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Teherhajók
	Fok
	Típus
	M% alap
	M%
	CÉH alap
	CÉH
	Pajzs/max
	IP/max
	HP/max
	Sebzés L/I/T
	Löveg-tornyok

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	


	Sorszám
	Lövegtorony
	Fok
	CÉH alap
	CÉH
	Sebzés L/I
	Tűzvetés CÉH+
	Csövek száma L/I
	Tám/cső/kör

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	
	


Akt. Erő-pontok:

Max. Erő-pontok: 
Rang:

Erő-pont/szint:

Diszciplínák Erőssége(E):



Iskola: J/P J/L J/M S/P S/L S/M [Sötét Jedi]

Sötét Oldal Pontok:

Ismert diszciplínák:

	Diszciplina neve
	Erő-pont
	Időtartam 
	Meditáció ideje
	Iskola
	Próba

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	

	
	
	
	
	
	


Írta: Takács Bence

További kiegészítőket találsz a http://kalandmagus.xw.hu weboldalon

Látogass el a www.kalandozok.hu weblapra is!

Jelen szerepjátékrendszer a Valhalla Páholy m.a.g.u.s. szerepjátékán alapszik. Minden jog fenntartva.

Jelen mű szabadon kezelhető nevem és weblapom jól látható feltüntetése mellett.

PAGE  
47

