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Dawno, dawno temu, w odleg ej
galaktyce...

By a Republika wielu wiatow, zamieszkiwana
przez ogromne rzesze istot, strze ona przez
Zakon Rycerzy Jedi. Trwa a tysi clecia, na
zewn trz silna i wspania a, gni a jednak od

rodka. Ogromnie rozbudowany aparat
urz dniczy i Dbiurokratyczny w  pewnym
momencie przesta funkcjonowa . Senat nie
by w stanie wyegzekwowa swoich postulatow
I decyzji.

Problemy te zauwa y 1 obieca naprawi
ambitny senator Palpatine, ktory dzi ki

machinacjom i wpywom bardzo szybko sta
si  kanclerzem. Za jego kadencji Republik
wstrz sn a straszliwa wojna domowa, zwana
Wojn Klonéw. Po stumieniu wszelkiego
oporu ze strony buntownikow Kanclerz, pod
pretekstem zdrady stanu, zniszczy Zakon
Jedi. Nast pnie maj c poparcie licznej i
zaprawionej w wielu bojach armii, obwo a

si  Imperatorem.

Po wiekach spokoju Republika przekszta cia
Si w Imperium, trzymane stalowa r Kk
Imperatora Palpatine, gdzie ka de marzenie
o0 wolno ci niszczyli ubrani w bia e zbroje

o nierze imperialni. S aby opor wybucha |
ga nie w ro nych punktach galaktyki. Chodz

s uchy 0 powstaniu sojuszu, ktory
przeciwstawi si militarnemu kolosowi...

Jedno jest pewne, nadchodz czasy ludzi
odwa nych i  przedsi biorczych, ludzi,
ktorzy b d walczy 0 Imperium [
galaktyczny porz dek, b d za réwno i

wolno b d cwszeregach Rebelii...



Wielko Istot

Znéw z apany, co? 0 nierze po prawej,

o nierze po lewej. Wa nie aduj
konw6j nowych wi niow. Ale nic to,
wyrwiesz si z tego, na pewno. Tak jak
byo to do tej pory zreszt . Tylko g
jeszcze musisz  prze y najbli sze r "l
kilka godzin nim wyrwiecie si Z tej J [ . 0y
planety i odlecicie na rubie e. Do = SN =
tego czasu nie mo esz zacz dziaa . ,---‘..',_I_,- g .
0 . . . . by Y :‘\

czywi cie, je li w oglle zdo asz co J Ftn{! .r‘* 1&\ I
zrobi obok tych dwo6ch wookich, ktéry R VALY, SOV P
ka dy z nich jest wy szy od ciebie o »»?”f;;{{;/ﬁ/f l| |'|.,. | f | ﬂfﬁ/g’%ﬁf ;
dwie gowy. Ciekawe, co zawini ten ’ fuﬁﬂ' Lo B
may jawa z tyu. A, mao wa ne, on ';11"1)4’;,-"',-’. \
nie stanowi problemu. Jeszcze tylko 14 f‘} |
pare godzin... '
Od wielko ci istoty zale y j€ej
wytrzyma o ,  ywotno i odporno na
ciosy. Dla graczy udost pniamy trzy

rozmiary istot:

Istoty du e, takie jak np. Wookie.
Krzepa: 6 Obrona: 0 PD: 11

Istoty rednie, jak cz owiek.
Krzepa: 4 Obrona: 1 PD: 10

" . e e
T If el g %
=

i

Istoty ma e, jak ewok czy jawa. Sl e — =
Krzepa: 2 Obrona: 2 PD: 14

Nie uwzgl dniamy tutaj postaci wi kszych albo mniejszych, z prostego
powodu. Fizycznie nie jest mo liwe, aby cz owiek (gracz) by wi kszy ni
wookie (250 cm) czy mniejszy ni jawa (60 cm).

Dla ciso ci: wielko istoty nie liczy si ze wzrostu. Nie jest to tak

jak kto kiedy pomy la, e jak ma cz owieka wzrostu 210 cm, to zalicza

si  do istot klasy du ej. Bardziej nale y tutaj patrze na wielko , jaka
jest przypisana rasie (patrz opisy ras).

Dodatkowo istoty mae nie s w stanie nosi i u ywa broni i pancerzy
innych ni lekkie.

Si a ataku istot

By o nas dwdch, dwéch braci, dumnych i silnych, syn owie naszego ojca. Od

lat rywalizowali my o to, ktéry z nas jest silniejszy, ktéry wi cej mocy
odziedziczy po ojcu. Kiedy do naszej wioski przyby li ludzie, wiedzieli my
obaj, e nadszed dzie naszego sprawdzianu. Ostateczna rozgrywka. Tego

dnia przekona em si , e moj brat by silniejszy. Bo gdy obaj zabijali my
ludzi on rozpo awia ich mieczem po jednym ciosie, podczas gdy ja nie
potrafi em nawet porz dnie doci g owy ofiary. Dumny patrzy em jak brat w

rozpaczy po stracie modszego brata niszczy wszystk o woko6 siebie, nim

ciemno ogarn  awszystko i przys oni a mi jego chwa

Ka da posta w zale no ci od swojej wielko cimo e doda do swojego ataku
1/3 warto ci swojej Krzepy. W ten sposéb wi ksze i silniejsze istoty zadaj
dodatkowe obra enia. Bonus do ataku zaokr glamy w dé i dodajemy go tylko

do atakow wr cz (nie wliczaj c w to mieczy wietlnych).



llo zadanych obra e liczy si dodaj cdoobra e z broni bonus wyliczony
z Krzepy (dla broni wr cz). Nast pnie poréwnuje si Zz warto ci  obrony
przeciwnika i ré nice odejmuje si od Krzepy przeciwnika.

Atak wr cz: (obra enia z broni + bonus z Krzepy) — obrona naturalna
przeciwnika = obra enia

Atak dystansowy: (obra enia z broni) — obrona naturalna przeciwnika =

obra enia

Nast pnie od obra e odlicza si sztuczn Krzep pancerza = obra enia
wa ciwe

Krotka scenka: mamy dwoéch ludzi. Obaj maj miecze, i obaj maj lekkie
pancerze. Dajmy im rowne szanse. Krzepa cz owieka | ako istoty redniej
wynosi 4 punkty, lekki pancerz daje 2 punkty sztucz nej Krzepy, naturalna
obrona cz owieka wynosi 1. Miecz zadaje 2 punkty ob ra e .Bonus wyliczany z
Krzepy to 1/3 jej warto ci zaokr glony w d6, czyli 1. Dajmy naszym
delikwentom imiona, niech b dzie Jack i Mick. Mick zaczyna walk i uderza
mieczem. Zadaje cios o sile 3 (2 z miecza 1 z bonus u). Jack najpierw
odejmuje od tego ataku warto swojej obrony, czyli 1. Pozosta y dwa punkty

obra e , ktére przyjmuje na siebie pancerz Jacka. Jack jes zcze stoi, ale
jego pancerz nadaje si na zom. Powiedzmy, e Jack nie trafi. W takim

razie Mick zaatakuje ponownie. Trafi, znéw za swoj e 3 punkty. Jackowi znéw
przys uguje jego obrona, ktéra redukuje atak Micka do 2 punktéw. Jednak
teraz Jack nie ma ju pancerza, ktéry mdég by go ochroni . Te 2 punkty
obra e wchodz w jego Krzep . Spada ona z 4 na 2. Jack wie, e kolejnego
takiego ciosu nie przetrzyma, dlatego poddaje si

Tak, obrazowo, wygl daj zasady walki, ataku i obrony.

Obrona istot

wist wielu pociskéw z blasteréw

by jeszcze daleko. Mo e uda wam
si  uciec? Ty i twoj towarzysz
dali cie si Z apa w  pu apk
tak jak wielu innych najemnikéw.

Dobra robota, ktor obiecywano
okazaa si czystk , na ktorej
mieli wszystkich legitymowa . A
wy, c6 , nie zdobyli cie jeszcze
odpowiednich  papieréw. Kolejna
alejka ciemnego i cuchn cego dna
miasta. Kolejny zakr t i byski.
Zza rogu wypad 0 na was czterech

o nierzy. Wpadli cie wprost pod
ich ostrza. B6l na caym ciele

i kolejny krok sko czy si
wywrotk na ziemi. Twoj
towarzysz skr ci gwatownie i
uciek, mimo e to w niego
poszy pierwsze strzay. Ach,
gdyby i ty =zamiast przepi
swoje pieni dze w kantynie kupi
sobie tak dobry pancerz jak
on...

Ka da istota ma szanse na unikni cie ataku, przy pomocy swojej zr czno ci
czy te naturalnego pancerza. Do tego niektdre postacie mo g posiada
pancerz. Ka dy pancerz posiada odpowiednia ilo punktéw sztucznej Krzepy.

Obron wyczyta mo na przy rozmiarach istot.



PD, czyli Punkty Do wiadczenia

Punkty Do wiadczenia to punkty, za ktére mo na wykupi ré ne umiej tno ci
b d zwi kszy Krzep postaci. Nazwa tych punktéw nie do ko ca pokrywa si

Z tym, czym one naprawd S , przynajmniej na samym pocz tku. Przy tworzeniu
postaci punkty odczytuje si z wielko ci rasy. Podyktowane jest to g 6wnie

tym, aby postacie byy zrownowa one. Nast  pne PD zdobywa si za histori
postaci, stroje, nak ad pracy w larpa, za samego la rpa i za inne czynniki.

Potrzebujesz tyle PD ile wynosi poowa warto ci twojej obecnej Krzepy
(zaokr  glana w gor ) aby podnie j ol
Naturalnej obrony postaci nie mo na podnosi w ten sposéb.

Pancerz

Krzyki z trybun, oklaski, i gos zapowiadaj cego. Wymienienie twojego
nazwiska zaowocowa 0 niesamowit fal ha asu i wiwatéw. Unios e r ce. Tak,
na tej arenie jeste mistrzem i nikt od paru lat nie by w stanie ci

pokona . Jeste tutaj ulubie cem. A ten bogaty ch ystek, ktéry przyby na

aren , ot tak, dla zabawy, dostanie za swoje zuchwalstwo i fakt, e
o mieli si wyzwa 10 mieszy mistrza. Spokojnie stae na arenie, kiedy
zapowiadali twojego przeciwnika. A potem mina ci zr zed a, gdy zobaczy e ,
e przeciwnik, cho chudy i niedo wiadczony, ma na sobie wspomagany
pancerz.

Pancerze dzielimy na trzy grupy, ka dy z nich posiada swoj liczb
sztucznej Krzepy. Przy ataku obra enia odejmuje si najpierw od sztucznej
Krzepy pancerza.

Lekki pancerz: posiada 2 punkty Krzepy.
Ci ki pancerz: posiada 8 punktow Krzepy.
Wspomagany pancerz: posiada 12 punktéw Krzepy.

Bro

Popatrzyli my po sobie, strzelaniny uliczne zdarzay si tutaj cz sto. Tak
naprawd jedyna ochrona, jaka by a w pobli u kantyny nie interesowa a si

tym, co dzia o si poza budynkiem. Tych, ktérzy mieli ochot na bojk po
prostu wyrzucali za drzwi. | raczej nikt im si nie sprzeciwia,
paralizatory tej mocy potrafi zrobi z cz owieka nieszczeln d tk .Aja
naprawd  chciaem wrdci z czystymi spodniami do domu. Popatrzy em na

swoich przeciwnikow. Czemu ci rodianie zawsze chodz uzbrojeni po z by.
Dwdch z nich sta o naprzeciw nas, ka dy mia po dwa lekkie blastery przy

boku. M6j towarzysz zazwyczaj chodzi z ci kim karabinem laserowym, jednak

dzi mia przy sobie tylko dwa rze nickie vibrono e. Ze mnie strzelec by

marny, w ko cu to ja by em tutaj od gadania i oceniania sytuacj i. Teraz
wa nie przyszed czas na kapitulacje. Odpi em od pasa kredyt kart i
rzuci em rodianom. Pu cili nas, reszt wygranej kasy ci gn pewnie potem.

W wiecie StarWars istnieje ogrom ré nego typu broni. Zaréwno bro do walki
wr cz jak i dystansowa s tak samo popularne. Poni ej ich opisy:



Bro wietlna
Wypadki w warsztacie zdarzay si

rzadko, ten tutaj wyg| da bardziej
jak sabota . Szlag by trafi tych

przekl tych ludzi z 2 aleil Przez

nich straci e dwéch dobrych
pracownikbw. No dobrze ten drugi
jeszcze Y, ale dogorywa ,
przytrza ni ty do ziemi pot n i
powyginan p yt Z poszycia statku.

Ale zaraz, co robi ten nowy, ktory

Zjawi si tutaj dwa dni temu? Jaka

dziwna przepalarka? Przesza przez

metal zupe nie jak noé wchodzi w
mas 0. Zaraz... czy to nie jest ten

0S awiony miecz wietlny?

Najbardziej mierciono  na bro do
walki  wr cz, jak spotyka si w

galaktyce. Mo e mie form miecza,
szabli b d dwuostrzowego miecza.
Zbudowana, pr6cz ogniw i temu
podobnych, ze specjalnych kryszta 6w.
Posiadaj | i skutecznie u ywaj
Jedi, b d upadli Jedi.

Bro jest niedost pna dla graczy (patrz Sprawy Organizacyjne).

Wa ciwo ci:

Obra enia: tu bierzemy spraw opisowo: atak na korpus lub g ow =  mier ,
atak na ko czyn = odci cie ko czyny (zaleca si jakie oznaczenie tego,
zawini cier  kawa czy trzymanie np. r ki za plecami).
G 6wnie niech podpowiada zdrowy rozs dek, je li kto chce zaledwie drasn
przeciwnika w rami czy nadgarstek, jest w stanie to zrobi . Nie musi od
razu zabija
Je li posta ma wyci gni ty przed siebie i w czony miecz wietlny, jest w
stanie odbi wszystkie pociski z blasterow dobiegaj ce z tego kierunku.
Zwyk e miecze w kontakcie z broni wietln ulegaj zniszczeniu.
Typ broni: bro Ci ka.

Uwagi:
LightStaff (miecz dwuostrzowy) traktowany jest jako podwaojna bro lekka.
Bro wietlna ignoruje ka dy pancerz.
Bro do walki wr cz
Sklep by spory, ale towaréw by o niezbyt wiele. Dw a dni temu by a tutaj
kontrola, jak poskar y cisi sprzedawca. Wi kszo jego towardéw zosta a
skonfiskowana, jako le wyrobiona, zbyt niebezpieczna Iub zwyczajnie
potrzebna wojsku. Parskn e tylko. Na szcz cie nie szukae niczego
szczegoblnego. Omin e przyma e kastety, omin e te le wywarzone miecze
i zatrzymae Si dopiero przed gablotk z tym, czego szukae . Niedu e
z bkowane ostrze z do spor r koje ci . Vibrond , miae nadziej , e
chocia tasztukab dzie w pe ni sprawna.
Bro do walki wr cz dzielimy na sze typow:

Bro prymitywna lekka

Jest to improwizowana, niezbyt ci ka bro , jak np. noga od krzesa czy

lekki kij. Nie jest w stanie zrani przeciwnika, ale mo € go og uszy
Wa ciwo ci:

Obra enia: 0

Og uszenie: 1,5 min

Typ broni: bro lekka
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Bro prymitywna ci ka

Podobnie jak bro prymitywna lekka, jest to bro improwizowana, jak np. om

czy inne ci kie przedmioty, ktérych przeznaczeniem nie jest wal ka.
Wa ciwo ci:

Obra enia: 1

Og uszenie: 3 min

Typ broni: bro Ci ka

Bro zwyk a lekka

Jest to bro , ktér swobodnie mo  na utrzyma w jednej r ce. Kastety, no e,
krétkie miecze i inne podobne a tak e niedu e paralizatory.

Wa ciwo ci:
Obra enia: 2

Typ broni: bro lekka

Bro zwykaci ka

Te bro  trzeba trzyma wobur kach, jest bowiem zbyt ci ka by utrzyma j
w jednejr ce. Zaliczamy tutaj wi ksze miecze i du e paralizatory (w formie
halabard).

Wa ciwo ci:
Obra enia: 3

Typ broni: bro Ci ka

Vibrobro lekka

Od zwyk ej broni lekkiej ro ni si tym, e posiada wbudowany w sobie i
zasilany bateriami mechanizm powoduj cy wibrowanie ostrza. Mechanizm ten
powoduje dodatkowe obra enia. Mo e on by ukryty b d nie. By ostrze
zacz o wibrowa pré¢cz sprawnych baterii trzeba zaledwie prze czy

odpowiedni guzik.
Wa ciwo ci:

Obra enia: 2+1 (+1 odpowiada za obra enia z mechanizmu vibro)

Yyp broni: bro lekka

Uwagi: Vibrobro jest le widziana w wielu wiatach, w wielu jest wr cz
zakazana.

Vibrobro ci ka

Podobnie jak vibrobro lekka, tak samo vibrobro Ci ka r6 ni si od
zwyk ej broni ci kiej zamontowanym w niej mechanizmem vibro.
Wa ciwo ci:
Obra enia: 3+1 (+1 odpowiada za obra enia z mechanizmu vibro)
Typ broni: bro Ci ka
Uwagi: Vibrobro jest le widziana w
wielu wiatach, w wielu jest wr cz
zakazana.

Bro dystansowa

Dzieciak mia mo e 14 lat, ale ju

ci gn o go do wojaczki. U miechn e si
pod nosem. Zabawa w tych dobrych i tych

zych wci przeb yskiwa a pewnie przed
oczami ch opaka. Bajki i legendy. Ale kto

wie mo e uda si zrobi Z niego
o nierza? Podae mu lekki blaster,
postawi e puszk po mi dzygalaktycznym
popularnym napoju gazowanym i kazae mu
strzela . Pokazae jak trzyma bro
Przy siodmym strzale zestrzeli
przedmiot.  Nie le, jak na takiego
bachora. Podae mu  potem  karabin
blasterowy. Ch opaczek ledwie go



utrzyma, a pierwsza seria pos a a go na ziemi .Za miae si  cicho. Mo e

kiedy b dzie z niego o dak, na razie jednak musi podrosn eby moc
utrzyma bro  wswychr kach. Dla tych najzdolniejszych s przecie Ci kie
karabiny laserowe. Na sam my | o nich na twarzy wyrés ci paskudny

u miech.

Bro dystansow dzielimy na trzy grupy:

Lekka bro laserowa
S to lekkie blastery, jednor czne, niedu e pistolety laserowe o
niewielkiej sile ognia, cho mog przybiera przer6  ne kszta ty.
Wa ciwo ci:
Obra enia: 3

Yyp broni: bro lekka

Uwagi: Ci ki blaster jest to bro jednor  czna, ale nie traktuje si j
jako lekk ,dou ywania jej jako lekkiej (a przy okazji, by moc u ywa wraz
zZ ni umiej tno ci Obur czno ) potrzebna jest przynajmniej Krzepa 6.

Obra enia z tej broni to 4.

rednia bro laserowa
S to karabiny laserowe trzymane w obu r kach, najcz ciej strzelaj ce
seri . Tej broni nie mo na trzyma w jednejr ce bezré nicy na Krzep

Wa ciwo ci
Obra enia: 4
Typ broni: bro rednia

Ci kabro laserowa
Ci  kie karabiny laserowe, wielka ci ka bro utrzymywana w dwéch r kach.
Niemo liwe jest strzelanie z tej broni podczas biegu.
Wa ciwo ci
Obra enia: 5

Typ broni: bro Ci ka
Uwagi: Ci ki karabin ustawiany na tréjnogu mo e by obsugiwany jak bro
rednia, jednak jego przenoszenie wymaga ogromnej Kr zepy, musi by ona

réwna przynajmniej 10.

Rasy

Bar, jakich wiele w galaktyce, gwar

rozméw, wszelakie | zyki i dialekty,

ré norodno upodoba i nawykéw. eby
dopcha  si do baru musiae min
kilku ithorian, przepchn Si obok
grupki ludzi, potem przepu ci i
poczeka a rozw cieczony wookie wraz

ze swoim towarzyszem (a mo e raczej
panem?) przejd obok. Na samym ko cu,
kiedy ju my lae , e nic ci nie
stanie na przeszkodzie na twoje

miejsce  wepchn Si may jawa.
Prawie si przewrdci e na nim.
Pogrozi e mu sowami, ale potok
piskliwych d wi kow, jakie z siebie

wyda sprawiy, e stracie ochot
na dyskus;j . Trzy stoki dalej by o

wolne miejsce. Usiad e i nabieraj c

do p uc powietrza przesyconego ostrym
zapachem  towarzysza po  prawej,

zamOwie  drinka, uwa aj c, eby nie
przybrudzi ubrania od luzu
wydzielanego przez go cia po lewej.
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Poni ej opisy ras, ktére s dost pne na larpie dla graczy. Oczywi cie,

je i jakiej rasy nie ma tutaj, a chciaby ni zagra zgo iej
kandydatur !

Ludzie

Tak naprawd nigdy nie wiedzia e , CO

gorsze: mierdz cy, ob  lizgli i paskudni

obcy czy zwyczajni, wredni i wulgarni
przedstawiciele twojej wasnej rasy.

Ludzie. Nigdzie we wszech wiecie nie ma
tak r6 norodnej rasy, ktora ro ni aby
si  tak bardzo, je li chodzi o wygl d,

ale tak e o zachowanie. Czasem ch odni i
opanowani, czasem porywczy i agresywni,
zdradzieccy, interesowni... Ludzki, w
dzisiejszych czasach to s owo nie ma nic
wspélnego z moralno ci , dzi znaczy po
prostu ré ny, chaotyczny i nieokre lony.

Charakterystyka:
Ludzie dominuj w centralnych uk adach wszech wiata, jednak mo na ich
znale praktycznie w ka dym zak tku galaktyki. Zawsze s w ruchu, w
rezultacie odnale ichmo na na prawie wszystkich zamieszka ych planetach.
Ludzie s fizycznie, kulturowo i politycznie ro ni. Silni lub sabi, o
ré6 norodnych kolorach skoéry, woséw i oczu, ré nego wzrostu i budowy. S
zr czni i zdeterminowani, ré ni w swych gustach i przyzwyczajeniach oraz
wychowaniu. Przez to nie mo na jednolicie okre li ich charakterystyki.
B d c czowiekiem zawsze b dziesz wyj tkowy w swej rasie.

Pochodzenie:
Ojczyste planety ludzi to: Corusant, Naboo, Corulag , Tatooine i Alderan.

Wielko . Istoty rednie

Krzepa: 4

Obrona: 1

PD: 10

Wookie

Niezrozumia e ryczenie, ktore przecie jest
jakimi sowami. Mniejsza o to jednak!

Niech ten wochaty i wyro ni ty potwor,
zdolny rozrywa ludzi goymi r kami, ju
st d wyjdzie! Odstrasza klientéw i dziwnie

pachnie. Na szcz cie wiesz, po co tu
przyby , mimo e nie rozumiesz tych jego
wrogich powarkiwa . Cz owiek, zapewne jego
wa ciciel, zapowiedzia, e po zamowione
cz cido statku przy le wookiego.

Charakterystyka:
Przedstawiciele tej rasy to ponad
dwumetrowe, pokryte d ug sier ci istoty,
maj ce ostre, chowane pazury. Dzi ki nim,
Wookie bardzo sprawnie poruszaj Si po
drzewach. S znani ze swoich umiej tno ci
bojowych oraz wielkiej siy. Z pozoru
wydaj si by prymitywni, lecz cakiem dobrze radz sobie z wysoko
rozwini  t technologi . Z natury Wookie s honorowe, agresywne,
awanturnicze, lojalne wobec przyjacio oraz zapalcz ywe.
Kobiety rasy Wookiee s tylko nieco ni szeod m czyzn.
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Imperium bardzo brutalnie potraktowa o przedstawici eli tej rasy. Z powodu

niezwyk ej siy Wookie byli wykorzystywani do najci szych prac, jako
niewolnicy.

Pochodzenie:
Rasa obcych zamieszkuj ca planet Kashyyk. (Jak podaj niektore réd a,
Wookiee nie pochodz z Kashyyyk, ale osiedlili si tam wiele, wiele lat
temu.)

Wielko . Istoty du e

Krzepa: 6

Obrona: O

PD: 11

Uwagi:
Wookie zostali przekszta ceni przez Imperium w ras niewolnicz , g o6wnie
dlatego, e kiedy pomogli Jedi. O ile inne rasy mog Si porusza
samodzielnie, (cho s traktowane jak co znacznie gorszego) o tyle wookie
s traktowane jak zwierz ta, muy czy psy, ktére musz posiada

wa ciciela. Swawolny wookie oznacza ogromne k opoty.

Twi'lek

Cae swoje proste ycie zastanawia e

si , co wszystkie rasy widz w tych

twi'le skich  tancerkach.  Wyobra ae

sobie boginki cudnie poruszaj ce

biodrami, gi tkie ciaa, i te dwie

dziwne rzeczy, ktére zwisaj im z g owy

zamiast w oséw. Teraz, gdy uda o ci si

wyrwa z planety masz wreszcie okazj by

si  im przyjrze . | musisz przyzna , €

adne z twoich marze i wyobra e nie

by o tak pi kne jak te niebieskoskadre

dwie ta ¢z ce na deskach w kantynie

pi kno ci.

Charakterystyka:

Przedstawiciele tej rasy s szczupli i

poruszaj Si na dwoéch nogach, tak jak

ludzie. Charakteryzuj Si

nieow osionymi g owami, z ktorych

wyrastaj zazwyczaj dwa lekku - g owo ogony, cho zdarzay si podgatunki,
ktére posiaday tylko jeden, lub a cztery lekku. Przedstawiciele ré nych
podgatunkéw Twi'lekOw charakteryzuj Si te  odmiennym ubarwieniem skéry.
Najcz  ciej spotykane byy ubarwione na niebiesko, nieco r zadziej - na
czerwono lub bia o. Innym, rzadko wyst puj cym kolorem by czarny. Kolor
jednak nie musia by jednolity. W j zyku Twi'lekéw, ka de z lekku ma swoj
nazw : thin i thun. S to bardzo czue cz ci ciaa i bardzo silnie

umi nione. Uwa a si es tocz ci erogenne. Poza tym, odpowiednie
ruchy g owo ogonéw u atwiaj Twi'lekom porozumiewanie si , oraz wyra anie
emocji. Ich oczy s okr ge i przypomingj nieco oczy wini. Mog je

praktycznie wszystko.
Pochodzenie:

Pochodz z planety Ryloth. yj tam w klanach, ktére s zarz  dzane przez
pi cioosobow Rad Klanu. Nazwa ka dego klanu jest sk adow imienia ka dego
przedstawiciela, cho nie zawsze widoczn na pierwszy rzut oka, po
apostrofie.

Wielko . Istoty rednie

Krzepa: 4

Obrona: 1

PD: 10
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Rodianie

Stoisko robi o bardziej za wystaw ni za
miejsce, gdzie co Si kupowa 0. Zwierz ta z
r6é nych stron galaktyki powsadzane w

mniejsze i wi ksze klatki ypay gro nie na

przechodniéw. Nie byo osoby, ktéra by
przynajmniej nie rzucia okiem na to

stoisko, a wielu zatrzymywao Si by
obejrze zwierz ta. Z tyu, na murze,

wisia y skory i inne trofea owieckie. Kiedy

przechodzi e obok nie zdziwi ci fakt, e
obok tego wszystkiego kr ci si dwéch
wielkookich, zielonoskorych rodian z du ymi,

miesznymi uszami.

Charakterystyka:
Ich skéra jest zielona, aczkolwiek wyst puj
pewne, niewielkie ro nice w réd podgatunkow.
Twarz Rodian jest wydu ona i przypomina
ryjek, lub mo e lepiej, mordk tapira. Ich
uszy, wyd| daj jak niewielkie tr bki, s osadzone niezale nie i pozwalaj
na dobre syszenie z ka dego kierunku. G owy Rodian pozbawione s W 0SOW.
Przez rodek czaszki przebiega grzebie zo ony z krétkich wyrostkéw
skornych. Oczy Rodian s du e i maj kolor br zowy lub szary. Na ich
planecie yje wiele niebezpiecznych stworze , st d Rodianie s niejako z
natury dobrymi tropicielami i owcami. Maj naturalne sk onno ci do

brutalnych zachowa
Pochodzenie:

Te istoty pochodz z planety Rodii, ktéra znajduje si w systemie Tyrius.

Wielko . Istoty rednie

Krzepa: 4

Obrona: 1

PD: 10
Zabrak
Dwa dni temu jaki szalony kierowca rozbi ci
speeder. | to w rodku miasta! Niedzielny
kierowca obieca zaj Si twoim pojazdem.
W a ciwie nic nie ryzykowae , bo jegomo i
tak musia zap aci ci odszkodowanie, a skoro
chcia jeszcze naprawi pojazd w zamian za

milczenie, to nie ma sprawy. Warsztat na

obrze ach miasta wré y marny stan pojazdu.
Jednak, kiedy wszed e do rodka, twdéj speeder
czeka na ciebie, jakby dopiero kto wyci  gn
go z salonu. Mechanik, ludzko wygl daj cy
osobnik z naro lami kostnymi na g owie, z dum

i trosk zacz opowiada o twoim speederze.
Nowy lakier, doskonay silnik z kilkoma
przer6bkami, przeczyszczone wszystkie uk ady,

nawet wstawiona nowa tapicerka. Kiedy zabrak opowia da o tym wszystkim z
szerokim u miechem i rado ci  dobrze spe nionego obowi zku ty stae a
twoja szcz ka powoli opada a coraz ni ej.

Charakterystyka:
Rasa ta charakteryzuje si du Si fizyczn , a tak e - podobnie jak
Twi'lekowie - zré nicowaniem w Kkolorystyce skoéry. Czaszki Zabrakéw
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wyposa one s  w wyrostki kostne, nierzadko przypominaj ce rogi. Ponadto
istoty tej rasy cz sto tatuu;j swoje cia a, ze szczegbélnym uwzgl dnieniem
twarzy. Zabrakéw nie interesuj inne rasy, wierz w siebie, s wynio i
silni jednak nie ywi zo ci przeciw innym rasom. Ka dy Zabrak jest
niezwykle dumny ze swojej ojczystej kolonii. Ka dy Zabrak jest niezwykle
wierny i oddany czemu , mo e to by jaka prawda, jaki idea, czy osoba.
Zabrak nigdy nie zdradzi swego prze o onego, nie pozostawi bez sprawdzenia
urz dze , ktérych nie zna, je li jest wielbicielem technologii. B dc
Zabrakiem na pewno posiadasz tak rzecz, ktora jest dla ciebie niezwykle
wa na.

Pochodzenie:
Zabrakowie pochodz z planety Iridonia, zdo ali jednak skolonizowa wiele
innych wiatéw w Galaktyce. Zabrakowie pochodz cy z rodéw pozostaych na
ojczystej planecie bywaj nazywani Iridonianami lub Iridonia czykami.

Wielko . Istoty rednie

Krzepa: 4

Obrona: 1

PD: 10

Droidy

Opis:
Od stuleci droidy konstruowane s i
modernizowane, aby jak najlepiej su y
wszelkim rasom i nacjom w ca ej galaktyce. S
tak cz ste i popularne, e ich widok nikogo
nie zadziwia, teraz i od wielu setek lat. Ich
praca w wielu przypadkach jest niezast piona,
szczegOlnie tam gdzie adna  ywa istota nie
mo e Si zapu ci . Droidy zwykle s czyj
wasno ci . Kupuje si je i sprzedaje wedle
uznania. Jednak e niektérzy wa ciciele
uwa aj droidy za swych przyjaci6. W
galaktyce jednak nie uznaje si czego takiego
jak samodzielny droid, czy droid z wasn
wol . Ka dy musi mie swego pana, gdy bez
niego sam nie wie, co robi . A przynajmnigj
takie s zao eniaitego wymaga prawo. Cz sto
droid potrzebuje specyficznych i dok adnych
instrukcji, aby wykona polecenie swego pana.
Dzieje si tak, poniewa ich sposéb my lenia
nie potrafi przyswoi zachowa ludzkich.

Droidy dzieli si na pi klas w zale no ciod ich mo liwo ci:

| — Droidy pierwszej klasy to mobilne komputery. Zap rogramowano je w taki
sposbb, aby szybko i sprawnie rozwi zyway problemy dziedzin naukowych, a
nast pnie u yway rozwi za w praktycznym dzia aniu. Powszechnie stosuje
si  je do pomocy w matematyce, fizyce oraz medycynie.

Przyk ad:
Droid medyczny 2-1B, I-TO droid integracyjny.

I — Droidy drugiej klasy to mechanicy i in ynierowie. Tak jak droidy
pierwszego st. ich zadaniem jest szybkie rozwi zywanie problemow zwi zanych
z ich dziedzin . Dodatkowo s wyposa one w r6 ne akcesoria i porty
kontrolne umo liwiaj ce im wspé dzia anie z innymi maszynami.

Przyk ad:
Droidy z serii R2 i z serii R4.

Il — Droidy trzeciej klasy zaprogramowane s do usug spo ecznych tj.
t umaczenie, sporz dzanie protoko éw, opieka nad domem, nauka czy prac a
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sekretarska.  Najbardziej rozpoznawalnym  modelem jes t 3PO droid
protokolarny.

Przyk ad:
Droidy t umacze z serii M-TD

IV — Prawie wszystkie Droidy czwartej klasy s przydzielone do ochrony lub
do placéwek militarnych. S szybkie cz sto bardzo silne, lecz niezbyt
inteligentne.

Przyk ad:
Droidy zabodjcy z serii E522, Droid bitewny “Bactoid Combat Automata B1".
V — Dyspozycyjny, tani i silny, lecz tak e ospay, to cechy droida pi tej
klasy. U ywa Si ich w laboratoriach czy magazynach w caej galakty ce
g 6éwnie do przenoszenia Ci kich adunkodw.

Przyk ad:
Droidy laboratoryjne z serii ASP, Droid J9 ,Trute ”
Droidy traktuje si jak istoty rednie, cho mog by one r6 nych
rozmiaréw. Tylko droidy odgrywane przez graczy s uznawane za ,przydatne”.
Droid typu lataj cej kulki, czy niedu ego droida medycznego b dzie uznawany
tylko jako adna ozdoba, nie b dzie posiada adnych funkcji. Droidowi
mo na jak zwyk ej istocie wykupi niektére z Umigj tno ci i Uomno Ci.
Oczywi cie, nie b d to zapami tane i wyuczone sprawy, a jedynie programy.
Ale pod wzgl dem mechaniki, wykupuje si je tak samo. Ka dy droid ma
Uomno  Suga.

Wielko . Istoty rednie

Krzepa: 4

Obrona: 1

PD: 10
Klasy
Mo e klasy to za wiele powiedziane, s to bardziej opisy
umiej tno ci, stopnie zaawansowania w nich i zastrze enia, co
potrzeba mie by co umie . Je i jakiej umiej tnho ci tuta
nie ma, znaczy, e pozostaje ona w sferze odgrywania postaci
przez gracza. Patrz np. kradzie e.
Spis tre Ci:
Co zniczego
Dowodzenie
Dowodzenie statkami kosmicznymi
Dyplomacja
J zykoznawstwo
Komputery
Leczenie

adunki wybuchowe

adunki wybuchowe: tworzenie
owca nagrod

Nawigacja

Naprawa Pancerzy

Obur czno

Pilota

Pozwolenie na bro
Przeszkolenie bojowe
Szlachectwo
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Szpiegostwo
Technologia

Uwalnianie z wi zow
Ulepszanie broni

Zbroje

Opisy Umigj tno ci:

Co 1z niczego

Opis:
Jakie to denerwuj ce kiedy co si  zepsuje a ty akurat nie masz dost pu do
warsztatu czy cho by do skrzynki z narz dziami. Ale zaraz. Kawa ek omu,
ogniwo z latarki, kable ze starego notepada. Tak z tego da si co  zrobi
Jeste  tak sprawny i pomys owy, e jeste w stanie dorobi odpowiednie
cz ci bez specjalistycznego sprz tu czy przedmiotébw. Ze zomu czy mao
przydatnych przedmiotéw nawet odrobin niezwi  zanych z potrzebnym ci
przedmiotem jeste w stanie zrobi cCO po ytecznego.

Wa ciwo ci:
Jeste  w stanie z prostych przyboréw i rzeczy zrobi zast pcze cz cibb d
naprawi co przyu yciu prymitywnych narz dzi.

Wymagania:
1 stopie technologii, 1 stopie wiedzy komputerowej.

Koszt: 9
Dowodzenie
1 stopie

Opis:
Wykaza e Si niezwyk trze  wo ci umysu i talentem przywoédczym w
przeci gu swojej kariery. Dzi ki czemu zostae przywodc swojej grupy,
otrzyma e awans, teraz jeste sier antem. Potrafisz doskonale poprowadzi
swéj oddzia do zwyci stwa, a twoi ludzie suchaj Ci jak wyroczni.
Wiedz , e pr dzej sam oddasz ycie ni umy Inie popchniesz ich na pewn

mier

Wa ciwo ci
Dowodzenie grup do 10 os6b. Otrzymujesz rang . sier ant.

Wymagania:
Przeszkolenie bojowe 1 stopnia. Musisz nale e do jakiego ugrupowania
militarnego (np. si Imperium)

Koszt: 4
2 stopie

Opis:
By mo e w twojej karierze zdarzy a si jaka beznadziejna sytuacja, z
ktorej wybrn e , mo e zabrako przywodcy s siedniego oddziau, a mo e
wykazae si naprawd  dobrymi pomys ami podczas planowania akcji. W ka dym
razie teraz dowodzisz nie tylko swoim maym oddzia em a kilkoma takimi
oddzia ami, wydajesz polecenia dowddcom takim jak t y bye kiedy . Mo e
odrobin Zzo cici to, e nie na ka dej misji jeste w g éwnym ferworze
walki jednak doskonale rozumiesz, e od ciebie zale y ycie tych wszystkich
ludzi. Posiadasz rang porucznika.

Wa ciwo ci
Dowodzenie grup do 20 oséb, b d dwoma grupami do 10 oséb. Otrzymujesz
rang : porucznik.

Wymagania:
Przeszkolenie bojowe 2 stopnia. Musisz nale e do jakiego ugrupowania
militarnego (np. si Imperium)

Koszt: 8

16



3 stopie

Opis:
Twoje zas ugi s wr cz legendarne, ludzie ciesz si na wie , eb dziesz
nimi dowodzi. Jeste niewzruszony jak skaa, i doskonale wiesz jak
poprowadzi swych ludzi do zwyci stwa. Jeste ju w ko cu kapitanem i
decydujesz nie o losie kilku ludzi a o dziesi tkach. Jednak twoje
do wiadczenie pozwala ci na genialne i przebiege popr owadzenie caej
akciji.

Wa ciwo ci
Dowodzenie grup do 30 0s0b, lub kilkoma grupami i podgrupami. Otrz ymujesz
rang : kapitan

Wymagania:
Przeszkolenie bojowe 3 stopnia. Musisz nale e do jakiego ugrupowania
militarnego (np. si Imperium)

Koszt: 12

Dowodzenie statkami kosmicznymi (kapitan)

1 stopie

Opis:
Twoja wiedza na temat szlakdéw gwiezdnych oraz statk 6w kosmicznych a tak e
opanowanie i odkryty niedawno talent przywodczy ora z bystro umys u
sprawi y, e stae Si dowddc  eskadry my liwcow. Jeste te  pewien, e
bez problemu poradzi by sobie z pokierowaniem niedu ego statku, np.
transportowca. Wydawanie polece i koordynowanie niewielkiej grupy ludzi
nie stanowi dla ciebie problemu. Dobrze znasz si tak e na szykach i
strategii walk w przestrzeni. Posiadasz uprawnienia dowodzenia 1 stopnia.

Wa ciwo ci
Podstawowa wiedza na temat dowodzenia statkami kosm icznymi (do 3 o0s6b
obs ugi mostka, oraz oko o 20 0s6b za ogi statku).

Wymagania:
1 stopie pilota u, 1 stopie nawigacji

Koszt: 4
2 stopie

Opis:
Ju du szy czas przebywasz na statkach, zdobyta przez cieb ie wiedza
sprawi a, e moge  wyprobowa swoje siy na statkach wy szej klasy. |
uda o si . Co prawda trzeba si przynajmniej trzy razy tyle nagada i mie
trzy razy bardziej podzieln uwag ale spe niasz te warunki. Ludzie, ktérzy
zostali przydzieleni pod twoje dowddztwo s uchaj Ci i nie sprzeciwiaj
si , ani te nie narzekaj . Spokojnie dajesz sobie rad z wydawaniem
rozkazéw nawet 20 osobom obs ugi mostka, a tak e koordynowanie prac dzia
czy os on. Walki w przestrzeni s dla ciebie jak rozgrywka szachowa, trudna
ale fascynuj cagra.

Wa ciwo ci
Zaawansowana wiedza na temat dowodzenia statkami ko smicznymi (do 20 os6b
obs ugi mostka, oraz do 200 os6b za ogi statku).

Wymagania:
2 stopie pilota u, 2 stopie nawigacji, 1 stopie dowodzenia statkami
kosmicznymi.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Wywin e si ju tyle razy z bardzo ci kich sytuacji a twoje pomysy s
tak dobre, e otrzymae mo liwo pilotowania wielkich statkow jak
niszczyciele. Prawie 100 oséb obs ugi mostka i pare tysi cy os6b za ogi nie
stanowi dla ciebie problemu, cho teraz nie wydajesz pojedynczych polece
wszystkim wokd . Masz dobrze wyszkolon zaog , ktéra bez najmniejszego
.ale” wykona ka de twoje polecenie. Nawet te najbardziej ryzykowne czy
niezrozumia e. W ko cu to ty masz tu wielki talent i do wiadczenie bojowe.
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Walka w przestrzeni to dla ciebie nie strategia, a sztuka, najpi kniejsza z

pi knych.

Wa ciwo ci
Perfekcyjna wiedza na temat dowodzenia statkami kos micznymi (do 100 os6b
obs ugi mostka).

Wymagania:
3 stopie pilota u, 3 stopie nawigacji, 2 stopie dowodzenia statkami
kosmicznymi.

Koszt: 12
Dyplomacja

Opis:
Twoj najwi  ksz  broni jest gi tki j zyk, spryt i wiedza ogélna. Mo ei
nie potrafisz dobrze strzeli z blastera, prawdopodobnie brzydzisz si
rozlewem krwi, ale wi kszo sytuacji potrafisz  rozwi za S owami.
Pracujesz dla swego zleceniodawcy przekonu;j ¢ niepokornych o jego racji,
czy mo e uaskawiasz brutalnych w adcéw o tym by nie tykal i twojej planety.
W obu tych przypadkach wiesz, jakich argumentéw u y , a o jakich rzeczach
nie nale y wspomina . Wiesz gdzie szuka pomocy, i chroni ci immunitet
dyplomatyczny.

Wa ciwo ci

Umiej tno ci dyplomacji. Posiada immunitet dyplomatyczny.
Wymagania:

Musisz opowiedzie si  zajak frakcj
Koszt: 3

J zykoznawstwo

Opis:
Z jakiego powodu znasz nie tylko og6ino wiatowy,
ale tak e inne |j zyki. Pomijaj c twdj ojczysty
j zyk, znasz j zyk innej rasy. Mo e miae
przyjaciela w tej rasie, mo e musiae Si
ukada zkim z obcej rasy, mo e zdarzy o ci si
utkn na planecie pe nej innych ras. W ka dym
razie biegle pos ugujesz si tym j zykiem zaréwno
w pi  mie jak i mowie.

Wa ciwo ci:

Znasz jaki dodatkowy i zyk, obok
ogolno  wiatowego i ojczystego. Mo esz zna  wiele
i zykow.

Wymagania:
Musisz posiada odpowiedni ukad mowy, aby
nauczy si  danegoj zyka.

Koszt: 2
Komputery
1 stopie

Opis:
Komputery s jak twoi bracia, znasz je i to do
dobrze, potrafisz si nimi pos ugiwa , wiesz jak
omin proste zabezpieczenia, gdzie szuka

informacji. Ogolnie dobrze wiesz jak wykorzysta
maszyn do w asnych celéw. Za tworzenie w asnych

programéw, czy komputeréw raczej si nie
zabierasz, wiesz, e nie stanowiyby one adnej
przeszkody dla innych tobie podobnych oso6b. By

mo e po tym jak raz przy apali ci na niezbyt
udanym wamaniu do systemu jeste bardziej
rozwa ny iostro ny w tym, co robisz.
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Wa ciwo ci
Podstawowa wiedza komputerowa.

Wymagania:
1 stopie technologii, Zestaw Hakera.

Koszt: 4
2 stopie

Opis:
Twoje umiej tho cis ju na tyle du e, e samodzielnie tworzysz systemy,
zak adasz i tworzy odpowiednie has a, programy czy cae uk ady. Nie s one
niesamowite, i z pewno ci  znalaz by si kto , kto by je rozbroi, ale
musia by posiada znaczn wiedz . Podobnie sprawniej i pewniej dobierasz
si  do zabezpiecze innych i coraz cz ciej udaje ci si wama do cudzych
systemow. Nauczy e Si jak zaciera za sob lady, dlatego ju nie
obawiasz si , e kto ci przy apie. Musia by by naprawd  dobry by tego
dokona !

Wa ciwo ci
Zaawansowana wiedza komputerowa.

Wymagania:
1 stopie technologii, 1 stopie wiedzy komputerowej, Zestaw Hakera.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Ze spokojem i niesamowit precyzj dobierasz si dos ownie do wszystkiego.
Twoje zabezpieczenia s tak niezwyk e i pomys owe, e nawet najlepsi z
bran y maj problem z wyczuciem, o co wa ciwie chodzi w zabezpieczeniu.
Tak e twoje komputery, ktére sam sk adasz s pierwszej jako ci, zrobione z
pomysem i tak, e s niedo cignione przez inne. Potrafisz te stworzy
sztuczn inteligenc;j , hie tyle skopiowa j i przerobi , ale stworzy od
podstaw.

Wa ciwo ci
Perfekcyjna wiedza komputerowa.

Wymagania:
1 stopie technologii, 2 stopie wiedzy komputerowej, Zestaw Hakera.
Koszt: 12
Leczenie
1 stopie
Opis:
By e asystentem lekarza, b d nauczye Si podstaw leczenia z ksi ki.
Potrafisz opatrzy powierzchowne rany, sprawi by ranny doczeka pojawienia
si  opieki medycznej czy droida medycznego. Nie razi c i widok krwi, jednak
nie jeste w stanie posk ada cz owieka. Podstawy znasz natomiast na tyle
dobrze, e nie zrobisz nikomu krzywdy. Nie zgnieciesz nikomu eber przy
robieniu masa u klatki piersiowej. Po paru razach wiesz ju , €zego nie

robi , by do tego nie doprowadzi
Wa ciwo ci

Jeste  w stanie opatrzy prawie ka d ran . Zwracasz w ten sposéb 1 P , ale
mo esz to zrobi tylko raz dla jednej osoby.

Wymagania:
Apteczka.

Koszt: 3
2 stopie

Opis:
By mo e asystowae przy ratowaniu ludzi na jakiej wojnie, by mo e
uczy e Si w akademii medycznej. Teraz potrafisz nie tylko ud zieli
pierwszej pomocy rannemu, ale pozszywa jego rany, wiesz, jaki rodek poda
i jak nastawi po amane czy poskr cane ko czyny. WCci jednak g éwnie
liczysz na si organizmu i jego w asn regeneracj . Twoje r ces sprawne,
i cho prawdopodobnie nie odratujesz umieraj cego wiesz, e s abiej ranny
wyjdzie z tego, pod twoj opiek
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Wa ciwo ci:

Jeste  w stanie opatrzy rany, nastawi ko ciipozszywa osob . Zwracasz w
ten sposéb 2 P , ale mo esz zrobi to tylko raz dla jednej osoby.

Wymagania:
1 stopie leczenia, Apteczka.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Uratowa e ju niejedno ycie, posk ada e i postawi e na nogi nie jedn
osob . Twoje umiej tho cis tak du e, e podejmujesz si ratowania nawet
tych najci ej rannych. Wykazujesz si tak e ogromn cierpliwo ci
aczkolwiek rannemu pomagasz jak mo esz, i nie pozostawiasz go bez opieki.
Wiesz, jakie rodki podawa i co robi , aby rany si nie papray. W twoich
r kach ludzie szybko wracaj do zdrowia.

Wa ciwo ci
Jeste w stanie praktycznie uratowa umieraj cego. Zwracasz 3 P , ale
mo esz to zrobi tylko raz dla jednej osoby. Dodatkowo, twoja opiek a nad
rannym zwraca mu 1 P na 2 godziny.

Wymagania:
2 stopie leczenia, Apteczka.

Koszt: 12

adunki wybuchowe

Opis:
Posiadasz przeszkolenie w u ywaniu adunkéw wybuchowych. Potrafisz za o y
min , czy u y odpowiednio bomby z opd nionym zap onem, albo np. posu y
si  adunkiem termicznym czy C4. (UWAGA: potrafisz jed ynieu ywa adunkow,

nie potrafisz ich jednak samemu stworzy
Wa ciwo ci

Mo liwo u ywania adunkoéw wybuchowych.
Wymagania:

Przeszkolenie bojowe 2 stopnia.
Koszt: 4

adunki wybuchowe: tworzenie

Opis:
Potrafisz tworzy wszelkiego rodzaju adunki wybuchowe, wiesz sk d wzi
odpowiednie sk adniki i mechanizmy, potrafisz je sa memu przerobi i
zmodyfikowa . Twoje bomby nie zawodz , @ adunki termiczne zawsze niszcz
odpowiedni cel. Twoje umigj tho ci s jednak zalegalizowane, musisz
posiada odpowiednie papiery... albo sprzedawa swoje wyroby na czarnym
rynku. Zreszt , tak czy inaczej, z papierami czy bez, pewnie i ta k po owa
albo i wi cej tego, co zrobisz trafia na ten rynek, nieprawda ?

Wa ciwo ci:
Potrafisz tworzy adunki wybuchowe wszelkiego rodzaju. Stworzenie adunku
wybuchowego to od 5 minut (w przypadku bardzo prost ych mechanizméw) nawet
do godziny (w przypadku skomplikowanej i silnej bom by).

Wymagania:
2 stopie technologia, 1 stopie komputery.

Koszt: 4

Uwagi:
Aby méc tworzy i u ywa adunkéw  wybuchowych potrzebujesz obu

umiej tno ci.
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owca Nagrod

Opis:
Ktory to ju dzie ledzisz
swoj  ofiar ? Wa ciwie nie ma
to ju adnego  znaczenia,
kwota, jak za ni dostaniesz
jest tak du a, e kolejny dzie
po cigu Ci nie  zniech Ci.
Jeste najemnym ostrzem,
dosta e pozwolenie na
posiadanie broni, a twéj zawod
odpowiada ci, pe en niepewno ci
i adrenaliny. W ko CuU nie
wiadomo, kiedy ty staniesz si
ofiar . Nie posugujesz si

raczej swoim nazwiskiem, i
pozostajesz neutralny. Do czasu
a kto cizap aci. Kto zap aci

wi cej. Nie jeste z drugiej
strony zwyk ym o dakiem, o
nie. Twoje umiej tno cisi 0aj
du o dalej. Ale kto tam wie, co

w tobie siedzi...

Wa ciwo ci
Posiadasz licencje na bro ,
legalny pseudonim i odpowiednie

papiery.
Wymagania:
2 stopie przeszkolenia bojowego, 1 stopie wiedzy komputerowe;.
Koszt: 7
NaW|gac1a
1 stopie
Opis:
Zasadniczo wiesz, czym
zajmuje si nawigator.
Potrafisz wstuka odpowiednie
koordynaty z  Kkartki, czy
ustawi wspérz  dne celu
posi kuj c si komputerem.
Jeste jednak jeszcze wie vy

w tych sprawach, dlatego
Zzapami tanie par dziesi ciu
cyferek jest dla ciebie

rzecz niewykonaln (cho

wiesz, e s osoby, ktére

potrafi takie rzeczy robi ).

Wystarczaj co wiele razy przegl dae mapy gwiezdne eby bez problemu
rozpozna  na schematach najbardziej znane i ucz szczane uk ady. Posiadasz

kart  nawigatora 1 stopnia.
Wa ciwo ci

Podstawowa wiedza o nawigacji, podstawowa wiedza o szlakach gwiezdnych.
Wymagania:
Brak.
Koszt: 4
2 stopie
Opis:
Jeste  nawigatorem ju tak d ugo, e wpisywanie koordynatéw z ksi ki nie
sprawia ci ju adnego problemu, a z komputerem dogadujesz si wietnie. Z
drugiej strony uda o ci si zapami ta kilka wspdrz dnych, z czego jeste
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dumny. Tak e twoja wiedza o szlakach gwiezdnych wzros a, ju nie tylko

g 6wne ukady, ale tak e te mniej znane rozpoznajesz bez wi kszych
probleméw. Posiadasz kart nawigatora 2 stopnia.

Wa ciwo ci
Zaawansowana wiedza o nawigacji, zaawansowana wiedz a o szlakach gwiezdnych
(wsp6rz  dne 2 lub 3 miejsc zapami tane).

Wymagania:
1 stopie nawigaciji.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Nawigacja nie stanowi ju dla ciebie adnej tajemnicy. Wiele uk adow i
koordynatéw znasz wr €z na pami , @& w wielu wypadkach to ty wspomagasz
komputer a nie na odwrét. G 6wnie pomaga Ci Swoj Si obliczeniow , jednak
czas wyznaczania wspo rz dnych jest zbyt d ugi by u ywa go, gdy ty jeste
obok. Posiadasz kart nawigatora 3 stopnia.

Wa ciwo ci
Perfekcyjna wiedza o nawigacji, perfekcyjna wiedza o szlakach gwiezdnych
(wsp6rz  dne oko o 8 miejsc zapami tane).

Wymagania:
2 stopie nawigaciji.

Koszt: 12

Naprawa Pacnerzy

Opis:
Jak to mowi , pancerz pognio6t si , CZy zniszczy, razem z wa cicielem.
W a cicielowi nie pomo esz, to nie twoja robota, ale pancerz naprawisz. Co
prawda b dzie wymagao to sporo pracy z twojej strony ale ta kiemu
specjali cie jak ty nie zajmie to zbyt wiele czasu. A pancer z jak nie
staremu wa  cicielowi, to nowemu b dzie su y. Tak czy owak dostaniesz
swoje pieni dze, reszta nie szczegodlnie ci interesuje.
Wa ciwo ci
Potrafisz naprawia pancerze wszelkiego rodzaju. Naprawa to okoo 1 pu nkt
sztucznej Krzepy pancerza na oko o 7 min.
Wymagania:
2 stopie technologii, Zestaw narz dzi Technika, Zestaw narz dzi do naprawy
pancerzy.
Koszt: 5
Obur czno
Opis:
Z jakiego powodu potrafisz dobrze
pos ugiwa si obiema r koma tak samo
dobrze jak inni potrafi pos ugiwa Si
Swoj »Silniejsz " r k. By mo e
urodzi e Si z tym, by mo e z jakich
powodéw musiae u ywa przez du szy
czas tej drugiej, sabszej r ki. Teraz
jednak wszystko ci jedno, w ktorej r ce
trzymasz bro . Co wi cej, masz na tyle
podzieln uwag , e potrafisz pos ugiwa
si obiema r  kami na raz, dzi ki czemu
mo esz utrzyma i u ywa np. dwéch

lekkich blasterow.
Wa ciwo ci
Mo esz trzyma bro wobur kach.

Wymagania:
Przeszkolenie bojowe 1 stopnia, w
po czeniu tylko z broni lekk
Koszt: 8
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Pilota

1 stopie
Opis:
W zasadzie, dopiero co uko czy e akademi , nikt nie da ci mo liwo ci
pilotowania statkéw redniej klasy czy wi kszych. Zwyczajnie brakuje ci
do wiadczenia a tak e nikt nie doceni jeszcze twoich umiej tno ci.
Jeszcze. Jeste jednak pewny, e to, co robisz, robisz dobrze. Jako pilot
my liwca dobrze wiesz, jak uzbrojone s wszelkie statki, przez co wiesz,
jak  skal wyzwania przedstawiaj . Nie masz natomiast zielonego poj cia o
strategii walki czy cho by o dowodzeniu pojedynczym statkiem. Znasz si
tak e na strzelaniu z lekkich dzia pok adowych. C6 . Z Wi kszych nigdy nie
miae okazji strzela . Posiadasz kart pilota 1 stopnia.
Wa ciwo ci
Pilotowanie my liwcow, podstawowa wiedza o statkach kosmicznych.
Wymagania:
Brak.
Koszt: 4
2 stopie
Opis:
Twoje  umiej tho ci wzrosy znacznie
odk d opu cie akademi , a zaufanie
twoich prze o onych powi kszyo si ,
przez co otrzyma e mo liwo
pilotowania  statkéw redniej klasy.
Nadal, co prawda, nie masz zielonego
poj cia jak si dowodzi takimi statkami,
ale wiesz ju sporo na temat uzbrojenia
statkdw, ich os on, czy liczby ludzi na
pok adach. Czasem dokujesz fregat w
wielkim niszczycielu. Imponuj cy statek,
jednak jeste pewien, e tak ogromnej
.Krowy” nie poprowadzisz. B dziesz
potrzebowa du 0 do wiadczenia w tej
mierze. | ogromnych zasug dla swego
zleceniodawcy. Ju wiesz jak strzela z

ci  kich dzia pokadowych. Posiadasz
kart pilota 2 stopnia.
Wa ciwo ci

Pilotowanie statkow redniej klasy (fregaty np.), zaawansowana wiedza o
statkach kosmicznych.

Wymagania:
1 stopie pilota u.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Twoja kariera jako pilota statkéw kosmicznych si gn a zenitu. Nie ma
jednostki, ktérej by nie poprowadzi , nie ma statku, ktérego by nie zna,
nie ma te zwrotow czy manewréw, ktorych nie umia by wykona . Doskonale
zdajesz sobie spraw z tego jak wielkie s statki, jak dobrze uzbrojone,
jak posiadaj Zwrotno i ilu ludzi jest na pokadach. Mimo e
rozpoznajesz ju niektére manewry ca ych flot nie wiesz jednak, kie dy i jak
je zastosowa . Wci jeste podlegy sowom Kkapitana. Ale czym jest
odrobina pos usze stwa w poréwnaniu do sawy i presti u, jaki posiadasz.
Zasadniczo, je li statek ma jakie uzbrojenie, wiesz jak si nim
pos ugiwa . Posiadasz kart pilota 3 stopnia.

Wa ciwo ci
Pilotowanie wszelkich statkéw (niszczycieli i innyc h), perfekcyjna wiedza o
statkach kosmicznych.:

Wymagania:
2 stopie pilota u.

Koszt: 12
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Pozwolenie na bro

Opis:
Ostatniego wieczoru by e wiadkiem przykrej sceny w kantynie. Na co dzie
jest to w miar spokojne miejsce gdzie bdéjki zdarzaj Si cz sto, ale s
one tak samo naturalne, jak g o na muzyka w klubie. Ale to, co wydarzy o
Si zeszej nocy byo jawnym zak 6ceniem adu panuj cego w takich
miejscach. Grupa o nierzy wpad a do tego miejsca z ,rutynow kontrol " jak
powiedzieli. Twoje szcz cie sprzyjao ci jak zawsze, tak samo w kartach
jak i w yciu, jak si okaza 0. Zgarniali ka dego, kto nie mia przy sobie
odpowiednich dokumentéw, a mia przy sobie bro . Na cae szcz cie twoj
blaster le a u ciebie w mieszkaniu, na stole. Jak dobrze jest czasem
czego zapomnie

Wa ciwo ci:
Posiadasz odpowiednie, legalne papiery pozwalaj ce ci na posiadanie broni.
Oczywi cie nadal, je li przy pomocy tej broni zabijesz kogo , Musisz si
liczy z konsekwencjami, ale nikt ju nie aresztuje ci Zza noszenie przy
boku blastera czy miecza.

Wymagania:
Brak.

Koszt: 4 za bro lekk (blaster, krotki miecz)

8 za bro Ci k (karabin, du y miecz)

Uwagi:
Pozwolenie na bro do walki wr cz i bro dystansow musisz wykupi
oddzielnie.
Przeszkolenie bojowe
1 stopie

Opis:
Niedawno opu cie akademie lub w a nie sko czye nauki. Wiesz dobrze jak
posugiwa si  broni lekk ,zci k masz jeszcze spore problemy. Ostatnio
jak strzelie z karabinu prawie ci r ce oderwao. Ale to nic! Jeste
dobrym o nierzem, znasz manier o niersk , wiesz, co to dyscyplina.

Wa ciwo ci
Pos ugiwanie si broni lekk (paln ir czn ). Musisz nale e do jakiej
frakcji (np. by o nierzem Imperium), aby posiada pozwolenie na bro

Wymagania:
Brak.

Koszt: 4
2 stopie

Opis:
Masz ju wiele akcji za sob a twoje umiej tno ci wzrosy, przeszkoli e
Si  wu ywaniu Ci kiej broni. Bez problemu prze adujesz ci ki karabin. Co
prawda wci nie wiesz jak u y dziaa, czy wyrzutni, ale jeste na pewno
sprawnym i dobrym 0 nierzem.

Wa ciwo ci
Pos ugiwanie si broni Ci k (paln ir czn ). Musisz nale e do jakiej
frakcji (np. by 0 nierzem Imperium) aby posiada pozwolenie na bro

Wymagania:
1 stopie przeszkolenia bojowego.

Koszt: 8
3 stopie

Opis:
Jeste  weteranem wielu walk, a twoje cia o zdobi stare blizny. Nie raz
otar e si 0 mier , i nie atwo jest ci zama . W zasadzie, co nie
dostanie si w twoje r ce mo esu y jako bro , Zaczynaj ¢ od nogi od
krzes a, przez no e, lekkie blastery, na ci kich karabinach i dzia ach
ko cz c.

Wa ciwo ci
Pos ugiwanie si ka d broni (oczywi cie z wyj tkiem mieczy wietlnych).
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Wymagania:

2 stopie przeszkolenia bojowego. Musisz nale e do jakiej frakcji (np.
by 0 nierzem Imperium) aby posiada pozwolenie na bro
Koszt: 12

Szlachectwo

Opis:
Urodzi e si w rodzinie szlacheckiej, twdj rod jest mniej lub b ardziej
Znany a jego wp ywy wi ksze b d mniejsze. W twoim g osie odznaczy si
charakterystyczny wniosy ton, a nazwisko sprawia, e ludzie spuszczaj
wzrok i traktuj ci Z najwy  szym szacunkiem. Posiadasz spore zaplecze
finansowe i znajomo ci. Mo e opywasz w luksusach, mo e trzymasz w ryzach
spory wywiad, mo e posiadasz w asne planety, lub twoim bogactwem jes t po
prostu gotowka, za ktér wynajmujesz statki i ludzi. Cé powiedzie cje i
trzeba potrafisz zdoby pos uch. Masz swoj ma  gwardi przyboczn , kilku
zbrojnych i zaufanych ludzi, ktérzy nie odst puj ci na krok. Twoje kroki

obserwuje wielu, wrogéw i przyjacio .
Wa ciwo ci:

Przynale no do rodu szlacheckiego, dodatkowe pieni dze (700k.), pos uch.
Wymagania:
Szlachcicem trzeba si urodzi , mo esz wykupi t umiej tno tylko przy
pocz tkowym tworzeniu postaci.
Koszt: 6

Szpiegostwo

Opis:

Nie od dzi pracujesz dla swego zleceniodawcy. Na co dzie zwyk a osoba,
o nierz, technik czy kupiec. Mo e jeste przybocznym jakiej zacnej

osobisto  ci? Nikt jednak z nich wie, e posiadasz podwdjne oblicze. Wiesz
gdzie szuka wsparcia swego wywiadu, wiesz gdzie zanie cenne informacje,
ktore zdoby e . Jeste niezwykle ostro ny, wiesz dobrze, kiedy si wycofa
bo czasem chwila zw oki, nawet du sza, mo e zadecydowa 0 powodzeniu.
Wiesz jak mami i karmi swych towarzyszy fa szywym zaufaniem.

Wa ciwo ci:
Posiadasz umiej tno ci szpiegowskie, a tak e dost p do wywiadu.

Wymagania:
Musisz nale e do jakiej konkretnej frakcji i by wiernym w a nie jej.

Koszt: 5
Technologia
1 stopie

Opis:
Od najm odszych lat interesowa o ci wszystko, co mia o trybiki, brz czao
i potrafio np. lata , Czy sprz ta . Na pocz tku dobierae Si do
wszystkich sprz tow w domu. Droidéw, speederéw, urz dze domowych. To
zainteresowanie przeksztacio si Z Cczasem Ww wiadome i szkolone
umiej tno ci. Potrafisz sporo, naprawisz niedu e usterki, skonstruujesz w
miar  proste uk ady. Za wi ksze rzeczy si nie bierzesz, gdy wi  cej wtym
szcz cia ni prawdziwych umiej tno ci. Posiadasz odpowiednie papiery

wiadcz ce o twoich umiej tno ciach.

Wa ciwo ci:
Podstawowa wiedza techniczna.
Wymagania:
Zestaw narz dzi technika.
Koszt: 4
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2 stopie

Opis:
Nie jeste laikiem w tym, co robisz,
urz dzenia w twoich r kach s jak ywe
organizmy a ty jeste jakby ich
lekarzem. Tworzysz tak e do
skomplikowane uk ady, droidy, robisz
przer6bki w speederach. By mo e
posiadasz swo6j wasny warsztat, by
mo e twoje umiej tno ci zostay
docenione przez kogo znacznego. Teraz
problem stanowi dla ciebie naprawd
skomplikowane uk ady, ale tylko one.
Wielkie silniki najwi kszych ze

statkbw, czy bardziej skomplikowane
rodzaje broni. Posiadasz stosowne
papiery wiadcz ce 0 twoich
umiej tno ciach.

Wa ciwo ci
Zaawansowana wiedza techniczna.

Wymagania:
1 stopie technologii, Zestaw narz dzi
technika.
Koszt: 8
3 stopie
Opis:
Nie ma rzeczy, ktorej by nie naprawi, nie ma przedmiotu, ktérego
wcze niej czy po niej by nie zrobi . W zasadzie jedyne, co ci ogranicza
to tylko czas i rodki. Oraz pieni dze, bo twoje usugi na pewno nie s
tanie. Masz oczywi cie odpowiednie papiery, ktére wiadcz 0 twoich
umiej tno ciach, ale i bez nich jeste w stanie udowodni SWOj warto
By mo e dorobie si  ju tego, tak znanego i charakterystycznego, zimnego
i ch odno kalkuluj cego, pewnego swych racji spojrzenia specjalisty?

Wa ciwo ci:

Perfekcyjna wiedza techniczna.
Wymagania:

2 stopie technologii, Zestaw narz dzi technika.
Koszt: 12

Ulepszanie Broni

1 stopie
Opis:
Doskonale wiesz, co zrobi Z broni eby lepiej dzia aa, znasz wi kszo
mechanizmoéw i wiesz, co zrobi , aby przy minimalnych tylko poprawkach bro
dziaaa znacznie lepiej. Polega to g éwnie na oczy szczaniu niektérych
uk adow czy powi kszaniu niektérych wa ciwo ci broni. Nie za bardzo
jeszcze wiesz jak doda jaki nowy uk ad.
Wa ciwo ci
Potrafisz ulepsza bro . Przerobiona przez ciebie dodaje +1 do obra e .
Wymagania:
1 stopie technologii, Zestaw narz dzi technika, Zestaw do ulepszania broni
(1 stopie ).
Koszt:  3pd
Uwagi:
Nie kumuluje si Z umiej tno ci Co zniczego.
Przygotowanie takiej broni zajmuje od 15 do 20 minu t.
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2 stopie

Opis:
Wyostrzanie parametréw broni to dla ciebie pestka, tak naprawd teraz
bawisz si dok adaniem nowych zabaweczek do istnigj cych ju uk adow.
Zrobiona w ten sposob przez ciebie bro jest naprawd niez a, ale wci
masz wra enie, e daoby rad zrobi wi  cej. Niestety wkraczasz wtedy w

wiat bardzo zaawansowanej techniki, ktorej... niest
Wa ciwo ci:

ety nie pojmujesz.

Potrafisz ulepsza bro . Przerobiona przez ciebie dodaje +2 do obra e .

Wymagania:

2 stopie technologii, Zestaw narz dzi technika, Zestaw do ulepszania broni

(2 stopie ).

Koszt: 6pd

Uwagi:
Nie kumuluje si Z umiej tno ci Co zniczego.
Przygotowanie takiej broni zajmuje od 20 do 30 minu

3 stopie
Opis:
Przerobienie broni? To dla ciebie buka z masem. W ystarczy, e masz pod
r k odpowiednie narz dzia i troch czasu a jeste w stanie zrobi cuda z
tym, co dostaniesz do r ki. Sprytnie ukryte, czasami niewidoczne, czasem
estetyczne i pi kne, czasem wielkie i masywne. W ka dym razie, jakie by nie
by y z wygl du, s miertelnie skuteczne.
Wa ciwo ci:
Potrafisz ulepsza bro . Przerobiona przez ciebie dodaje +3 do obra e .
Wymagania:
3 stopie technologii, Zestaw narz dzi technika, Zestaw do ulepszania broni
(3 stopie ).
Koszt: 10pd
Uwagi:
Nie kumuluje si Z umiej tno ci Co zniczego.
Przygotowanie takiej broni zajmuje od 30 do 40 minu t.
Je li jeste technikiem 3 stopnia przerobiona przez ciebie bro dodaje 3
obra enia. Je li jednak dostaniesz ju przerobion w jaki sposéb bro (np.
bro +1 zrobion kiedy przez ciebie lub niedawno przez innego technika)
Mo esz | przerobi do stopnia +3. Te trzy stopnie nie kumuluj si !Bro

ktora najpierw zosta a zrobiona do +1 potem przerob

na ko cu do +3 ma ulepszenie w postaci +3 a nie +6 (wylic
1+2+3).

Bro , ktéra jest w trakcie przerabiania jest niesprawna

uy .

iona stopniem 2 na +2 i
zone jako suma

, nie mo na jej

Uwalnianie z wi zZ0w

Opis:
Pare ruchéw palcami, przekr cenie lekko nadgarstka, potem skr t caego
ciaa. Jeszcze troch i jeste wolny. W tych czasach mao oséb posiada
takie umiej tno ci jak ty. Prawda, z kajdan imperialnych nie sposoéb Si
wyrwa . Ale czy wszyscy twoi wrogowie to imperialni? | czy wszyscy musz

mie przy sobie kajdany z pola siowego. No cé

, ten nie mia, a teraz

przyjdzie czas, aby zap aci za te zniewag , jakiej si dopu ci
Wa ciwo ci:
Jeste  w stanie uwolni si  z prostych wi z6w, lin, kajdanek, jednak nie z
kajdan imperialnych czy kajdan z pola si owego.
Wymagania:
Brak.
Koszt: 4
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Zbroje
1 stopie
Opis:
Lekki pancerz jest jak twoja druga skora, wiesz na ile go sta , wiesz, ile
wytrzyma. Dlatego te nie zawierzasz mu zbytnio. Z drugiej strony taka
0Ss ona jest lepsza ni adna.
Wa ciwo ci:
Mo esz nosi lekki pancerz.
Wymagania:
Brak.
Koszt: 4

2 stopie

Opis:
Do wagi ci kiego pancerza ju dawno si przyzwyczai e . Nosisz go z dum ,
cho ma na sobie lady atania i napraw. Nie raz ochroni ci od ci szej
rany. Traktujesz go z nale ytym szacunkiem, czy cisz i dbasz, w ko cu, kto
wie, kiedy znéw przyjdzie mu oberwa za ciebie.

Wa ciwo ci:
Mo esz nosi Ci ki pancerz.

Wymagania:
1 stopie zbroi.

Koszt: 8

3 stopie

Opis:
Ci ar wspomaganego pancerza jest spory, ogranicza twoj e ruchy, sprawia, e
barki bol po paru godzinach noszenia go. Ale w caej galakty ce nie ma
lepszej ochrony ni ta. Dlatego znosisz wszelkie niewygodny i poruszas zsi
z pewno ci . Niewiele rzeczy jest w stanie ci skrzywdzi , gdy masz go na
sobie.

Wa ciwo ci:
Mo esz nosi pancerz wspomagany.

Wymagania:
2 stopie zbroi.

Koszt: 12

Uomno ci

Uuomno cis to jakie wrodzone b d nabyte wady, jakie posiadasz. Co , CO

przeszkadza ci w yciu, albo co , CO temu yciu mo e zagra a . Mo esz
posiada  takie u omno ci, lub nie.

Uomno ci dodaj do twojej puli pd jak ich okre lon ilo . Uomno ci
mo na wykupi tylko raz, przy tworzeniu postaci.

Ograniczenie, co do u omno ci:mo eszwybra ,co najwy ej 2.

Spis tre Ci:

Chory

Jednooki

Jednor ki

Ha ba

Pacyfista

Poszukiwany

Pracodawca

S uga

Wyrzutek spo ecze stwa
Uzale niony
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Chory

Opis:
Dopada ci jaka przewlek a choroba, mo e za du o palie , mo e
odziedziczy e chorob po rodzicach, mo e za dugo pracowae W miejscu
gdzie zdrowie pracownikéw jest zagro one. Wa ciwie nie jest to szczegdlnie
uci  liwe, medycyna rozwin a si tak mocno, e nawet bardzo powa ne
przypadki mog y normalnie. Z jednym maym ,ale”. Musisz za ywa
regularnie odpowiednie leki. Inaczej le si czujesz i stajesz si s abszy,
co w rezultacie mo e doprowadzi do nieprzytomno ci.

Wa ciwo ci:
Jeste chory i musisz bra leki. Ich nie za ywanie grozi ci zym
samopoczuciem i spadkiem Krzepy (-1 na godzin ).

Wymagania:
Nikt oczywi cie nie ka e ci yka lekdw, ale np. Tiktaki za ywane co jaki
czas, by yby mile widziane.

Koszt: +1pd
Jednooki

Opis:
Kiedy stracie jedno oko. Mo e przeciwnik ci je wy upa, mo e by to po
prostu wypadek, mo e stracie je na torturach. Teraz jednak bez
odpowiednich urz dze jeste p6é lepy. Twoj oczodb jest albo pusty albo
zaszyty. Twoje zdolno Ci postrzegania ¢ bi i odlego ci zmniejszy y si
drastycznie. Snajperem ju nie zostaniesz, to pewne. Ale ogdlnie jako
sobie z tym radzisz.

Wa ciwo ci
Nie masz jednego oka. Twoja celno drastycznie si zmniejszy a. Swoj atak
dystansowy musisz podzieli na po i zaokr gi  wdé.

Wymagania:
Powiniene  mie w jaki sposOb zakryte niewidz ce oko. Oczywi cie, tak jak
w przypadku uci tej r ki, oko mo na zast pi cybernetyk . Niestety ta
dostawka b  dzie ma o estetyczna.

Koszt : +3pd.
Jednor ki/Jednonogi

Opis:
Wiedziesz niebezpieczny tryb ycia, albo po prostu miae pecha w pracy.
Mo e przeciwnik odr ba ci ko czyn , albo jaka spora maszyna wci gn aci
j w swe tryby. W ka dym razie teraz musisz radzi sobie bez niej. A mo e
jeste na tyle bogaty, esta ci  namechaniczn protez  ? Prawda, nie jest
to nazbyt estetyczne, ale zawsze lepsza obrzydliwa mechaniczna apa ni
kikut i zawini tyr  kaw.

Wa ciwo ci:
Nie posiadasz jednej z ko czyn.

Wymagania:
Musisz albo kupi protez , albo trzyma r k pod ubraniem, tak ebyr kaw
zwisa b d by zawini ty. W jaki spos6b musisz pokaza , etejko czyny
nie ma.

Koszt: +2pd
Ha ba

Opis:
Dopu cie Si czynu, ktory jest traktowany jako karygodny i ha bi cy w
danych kr  gach. Masz przez to niezbyt dobr saw wtychwa nie kr  gach.
By mo e prébujesz zmaza teha b zsiebie, by mo e twgj lud przegna ci
z twojego domu. Ca kiem mo liwe te , e twoi pobratymcy czy ludzie z danego
kr gu, nie ufaj ci, traktuj jak z oczy c .

Wa ciwo ci:
Nosisz plam na swym honorze, przez co twoja popularno i zaufanie innych
spadaj

Wymagania:

Wyra ne zaznaczenie tego faktu w historii postaci.
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Koszt: +2pd

Uwagi:
Na przyk adzie: Wookie, ktory jest niedojd , kiepskim wojownikiem, jest
traktowany przez swoje Spo ecze stwo jak co gorszego, czyli jest
Wyrzutkiem. Z kolei Wookie, ktory w niehonorowy spo séb zabi swego
towarzysza b d pobratymca jest zha biony, i prawdopodobnie zostanie
przegnany ze swej wioski (nie oznacza to, e jest Wyrzutkiem).
Pacyfista

Opis:
Brzydzisz si przemoc i walk . Nie uznajesz tego za rzecz godn istoty
cywilizowanej. Nie mo esz patrze na objawy agresji, sam nie jeste ani
agresywny ani nie stosujesz przemocy. Mo esz by osob , ktéra uspokaja
zwa nione strony, lub namawia do pokojowego rozwi zania i rozs dku.

Wa ciwo ci:
Unikasz walki, brzydzisz si agres;j i przemoc . Unikasz wszystkich tego
typu sytuaciji, chyba, e dzia asz, aby powstrzyma przemoc i agresj

Wymagania:
Pacyfista nie powinien u ywa  adnej broni, no chyba, e paralizator.

Koszt:  +3pd
Pracodawca

Opis:
Jeste  w jaki sposéb uzale niony od kogo , zatrudni e Si ukogo ,b d
WCI jeste co komu du ny. Dobrowolnie uznae podleg o tej osobie.
WYy szy priorytet maj dla ciebie zawsze zadania zlecone przez pracodawc W

ko cuzatocipac
Wa ciwo ci

Masz kogo , kogo polecenia wykonasz, dostaj ¢ za to konkretne pieni dze.
Wymagania:
Zaznacz wyra  nie w historii postaci, komu i dlaczego jeste podleg y.
Koszt: 1pd
Poszukiwany
Opis:
Mo e jeste piratem, a mo e zabie kogo , mo e okrade albo obrazie
jak wa n osob . A mo e po prostu niesusznie ci pos dzono o jak
zbrodni . Tak czy inaczej teraz jeste brany za kryminalist , twoje
nazwisko go  cinali cie poszukiwanych przez Imperium wykoleje cOw i wrogow
Imperatora. Za twoj gow wyznaczona jest nagroda.
Wa ciwo ci:
Za jakie przewinienia jeste poszukiwany w galaktyce. W zale no ci od
szkodliwo  ci tych przewinie wobec Imperium grozi ci odpowiednia kara.
Wymagania:
Brak.
Koszt:

+1pd (za lekkie przewinienie)
+2pd (za rednie przewinienie)

+3pd (za ci kie przewinienie)
Uwagi:
Nie b dziemy tutaj wyszczegdlnia , za jakie rzeczy dostaje si ile pd. B d

one przydzielane na podstawie historii postaci.

S uga

Opis:
Jeste  czyim podkomendnym, mo e jeste sug , mo e niewolnikiem. Musisz
sucha polece swego pana albo w a ciciela, inaczej ten ma prawo zrobi z
tob ,cob dzie si mu podoba . Musisz tak e chodzi z pochylon gow i
uwa a , by nie przysporzy wstydu i probleméw swojemu panu.

Wa ciwo ci
Musisz mie kogo , kogo s uchasz, i kto ma nad tob pen  kontrol
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Wymagane:

Droidy maj te uomno jako standardow . »Ji/mperialni” wookie (czyli tacy
ktérzy podporz dkowali si woli Imperatora i pozwalaj na traktowanie ich
jak niewolnikow) tak e maj te uomno jako standardow . Nie dotyczy to
o nierzy, ktoérzy s pod komend  wy szego stopniem.

Koszt: +1pd
Wyrzutek spo ecze stwa

Opis:
Nale ysz do najni szego z mo liwych szczebla drabiny spo ecznej. Z jakiego
powodu twoi pobratymcy i spo eczno wyrzucili ci wa hie tam. Mo e jeste
biedny, mo e dopu cie si jakiego karygodnego czynu, mo e tam ustawi a
ci  twoja rasa ze wzgl dunape . Nikt si z tob nie liczy, traktuj ci
jak  miecia, zapewne nie masz te adnych praw.

Wa ciwo ci:
Jeste traktowany przez pewne grupy spo eczne jak mie

Wymagania:
Jakie  konkretne uzasadnienie.

Koszt: +1pd

Uwagi:
Patrz Uwagi przy Ha ba.

Uzale niony

Opis:
Mo e kiedy brae d ugo jaki lek, teraz nie mo esz Si bez niego obej ,
mo e wpade  w na dg narkotyczny, mo e jeste w inny sposob uzale niony od
jakiej u ywki. W ka  dym razie teraz nie jeste w stanie obej Si bez
tego specyfiku. Gdy nie przyjmujesz go du szy czas g 6d bierze nad tob
gor . Nie mo  esz logicznie my le a wszystkie twoje dzia ania zbiegaj do
tego ebyza vy dziak . Twoja sprawno ruchowa spada, tracisz te siy.
Wa ciwo ci:
Co jaki czas musisz za y specyfik od ktérego jeste uzale niony, inaczej
wszystkie twoje dzia ania sprowadzaj si  do jednego: jak zdoby dzia k
Wymagania:
Tej umiej tno ci b dziemy rygorystycznie przestrzega . Nawet, je lib dzie
to zwyk e palenie, je li sko cz cisi papierosy b dziesz z y i nerwowy.
Koszt: +2pd
Niektore stany, ktore mog spotka istot
Zaskoczony
Spoé nie si . Pewnie kiedy twoja ofiara rzeczywi cie tutaj bya, ale
zwia a. Tym razem przez otwarte okno. Odk d wie, ej cigasz ci ko jest
j  wy ledzi a co dopiero dopa . Dotyk zimnego metalu na karku. Zdaje si ,
e na tym koniec tego polowania. Ofiara dopad a opra wce .
Jako zaskoczonego traktuje si osob niewidz ¢ napastnika. Zaskoczenie
podwaja obra  enia zadane przez bro przy pierwszym ataku.
Og uszenie
Bojka w karczmie, och, co za wspania a sposobno eby wreszcie utrze nosa
temu przekl temu cz owiekowi, z ktdrym zawsze przegrywasz w paz aaka. Akurat
zaj ty jest kim innym. Porz dnie wymierzone uderzenie krzes em w potylice
sprawi o, e twoj przeciwnik pozosta na tyle d ugo og uszony by sprowadzi

go do parteru i ograbi
W zale no ciod siy og uszenia posta zatacza si jak pijana przez kolejne

1,5 minuty b d wi cej. Nie mo e w tym czasie wykona adnego ataku, jej
naturalna obrona spada wtedy do zera.
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Sparali  owanie

Od zawsze wiedzia e , e twdjgi tki j zyk pomo e ci wydosta si zka dej
sytuacji. Teraz tak e. W ko cu mog sobie posiada blastery i nawet
pozwolenie na bro I Ale jego zabi nie mog , za du 0 wiesz, zbyt znaczn
osobisto ci  jeste eby ci zabi . Sprowadziliby na siebie gniew twoich
znajomkow. Kiedy potem obudzi e si  w celi na przes uchaniu plu e sobie w
brod i przeklinae w asn pami . Blastery maj te mo liwo
parali  owania.

Aby sparali owa  posta przy pomocy strzau z blastera atak musi

przekroczy poow warto ci Krzepy postaci. Wtedy posta jest sparali owana

i pada na ziemi

W zale no ci od siy ustawionej na blasterze czy odpowiednim paralizatorze
posta mo e pa na czas od 10 do 20 minut na ziemi . Posta MO na ocuci
wcze niej, ale przez reszt czasu trwania zamierzonego parali u nie jest w
peni sprawna. Jej naturalna obrona redukuje si o poow . Opcje
paralizatora maj tylko i wy cznie ci kie blastery.

Kredyty

Waluta, jak p aci si w galaktyce. Na wi kszo ci planet jest ona znana i
uznawana jako druga podstawowa waluta obok walut oj czystych. Najcz ciej
wyst puje w postaci kredyt karty. Jest to niedu a metalowa pytka
zawieraj ca dost p do twojego konta i pieni dzy. Rzadziej pos uguje si

pieni dzmi w postaci banknotéw, (ktére notabene te przypominaj metalowe
p ytki).

Miae zapewne jaki start w yciu inaczej nie by oby ci tutaj. Teraz przy
sobie masz rzeczy warte prawie 1000 kredytow. Bro , pancerz, drobne
przedmioty i jakie kredyty. To prawdopodobnie dorobek ca ego twego ycia,
ale jeste Z siebie dumny.

Ka da posta na starcie otrzymuje 1000 kredytow.
Szlachectwo dodaje dodatkowe 700 kredytow.

Droidy wykupuj swoje uzbrojenie tak samo jak wszystkie inne posta cie,
jednak e ich pieni dzmi zarz dza ich wa ciciel. Co w gruncie rzeczy
oznacza tylko, etowa ciciel decyduje jakiego chce mie droida. Droidy z
zao enia nie maj dost pudo adnych pieni dzy chyba, ewa ciciel nato
pozwoli.

Magazyn

Du a sala targowa, stoisko przy stoisku, jedno odgrodz one od drugiego
cienk  metalow ciank . Magazyn by du y, jedna jego cz by a zupe nie
odci ta od reszty. Bez problemu domy lie si e tam trzymaj reszt
towarow. Ludzie, Rodianie, nawet si Zabrak trafi. Kr c cy si klienci,
droidy biegaj ce wt i z powrotem, popiskuj ce ze swoich wystaw. |
wsz dzie peno Imperialnych. Achhh... ci ko b dzie tutaj kupi czy
sprzeda co naczarno.

K — kredytow.

Bro

Podszed e do stoiska z broni , twéj stary blaster ju dawno powinien
zosta  wymieniony, a po tym jak prawie wybuch ci w d oni ach postanowi e
kupi  nowy. Oczywi cie zanim w ogdéle mog e zobaczy towary sprzedaj cego
dwdch imperialnych 0 nierzy wylegitymowa o ci . To dlatego tak ma o by o

tutaj klientéw. Westchn e , Okazae swoje pozwolenie na bro . Dopiero
wtedy pozwolono ci przyst pi do zakupow. Ciekawe, co robi z tymi, ktorzy
pozwolenia nie maj ? Jako  nie chce ci si wierzy , e po prostu puszczaj

ich wolno.
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Pa ka

Opis:
S to wszelkie przedmioty, ktére s improwizowane na bro , b d zwyke
przedmioty, ktére maj su Yy do obrony w razie ataku. Mo na po rod nich
wymieni  np. sk adan lask niewidomego, posiadaj C prosty pora asz pr dem

(50Kk).
Wa ciwo ci
Obra enia: 0
typ broni: prymitywna bro lekka do walki wr cz
Og uszenie: 1,5 min
Koszt: 10k
Wielko . 25-35cm.

Obra enia: 1
typ broni: prymitywna bro Ci ka do walki wr cz
Og uszenie: 3 min
Koszt: 40k
Wielko . 35-50cm.
Wymagania:
Przeszkolenie bojowe stopie 1.

N6
Opis:
Wiliczamy tutaj wszelkie niedu e nharz dzia tn ce, od zwykych no y
kuchennych zaczynaj C przez no e do rzucania na no ach rze  nickich ko cz cC.
Wa ciwo ci
Obra enia: 2

typ broni: zwyk a lekka bro do walki wr cz

Wielko : do 30cm.

Wymagania:
1 stopie Przeszkolenie Bojowe.

Koszt: 60k
Miecz

Opis:
Zaliczamy tutaj miecze krétkie i d ugie. Miecze s u ywane w galaktyce tak
samo ch tnie jak i blastery, cho oczywi  cie miecz Ci ej jest schowa ni
blaster. Ale za to miecze s zdecydowanie ta sze ni blastery.

Wa ciwo ci
Obra enia: 2
Typ broni: bro zwyk a lekka do walki wr cz
Wielko : 50cm.
Wymagania:
1 stopie Przeszkolenia Bojowego
Koszt:  70k.

Obra enia: 3

Typ broni: bro zwykaci ka do walki wr cz
Wielko : 75cm.
Wymagania:

2 stopie Przeszkolenia Bojowego.
Koszt: 100k

Vibrobro
Opis:
Jest to wszelaka bro do walki wr cz wyposa ona w mechanizm vibro. Mo eto
by n6 ,mo eby tak e miecz.
Wa ciwo ci
Obra enia: 2+1
Typ broni: vibrobro lekka
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Wielko : 30cm.
Wymagania:

2 stopie Przeszkolenia Bojowego
Koszt: 50+400Kk.

Obra enia: 3+1

Typ broni: vibrobro Ci ka
Wielko  : 70cm.
Wymagania:

3 stopie Przeszkolenia Bojowego
Koszt:  70+400k.

Paralizator

Opis:
Paralizatory s to urz dzenia su ce do og uszania ofiary. Mog by to
niewielkie przedmioty mieszcz ce si w doni, b d du a, przypominaj ca

halabard bro
Wa ciwo ci
Obra enia: O

Typ broni: zwyk a lekka bro do walki wr cz
Parali : 10 min.
Wymagania:
1 stopie Przeszkolenia Bojowego
Koszt: 70k.
Obra enia: 1
Typ broni: zwyk a ci kabro  do walki wr cz
Parali @ 20 min.
Wymagania:
2 stopie Przeszkolenia Bojowego
Koszt: 120k.
Uwagi:
Cen paralizatora nale y doda do ceny odpowiedniej broni, np. by mie
niedu vy parali uj cy przedmiot nale y wykupi Pak i may paralizator,

czyli: 10k + 70k.

Pistolet Blasterowy

Opis:
Najmniejsza i najs absza spotykana bro dystansowa, bro powszechna,
u ywana prawie przez wszystkich, zwyk ych obywateli | ako argument obrony
osobistej, ale tak e przez typowych zabijakéw i 0 nierzy.

Wa ciwo ci
Obra enia: 3
Typ broni: lekka bro dystansowa.
Og uszenie:  brak.
Wielko  : 20cm.
Wymagania:
1 stopie przeszkolenia bojowego.
Koszt:

Ci ki Pistolet Blasterowy

Opis:

Ci ki pistolet blasterowy jest zbyt ci ki, aby uznawa go za bro lekk
mimo, e trzyma si go w jednej r ce. Jednak rozmiary blastera sprawiaj ,
e osoby o do sporej sile mog go traktowa jak bro lekk . Tak czy
inaczej, aby u ywa skutecznie tej broni potrzebne jest spore do wiadczenie

bojowe.

Wa ciwo ci:
Obra enia: 4

Typ broni: rednia bro dystansowa.
Og uszenie: brak.
Wielko : do 3lcm.
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Wymagania:
2 stopie przeszkolenia bojowego.
Koszt: 300k.
Uwagi:
Aby u ywa jako broni lekkiej, potrzebna jest Krzepa 6.

Karabin Blasterowy

Opis:
Trzymana w dwoch r kach | ejsza wersja karabinu blasterowego. Dzi ki
zmniejszeniu jego wielko ci i ci aru posta mo e swobodnie biega i
strzela Z tego blasteru. Bro strzela seriami.

Wa ciwo ci
Obra enia: 4

Typ broni: rednia bro dystansowa.
Og uszenie: 10-20 min.
Wielko  : do 50cm.
Wymagania:
2 stopie przeszkolenia bojowego.
Koszt: 650k.
Ci ki Karabin Blasterowy
Opis:
Ci szaiwi ksza wersja karabinu blasterowego. Bro musi by trzymana w
dwéch r  kach, co wi cej strzelanie z niej wymaga odpowiedniego podparci a
dla nég. Posta nie mo e strzela z tego karabinu podczas biegu. Karabin

strzela seriami.
Wa ciwo ci:
Obra enia: 5
Typ broni: ci kabro  dystansowa.
Og uszenie: 10-20 min.
Wielko :100cm.
Wymagania:
3 stopie przeszkolenia bojowego.
Koszt: 1300k.

Dzia ko Blasterowe

Opis:
Ci ki karabin maszynowy ustawiony na tréjnogu. Do jego przenoszenia
potrzeba dwéch oso6b, po jego ustawieniu nie mo na go przesuwa , a strzela
mo na tylko w okre lonym kierunku z odchyleniem, co najwy ej 0 90 stopni w
obie strony od punktu wyj ciowego. Postacie, ktére maj Krzep 10 lub
wi cej, nie potrzebuj zna Si nau ywaniu Ci kiej broni dystansowej. T
niewiedz rekompensuje im sia i masa ciaa, oraz podparcie broni, czyli

trojnog.
Wa ciwo ci
Obra enia: 6
Typ broni: ci kabro  dystansowa.
Typ broni: rednia bro dystansowa przy Krzepie 10.
Og uszenie: brak.
Wielko : ponad 120cm.
Wymagania:
3 stopie przeszkolenia bojowego.
Koszt: 3000k.

adunki Wybuchowe

Opis:
Wszelkiego rodzaju adunki, od granatéw zwykych, s onicznych, jonowych i
plazmowych, przez bomby w asnej konstrukcji, na ad unkach C4 ko «cz c.
Promie wybuchutookoo5m,b d dane pomieszczenie.

Wa ciwo ci
Obra enia: 2
Przyk ad: zwyk y granat
Og uszenie: 2 min.
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Koszt: 300k .

Obra enia: 4
Przyk ad: granat plazmowy
Og uszenie: 10 min.

Koszt:  400k.

Wymagania:
adunki Wybuchowe.

Pancerz
Lekki Pancerz
Opis:
Popularny, ale niezbyt skuteczny pancerz. Lekkie pa ncerze mo na dosta we
wszelkich rozmiarach, mog go nosi istoty dowolnej wielko ci.

Wa ciwo ci
Sztuczna Krzepa: 2.
Wymagania:
1 stopie Pancerz.
Koszt:  400k.

Ci ki Pancerz

Opis:
Ci  kie pancerze s rzadziej spotykane w galaktyce ni pancerze lekkie, te
jednak s du o lepsze. Potrafi wytrzyma naprawd  wiele. Tyle tylko, e
kosztuj tak e odpowiednio du 0.

Wa ciwo ci
Sztuczna Krzepa: 8.
Wymagania:
2 stopie Pancerz.
Koszt:  800k.

Pancerz Wspomagany

Opis:
Ci ki pancerz zaopatrzony dodatkowo w tarcze zasilan przez wmontowane
baterie. Dzi ki temu tarcza obmywa pancerz, daj ¢ dodatkow ochron . Co
wi cej pancerz taki wydaje si by jakby lakierowany albo jakby b yszcza .

Wa ciwo ci
Sztuczna Krzepa: 12.
Wymagania:
3 stopie Pancerz.
Koszt: 1500k.

Imperialny pancerz szturmowy

Opis:
Pancerz noszony przez Szturmowcow, wojsko Imperium. Najcz ciej jest
bia ego koloru, pokrywa cae ciao, w jego skad wc hodzi te he m
zaopatrzony w ro ne czujniki. Ma te dodatkowe wyposa enie jak linki,
latark czy inne podobne. Jest zdecydowanie lepszy ni zwyky ci ki
pancerz.

Wa ciwo ci
Sztuczna Krzepa: 14.
Wymagania:
3 stopie Pancerz.
Koszt:  3000k.
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Surowce/Materia y/Sprz t

Apteczka
Opis:
Apteczka zawiera wszystkie najwa niejsze przedmioty potrzebne do udzielania
pierwszej pomocy, banda e, rodki dezynfekuj ce, sole cuc ceiinne.
Wa ciwo ci:
Jeste wyposa ony w apteczk ze sprz tem medycznym.
Koszt: 70k.
Holopad
Opis:
Holopad jest to niedu e urz dzenie emituj ce tréjwymiarowy, b kitny obraz.

Mo esu vy jakpami tnik, lub jako rodzaj listu i komunikatora.
Wa ciwo ci:

Jeste  w posiadaniu urz dzenia komunikacyjnego.
Koszt:  250k.

Podr czny komputer

Opis:
Komputer taki jest niedu ych rozmiaréw, cho mo e przybiera r6 ne
ksztaty. Mo e by to po prostu tabliczka z czu ym na dotyk ekranem, mo e
by to spore urz dzenie na przedrami . Komputery takie posiadaj ré6 norodne
funkcje, przystosowane do potrzeb u ytkownika.

Wa ciwo ci
Jeste  w posiadaniu przeno nego komputera.

Koszt:  400k.
Surowiec

Opis:
Posiadasz jaki konkretny rodzaj surowca b d substancji. Mo esz jej u y
do budowy adunkéw wybuchowych, mo e to by eter, mo e by to skadnik
trucizny.

Wa ciwo ci
Jeste  w posiadaniu niewielkiej ilo ci jakiego surowca.

Koszt: 300k.

Zestaw Hakera

Opis:
W sk ad tego zestawu wchodz wtyki, niedu e urz dzenie dekoduj ce, kable,
dodatkowa klawiatura i inne podobne. Przy pomocy te go zestawu i
odpowiednich  umiej tnho ci otworzysz ka de drzwi, zamiesz ka de
zabezpieczenie i w amiesz si doka dego komputera.

Wa ciwo ci
Jeste  wyposa ony w sprz t potrzebny hakerowi.
Koszt:  300k.

Zestaw do naprawiania pancerzy

Opis:
W zestaw ten wchodz odpowiednie narz dzia, spawarka, m otek i inne podobne
a tak e odpowiednie cz ci. Za jego pomoc jeste w stanie naprawi ka dy
pancerz, potrzebujesz tylko do tego odpowiednich um iej tno cioraz czasu.

Wa ciwo ci
Jeste wyposa ony w sprz t potrzebny do naprawy pancerzy. Przy pomocy tego
zestawu jeste w stanie naprawi 7 punktow Sztucznej Krzepy.

Koszt: 200Kk.
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Zestaw do ulepszania broni

Opis:
Posiadasz narz dzia i cz ci, dzi ki ktérym jeste w stanie ulepszy ka d
bro . Potrzebujesz do tego odpowiednich umiegj tno ci i niewielk ilo

czasu.
Wa ciwo ci
Jeste wyposa ony w sprz t potrzebny do ulepszania broni.
Koszt:  300k. za zestaw 1 stopnia.
500k. za zestaw 2 stopnia.
700k. za zestaw 3 stopnia.

Zestaw Naprawczy

Opis:
W taki zestawie mo na znale cz do mniejszych urz dze , pow oki do
rozdartego poszycia statku, kable, wtyki i podzespo y do naprawy
elektronicznych cz ci maszyn. Przy pomocy tych cz ci jeste w stanie
wymieni przepalone ogniwa, zniszczon pow ok zast pi now i naprawi
cz elektronicznych urz dze , ktére maj mechaniczn usterk

Wa ciwo ci
Jeste w posiadaniu cz ci, ktére s potrzebne przy wi kszo ci napraw.
Cz cistarczy na 3 naprawy drobne i jedn du

Koszt:  500k.

Zestaw Narz dzi Technika

Opis:
W skad tego zestawu wchodz takie rzeczy jak np. narz dzia, mierniki
napi ci itd. Maj c ten zestaw i wa ciwe umiej tno ci jeste w stanie
naprawi i skonstruowa wiele. Potrzebne ci s jeszcze tylko odpowiednie
cz Ci.

Wa ciwo ci
Jeste wyposa ony w podstawowy sprz t technika.

Koszt: 150k.

Zestaw 0 nierza

Opis:
Ka dy wojak précz broni i pancerza ma mnéstwo innych r zeczy, ktére s
przydatne podczas misji. S po rdd nich takie rzeczy jak latarka, linka,
czasem kajdany, odrobina rodkdw pobudzaj cych, rodki dezynfekuj ce,

komunikatory i inne.
Wa ciwo ci

Jeste  w posiadaniu podstawowego sprz tu o nierskiego.
Koszt:  100k.
Je li wpadnie ci do g owy co , CZego nie ma na powy szejli cie wal mia o

do najbli szego MG!

Droidy — wci jeszcze nie jest rozstrzygni te czy droidy b d co
kosztowa czy nie.

Sprawy Organizacyjne

Najwa niejsze zao enie larpa: Moc, miecze wietlne i wszelkie zwi zane z
tym umiej tno ci s niedost pne dla graczy. Powody s dwa. Ci ko by oby
nam to wszystko opanowa i podejrzewamy, e larp sko czy by si po paru
minutach. Poza tym zbyt du a nawanica czuych na Moc psuje zupe nie

klimat. Po drugie s to sprawy czysto historyczne. W czasach, w ktorych

b dziemy gra czu ych na Moc by o niewielu, zaréwno po Jasnej ja k i Ciemnej
stronie. Imperium jeszcze nie wyszkoli o swych Inkw izytoréw ani Zabdéjcow, a

z kolei Jedi s zaraz po zniszczeniu zakonu. Dlatego prosz Si nie
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gniewa , ale postacie z Moc b d naznaczane przez MG, i g éwnie b d to
npce.

eby nie niszczy dynamiki larpa postanowili my wykorzysta patent Noriconu
mianowicie paski na zbroi i borni. llo paskow na zbroi oznacza ilo

sztucznej Krzepy pancerza, paski innego koloru ozna czaj naturalna obron
przeciwnika. Paski na broni oznaczaj punkty ataku postaci (z doliczonym
ewentualnym bonusem z Krzepy, je li jest to bro wr cz). Ju i tak tych
paskow jest sporo, wi ¢ co do Krzepy postaci jako takiej nie b dzie nigdzie
~wypaskowanej”.

Je li  wykonujesz atak inny ni normalny musisz go zadeklarowa ,
wypowiadaj ¢ odpowiednie s owo. Np. gdy prze czasz karabin na paralizator,

musisz  krzykn sparali I” albo co podobnego. Tak samo w przypadku

0g uszenia, tak e nale vy to zadeklarowa . Zasady tej nie trzeba u ywa w
przypadku, gdy chce si zaskoczy drug posta . Wtedy prawdopodobie stwo,
e posta  obroni si przed atakiem jest tak ma e, ewa ciwie zerowe i nie
trzeba si nim przejmowa

Gdy Krzepa postaci spadnie do 0 posta pada na ziemi i jest nieprzytomna.
W tej chwili mo na zadeklarowa dobicie jej, ale dopiero, kiedy posta

padnie. Krzepa nie mo e spa poni € 0. O mierci postaci decyduje nie
przypadek czy zbyt du y atak, a konkretna decyzja gracza.
W razie gdyby pojawiy si jakie nie ciso ci, pytania, pomysy b d po
prostu chcia by doda jak now ras , ktor chcia by zagra napisz do

nas lub na forum.
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Karta postaci

Posta
Gracz:

Krzepa:

Naturalna Obrona:
Atak:

Bonus z Krzepy:
Pancerz:

Krzepa

Wytrzyma o

Rasa:
Rozmiar:
Przynale no

Umiej tno ci:
U omno ci:

Ekwipunek:
Pancerz:
Bro
Inne:

Pochodznie:
PD: ()
Kredyty:
Uwagi:
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PRZYK ADOWA KARTA POSTACI

Karta postaci

POSTA ZA 20 PD

Posta :Juna Badoon (prawdziwe imi Jasmina Ereborn)
Gracz: Nyantara

Krzepa: 4

Naturalna Obrona: 1
Atak: Blaster: 3
Bonus z Krzepy: 1
Pancerz: 2

Krzepa Pancerz N.obrona

Wytrzyma o ) 4 2 1

Rasa: cz owiek
Rozmiar: redni
Przynale no :brak

Umiej tno ci:
Pancerze 1 stopie (4pd)
Przeszkolenie bojowe 1 stopie (4pd)
Technologia 2 stopie (4 + 8 pd)

U omno ci; -----

Ekwipunek:

Pancerz: lekki pancerz

Bro :lekki blaster

Inne: narz dzia, papiery po wiadcza] ce umiej
techniczne, itd....

Pochodznie: Tatooine

PD: 20 (2)

Kredyty: 15

Uwagi: zdrajca Imperium, od trzech lat si ukrywa

tho ci
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Obja nienia do karty

Posta : (tu wpisujesz imiona, nazwisko, pseudonimy, swojej postaci)
Gracz:  (tu wpisujesz swoje pseudo, najlepiej to z forum)

Krzepa: (tu wpisujesz warto swojej Krzepy spisane z wielko ci istot,
wykupione punkty Krzepy zapisz jako +X)
Naturalna Obrona: (tu wpisujesz warto swojej naturalnej obrony
spisane z wielko ci istot)
Atak: (tu wypisujesz bro jak posiadasz i jak w adasz, po
dwukropku wypisujesz jej obra enia, je li jest to bro do walki
wr cz dopisz tak e +X jako twdj bonus z Krzepy)
Bonus z Krzepy: (jest to 1/3 warto ci twojej Krzepy zaokr glona w
do , ten bonus dodajesz do atakéw broni wr cz)
Pancerz: (tu wpisujesz sztuczn Krzep noszonego przez ciebie
pancerza)
Krzepa Pancerz N.obrona

Wytrzyma o
(pod Krzep wpisujesz warto twojej Krzepy, pod Pancerzem, sztuczn Krzep
pancerza, a pod N.obrona warto twojej naturalnej obrony; przy ataku
przeciwnika liczy zaczynasz od lewej, najpierw od jego ataku odpisuj esz
warto twojej naturalnej obrony; oznacza to, e np. odskoczy e unikaj c
obra e ; potem pozosta warto odejmujesz od pancerza; tyle ran poch on
twoj pancerz; je li warto twojego pancerza spadnie do 0 reszt obra e
odejmujesz od Krzepy; gdy Krzepa spadnie do O, jest e nieprzytomny; pancerz
nie wyparowuje cz ci cioséw a poch ania je tak jakby stanowi twoje ¢ ia o,
dlatego jego punkty nazywane s sztuczn Krzep )
Rasa. (tu wpisujesz ras swojej postaci)
Rozmiar:  (tu wpisujesz rozmiar rasy swojej postaci)
Przynale Nno . (tu wpisujesz ugrupowania, do ktérych nale ysz, strony,
ktore popierasz, b d osoby, ktérym jeste wierny)
Umiej tno ci: (tutaj wpisujesz swoje umiej tno ci wraz ze stopniami,
obok mo esz napisa ilo wydanych na nie pd)
Uomno ci: (tutaj wypisujesz u omno ci, jakie posiada twoja posta )
Ekwipunek:

Pancerz: (tu wpisujesz pancerz, jaki posiadasz)

Bro - (tu wpisujesz bro , jak posiadasz)

Inne: (tu wpisujesz inne wa ne przedmioty, ktére posiadasz, w
tym adunki wybuchowe, przybory pracy, dokumenty it d)

Pochodznie: (twoja rodzinna planeta, miasto)

PD: () (tutaj wpisujesz ilo wydanych pdekéw, w nawiasie wpisujesz pd,
ktorych nie wyda e )

Kredyty: (twoja kasa)

Uwagi: (tutaj wpisujesz wszystkie wa ne informacje na temat twojej
postaci, w sposéb skrétowy; te informacije przydadz si MG w czasie larpa)
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