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ieder einmal hat éich LucasArts

an zwei bekannte Traditionen
gehalten: Verspatung und (iberlege-
ne Qualitat. Beide sind fast schon zu
Markenzeichen geworden. Eigentlich
sollte das Spiel im Friihjahr 1997 er-
scheinen — es wurde Herbst. Und in
Sachen Qualitdt kann man nur den
Hut ziehen. Auch wenn das Spiel nicht
jedermanns Geschmack ist, muf3 man
doch die aufwendige Programmierung
anerkennen. Sogar das Wasser flieR3t,
wenn man durchlauft ...

Die Auflosungen der Grafik sind gi-
gantisch gut — und gigantisch rechen-
intensiv. In den hohen Auflésungen ist
das Spiel praktisch unspielbar ...
(800x600 bereitet in einigen Leveln
schon Probleme — und das auf einem
P200MMX mit 32 Mbyte Speicher!?!)

Was auf jeden Fall einwandfrei funk-
tionierte, war die Marketing-Maschi-
ne. Eigene Homepage, ein Preview-
Video und Demo-Levels. Wie vom
Vorganger gewohnt, ist der Schwie-
rigkeitsgrad hoch, aber ein echter Jedi
sollte damit zurechtkommen.

Ansonsten bieten wir in diesem Buch
neben netten Informationen zum Hin-
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tergrund auch Fakten, die nicht im
Handbuch stehen und geben Tips zu
Waffen und Ausristung. Im Gegen-
satz zu andern 3D-Action-Spielen hat
der Spieler auch noch die Option, die
Macht zu benutzen — eine mystische
Kraft, die das Universum zusammen-
halt. Wie man diese Fahigkeiten ge-
schickt und effektiv einsetzt, ist Be-
standteil eines eigenen Kapitels.
Dann werden natirlich noch alle
Levels vorgestellt, und es wird be-
schrieben, wie man sie 18st — inklusi-
ve den Karten der Umgebungen.
Wenn es doch zu schwierig wird, gibt
es eine Reihe von Cheats, die wir
natdrlich auch vorstellen.

Und dann gibt es noch die Multiplayer-
Option und einen Webweiser.

Und jetzt bleibt uns nur noch, Ihnen
folgendes zu wiinschen:

Mége die Macht mit Dir sein ...
Die Autoren

Peter Schmitz & Christian Schmidt
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Dankesbhéh

Diejenigen unter Ihnen, die schon Fassen wir uns diesmal kurz:

mehrere unserer Bicher gelesen ha-

ben, werden wissen, was nun kommt:  Unser Dank gilt allen Personen, die
unser Dank an alle, die bei der Ent-  uns durch Zuspruch, Anfeuerungund
stehung dieses Buches mitgeholfen  Tips bei der Entstehung dieses Bu-
haben. ches unterstiitzt haben! ‘

Die Autoren
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EINLEITUNG

. = »A long time ago, in a galaxy far, far
. away ...«

Mit diesen Worten beginnen die Fil-
me der Star-Wars-Trilogie. Diese Tri-
logie hat Filmgeschichte geschrieben.
Nicht nur, daB diese Filme alle Rekor-
de gebrochen haben. Zum ersten Mal
in der Filmgeschichte zeigte sich die
Macht des Merchandising. Es gab
Blcher, Comics, Action-Figuren und
anderes Spielzeug — und es wird tag-
lich mehr.

Auch auf dem Gebiet der Computer-
spiele gab es bereits einige Publika-
tionen auf dem Markt — vor allem
»Flugsimulationen«, in denen man
sich an das Steuer eines X-Wings
oder eines TIE-Figthers setzt und als
Pilot verschiedene Missionen |8st.

LucasArts brachte nun mit Jedi Knight
die Fortsetzung eines 3D-Action-Spie-
le-Klassikers auf den Markt, in dem
Kyle Katarrn wieder die Hauptrolle
spielt. Im ersten Teil — der inzwischen
auf dem Index steht und daher nicht
beworben, also auch hier nicht ge-
nannt werden darf, infiltriert Kyle eine
Reihe Imperialer Basen, um an die

"’—.)
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der ultimativen Waffe des Univer-
sums. Teils freiwillig, teils wegen des
Geldes beschafft er die Plane und lei-
tet diese an die Allianz der Rebellen
weiter. Die Geschichte ist also ein
»Prequel« zu den Filmen.

Jedi Knight bildet nun den »Sequel«
— also die Fortsetzung — dieser Ge-
schichte. Kyle méchte sich flir den Tod
seines Vaters rachen und wird im Ver-
lauf dieser »Quest« mit den Kraften
der Macht vertraut.

Noch ein Wort in eigener Sache: Die-
ses Spiel ist sehr gewalttatig. Es hat
also durchaus einen guten Grund, daR
dieses Spiel erst ab 18 Jahren freige-
geben ist.

Plane des Todessterns zu gelangen,
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Die Geschichre
VoN Kyle KATARRN

Kapitel 1
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. Katarrn —ist kein unbeschriebe-
nes Blatt in der Geschichte des Im-
periums und der Rebellion. Im indizier-
ten Vorganger des Spiels war Kyle
noch als Séldner im Auftrag der Re-
bellen-Allianz unterwegs. Er stahl die
Plane des legendaren Todessterns und
leitete damit die Geschehnisse des
ersten Teil der Star-Wars-Trilogie ein.

Nun ist Kyle wieder da, diesmal aber
in einer Sache, die als personlicher
Rachefeldzug beginnt, sich dann aber
zu etwas entwickelt, von dem das
Schicksal des Universums abhangt.

Kyle méchte Rache fiir seinen Vater,
der von Jerec — einem Jedi-Meister
der Dunklen Seite der Macht — geto-
tet wurde, als er Rahn — einem Jedi-
Meister der Hellen Seite der Macht —
half, das Tal der Jedi zu verteidigen.

14

DIE GESCHICHTE VON KYLE KATARRN

er Held dleses Splels - Kyle

Dieses Tal ist eine Begrabnisstatte der
Jedi, wo sich die Seelen der Jedi ver-
gangener Zeiten befinden. Diese See-
len haben sich einen Teil der Macht
erhalten. Jeder Jedi, der in der Macht
erfahren ist, kann die Macht nutzen,
indem er die Seelen in sich aufnimmt
— die dunkle Variante — oder aber die
Seelen als Berater und stille Helfer
nutzt — die helle Variante.

Kyle st6Bt auf die Spur des »Jedi-
Friedhofs«, als er von 8t88 — einem
Droiden, der sich als Hehler verdingt
—eine Diskette seines Vaters erobert.

Als Verbundete hat unser Held ledig-
lich zwei Personen auf seiner Seite:

Jan Ors ist die einzige Person, die Kyle
als »Freund« bezeichnen wiirde. Sie
ist Mitglied der Allianz der Rebellen —
und das mit Herz und Seele. Sie hat
Kyle bereits im ersten Teil dieser Ge-
schichte geholfen, als er das Imperi-
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: TJm infiltrierte, um die Plane des Todes-

sterns zu stehlen. Nun steht sie vor der
Aufgabe, nicht nur Kyle immer wieder
aus allen méglichen, absonderlichen
Situationen zu retten, sondern sie mufi3
auch noch die Stelle seines Gewis-
sens Ubernehmen, um die Neue Re-
publik zu retten.

Rahn war der Jedi-Meister, der das
Tal der Jedi bis zu seinem Tod — und
durch sein Schweigen dariiber hinaus
— beschutzt hat. Er fuhrt Kyle in die
Grundlagen der Macht ein — mit Hilfe
des Tagebuchs in Diskettenform —
und er hat ein Lichtschwert fir Kyle
im Haus von dessen Vater deponiert.

Aber um Jerec und seine Gruppe der
Dunklen Jedi aufzuhalten, muf3 sich
Kyle mit den Kraften der Macht ver-

traut machen. Diese Tatsache macht™
aus der Verfolgungsjagd auf Jerec eine
Reise in das Innere seines Selbst,
wéhrend seine Taten in der Zwischen-
zeit seine spatere Ausrichtung zu ei-
ner Seite der Macht festlegen.

Wie Kyles Entscheidung auch aus-
fallt, sie wird das Gesicht des Univer-
sums verandern. '



DIE GESCHICHTE VON KYLE KATARRN
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as ware ein solches Spiel ohne
die Gegner mit all ihren Fines-
sen und Unterschieden, die am be-
sten noch jeden Typ individuell ma-
chen? Eben — es ware ein langweili-
ges Spiel. Jedi Knight setzt in dieser
Beziehung etwas andere MaRstabe.
Hier hat jeder Gegner seine Beson-
derheiten, und es gibt zu jeder Waffe
eine Gegenwaffe und zu jeder Vertei-
digung eine Waffe oder eine Taktik,
die diese Verteidigung zunichtemacht.

Die Waffen haben ein eigenes Kapi-
tel, aber zu jeder Waffe gehort eine
Person, die diese auch bedient. Wir
wollen hier die Starken und Schwa-
chen der Gegner vorstellen, damit Sie
sich einen Plan zurechtlegen kénnen,
wie Sie gegen diese Gestalten vorge-
hen wollen.

w*
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Dieses Kapitel gliedert sich in drei
Abschnitte, da Sie es mit drei ver-
schiedenen Typen von Gegnern zu
tun haben.

Die Dunklen Jedi

Die Dunklen Jedi sind die Clique von
Jerec, dem Dunklen Jedi Master, der
das Tal der Jedi erobern méchte, um
mit den dortigen Geheimnissen die
Herrschaft Gber das bekannte Univer-
sum an sich zu reiBBen.

Im Laufe des Spiels tauchen immer
wieder seine Gefolgsleute auf, um
Kyle Katarrn — unseren Helden — zu
stoppen. Sie kommen an diesen
Dunklen Jedi nur vorbei, wenn Sie sie
im Lichtschwert-Duell bezwingen kén-
nen. Jeder hat da seine eigene Tak-
tik, die wir lhnen natirlich nicht vor-
enthalten wollen.



Jerecs Gesicht ist von Tatowierungen
»Uberzogen«. Seine leeren Augen-
héhlen werden von der Binde ver-
deckt. Er sieht nur mit Hilfe der Macht
und ist von der Dunklen Seite korrum-
piert worden. Sein einziger Wunsch
ist die absolute Macht, die ihm das
Tal der Jedi geben kann. Jerec hat
durch die Ermordung von Kyles Va-
ter vom Tal der Jedi erfahren. Der
Eroberung dieses Tals gilt sein gan-
zes Streben. Seine Macht kann sich
fast mit den Kraften Darth Vaders
messen.

Im Kampf gegen Jerec hilft nur das
Lichtschwert. Den Schaden von nor-
malen Waffen absorbiert er, die Ener-
gie benutzt er zur Regeneration.

Im Kampf gegen Jerec haben Sie ein
echtes Problem: Wenn er in dem
Turm in der Mitte in seine Regenera-
tions-Blase gelangt, dann haben Sie
schlechte Karten. Je langer er in die-
ser Blase bleibt, desto schneller kom-
men die beiden Statuen und versper-
ren den Ausgang. Hinter den Statuen
ist ein Schalter, der sie stoppt, aber =
nur bis zum néchsten Besuch Jerecs.

-

Hier eine Taktik, die so schon funk-
tioniert hat: Locken Sie Jerec in eine
Nische. Spielen Sie den Unfahigen,
und locken Sie ihn im Kampf hier hin-

ein. Dann setzen Sie mit Hilfe der
Macht zu einem Sprung tiber ihn drii-
ber an. Mit dem Lichtschwert halten
Sie ihn in der Ecke. Sein Schwert-
kampf ist schlecht, seine Macht da-
gegen gewaltig. Fahren Sie alles an
Schutz und Heilung auf, was Sie ha-
ben! :

Viel Gluck!
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Boc ist ein Twi‘lek. Er hat sich den sar-
kastischen Humor dieser Rasse be-
wahrt und versucht immer wieder, sei-
ne Witze anzubringen, wenn er sich
im Vorteil sieht. Er kdmpft mit zwei
Lichtschwertern und ist sehr schnell.
Boc ist der engste Vertraute von
Jerec.

Boc wirft recht gerne eines seiner
Lichtschwerter als Ablenkung auf den
Gegner, wahrend er mit dem ande-
ren einen Frontalangriff startet. Vor-
sicht! Er holt sich das zweite Schwert
oft mit Hilfe von Telekinese wieder.

=,
®
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nen Gang zu drangen, denn dann
wird seine Beweglichkeit einge-
schrankt, und er verliert seinen groB-
ten Vorteil.

Sariss

Das beherrschte Auftreten tauscht
nicht: Sariss ist kalt wie ein Gletscher
und ebenso gefihllos. Sie beobach-
tet einen Gegner lange, um seine
Schwachstellen herauszufinden. Ver-
suchen Sie nicht, sich mit ihr auf psy-
chologische Spielchen einzulassen,
die werden nicht funktionieren.

Versuchen Sie im Kampf, Boc in éii"‘ i



" Sariss verlaRt sich mehr auf die Tech-
nik als auf rohe Kraft. Ihr Stilim Kampf
mit dem Lichtschwert ist sehenswert
und klassisch schén. Aber machen
Sie nicht den Fehler, sie zu unter-
schatzen.

Stellen Sie sich ihrim Kampf mit dem
Schwert, und halten Sie die Dame
beschaftigt, sonst werden noch die
Dunklen Seiten der Macht ausge-
packt. Heilen Sie sich zwischendurch
Ofters.

Das Auffallendste an Maws Erschei-
nung ist der fehlende Unterleib. In ei-
nem Duell gegen Rahn, einen Jedi-
Meister der Hellen Seite der Macht,
verlor er beide Beine und wird nun nur
noch von seinem Haf3 am Leben ge-
halten. Da er statt Beinen nun eine

Schwebe-Einheit besitzt, kann er flie="
gen, was er auch leidlich ausnutzt.

Auch wenn sich Maw schnell bewegt,
so kommen seine Schlage doch lang-
sam. Er achtet wenig auf seine Ver-
teidigung, sondern vertraut auf seine
brutale Kraft. Wenn Sie ihn mehrmals
hintereinander treffen, dann besteht
die Moglichkeit, daf3 er zu einem Ber-
serker wird. ‘

Gorc und Pic

Die beiden treten nur als Team auf.
Sie behaupten, Zwillinge zu sein, und
tatsachlich scheinen sie jeweils die
Gedanken des anderen zu kennen. 8
Sie werden immer versuchen, einen

Gegner in die Mitte zu nehmen, um

ihn dann von beiden Seiten zu bear-
beiten. Gorc ist groB, langsam und



. B ﬁ‘hig, Pic hingegen klein, schnell und

DIE GEGNER

giftig.

Pic wird sich immer so bewegen, dai
der Gegner zwischen den Zwillingen
steht, wahrend Gorc versucht, den
»Griff« — eine Fahigkeit der Dunklen
Seite der Macht — anzuwenden.

Trennen Sie die beiden, dann lassen
sie sich leicht besiegen. Gehen Sie
am Anfang schnell rickwarts, und
springen Sie Uber die Kante eine Ebe-
ne tiefer. Pic wird lhnen folgen, wah-
rend Gorc oben bleibt. Nun nehmen
Sie sich erst den Kleinen vor, dann
heilen Sie sich, bevor der Gro3e an
die Reihe kommt.

Yun

Fur Yun scheint es noch Hoffnung zu
geben — er ist noch nicht vollstandig
der Dunklen Seite der Macht verfal-

-
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len. Leider gibtihm auch das Gemisch
aus Fahigkeiten der Hellen und der
Dunklen Seite der Macht viele Mog-
lichkeiten an die Hand, so daB man
ihn nur sehr schlecht einschatzen
kann. Sein Hauptnachteil dirfte sei-
ne Unbeherrschtheit sein.

Die beste Taktik gegen Yun dirfte ein
»stand-and-deliver« sein. Bleiben Sie
stehen, wahrend er seine kleinen
Tricks probiert, und schalten Sie ihn
mit einigen gezielten Schlagen aus.

Andere Personen

Unter anderen Personen verstehen
wir andere Humanoide, die sich meist
als Kopfgeldjager oder gedungene
Soldner in den Weg stellen. Die Ras-
sen sind unterschiedlich, die Mitglie-
der einer Rasse dagegen stereotyp.
Das heif3t, alle Mitglieder einer Ras-
se reagieren auf die gleiche Weise.
Das stimmt zwar nicht unbedingt im-
mer, aber meistens. Ein Gran mit ei-
nem Sturmtruppengewehr reagiert
etwas anders als einer mit bloBen
Fausten ...




" Feld Sturmtruppen
(Field Stormtrooper)

Typ: Imperium
Kampfkraft: sehr hoch

Dieses Einheiten sind die Elite der
Sturmtruppen. Die Ausristung ist
deutlich besser als normalerweise.
Die Bewaffnung besteht aus Rail-
Detonatoren oder Schnellfeuerge-
wehren. Meist sind diese Truppen
durch einen guten Schild geschiitzt.

FuBganger

Typ: Friedliche Person
Kampfkraft: —

In jeder Stadt gibt es Leute, die dort
wohnen, und in jeder Fabrik gibt es =
Menschen, die dort arbeiten — auch
wenn sie in der Regel keine korper-
lich anstrengende Arbeiten ausfih- =
ren. Diese Personen sind harmlos.

Gamorreanische Wache
(Gamorrean Guard)
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yp: Kopfgeldjager
Kampfkraft: hoch/gering

Die Rasse der Gamorreaner ist im ge-
samten bekannten Universum ge-
farchtet als brutale Schlager mit ei-
ner riesigen Axt. Aus diesem Grund
gibt es auch diese zwei Einteilungen.
Wenn Sie sich mit einem Gamorrea-
ner auf einen Nahkampf einlassen,
werden Sie betrachtlichen Schaden
nehmen. SchieBen und Zuruckwei-
chen ist hier die richtige Taktik, dann
sollten die Wesen ihren Schrecken
verlieren. Auch wenn sich der Kampf
hinziehen kann, denn nicht nur beim
Trinken vertragen diese Wesen un-
glaublich viel ...

Grab Tusker (Grave Tusken)

Typ: Kopfgeldjager
Kampfkraft: mittel

Bei dieser Gruppe handelt es sich um
»Freunde« des Dunklen Jedis Maw.
Gelegentlich flhren sie fur ihn ein
paar Auftrage aus - sie erledigen also
die Drecksarbeit fur ihn. Die Tusker
schrecken nicht vor Leichenfledderei
zuriick. |hre Lieblingswaffe ist eine
modifizierte Armbrust, die Bogen-
bichse.




Typ: Kopfgeldjager

Kampfkraft: mittel

Die Gran verfligen Uber die groBte
Bandbreite an Waffen von allen im
Spiel vorkommenden Séldnern. Sie
sind nicht unbedingt die besten Schut-
zen, kbnnen aber schon zwei Treffer
einstecken, ehe sie zusammenbre-
chen. Besonders das Auftreten in
Teams mit unterschiedlicher Bewaff-
nung macht sie gefahrlich. Ein Gran
schiel3t mit einem Blaster, wahrend
ein anderer gleichzeitig den Gegner
mit bloBen Fausten angreift. Ihre ab-

solute Lieblingswaffe ist jedoch der”
Thermal Detonator. Seien Sie also auf =
eine Uberraschung gefaBt. .

Imperiales Kommando
(Imperial Commando)

Typ: Imperium

Kampfkraft: hoch

Die Mitglieder des Imperialen Kom-

mandos bilden die Elite der Offiziere. %

Sie tragen in der Regel ein Gewehr
und schieBen auch recht gut. lhr
Hauptvorteil ist inre hohe Geschwin- =
digkeit, die sie ausgezeichnet zum
Ausweichen einsetzen kénnen. Im
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- ‘ahkampf haben sie aber nur die blo- Roadian

Ben Fauste zur Verfigung.

Offizier (Officer)

Typ: Imperium
Kampfkraft: mittel

Eine Pistole ist alles, was ein Offizier
des Imperiums an Bewaffnung mit
sich herumtragt. Diese Leute geben
Befehle und kdmpfen nur im Notfall.
Lassen Sie sich aber davon nicht tau-
schen, denn auch wenn der Blaster
nicht viel Schaden anrichtet, schieBen
sie doch ausgezeichnet.

=,
d

Typ: Kopfgeldjager
Kampfkraft: gering

Sollte irgendwann mal eine Liste mit
den unbeliebtesten Rassen des Uni-
versums aufgestellt werden, dann
werden die Roadians sicher als eine
der ersten Rassen genannt. Sie gel-
ten als hinterhéltig, verschlagen, gie-
rig und gemein. Ihre Hauptstarke sind
Angriffe aus dem Hinterhalt, denn fiir
einen offenen Kampf fehlen ihnen der
Mut und die Fahigkeiten.




Typ: Imperium
Kampfkraft: mittel

Diese Truppen des Imperiums zeich-
nen sich vor allem durch ihre Loyali-
tat aus. Sie sind nicht sonderlich ein-
fallsreich, wenn es um Hinterhalte
oder originelle Plane beim Angriff
geht, aber man sollte sie nicht unter-
schatzen. lhre Panzerung gibt ihnen
einen recht guten Schutz, und das
Sturmtruppengewehr kann schon
recht unangenehm werden, wenn es
in rauhen Mengen auftaucht.

Typ: Kopfgeldjager

Kampfkraft: sehr hoch

Diese Echsen sind die Elite der Kopf-
geldjager, auf die Sie in diesem Spiel
treffen kénnen. Sie halten recht viel
aus und sind mit Erschitterungs-
gewehren bewaffnet. Sie sollten sich
auf ihre Geschwindigkeit verlassen

kénnen, wenn Sie auf Trandoshan

treffen, denn dann kénnen Sie es mit
den langsamen Waffen aufnehmen.
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. S naught

Typ: Friedliche Person
Kampfkraft: —

Die Rasse der Ugnaught arbeitet zum
grof3en Teil in den Fabriken der Men-
schen, denn korperlich schwere Ar-
beit macht diesen Wesen nichts aus.
Abgesehen von ihrer schlechten Lau-
ne sind sie aber harmlos.

8t88
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Typ: Droide, Handlungstrager
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Kampfkraft: —

8t88 war urspriinglich ein ganz nor-
maler Buchhaltungdroide. In seinem
Bestreben, menschlicher zu werden,
ging er dann doch etwas weit und hat
die Ziele der Menschen leider falsch
verstanden. Er strebt nach Geld und
Macht — wie falsch liegt er eigentlich
mit seiner Einschatzung der Men-
schen? Wie er es bekommt, ist ihm
egal. Er befindet sich zu Beginn des
Spiels in Besitz der Diskette mit den
Aufzeichnungen (iber das Tal der
Jedi.

Wesen

Unter Wesen ist alles zusammenge-
faBt, was nicht zumindest »grob
menschlich« ist. Hier sind Droiden,
die kein eigenes BewuBtsein haben,
Tiere und alles andere, was wir nicht
unbedingt einordnen konnten.

Wir kénnen uns gerne iiber diese Li-
ste streiten, aber eine Einteilung muf3-
ten wir treffen, und wir haben uns fir
diese Art der Klassifizierung entschie-
den.




Typ: Imperium

Kampfkraft: sehr hoch

AT-ST steht fur All Terrain Scout
Transport— etwa Scout-Fahrzeug fiir
jedes Geldnde. Der AT-ST wird von
zwei Imperialen Soldaten gesteuert.
Sie sind schnell, aber dennoch recht
gut bewaffnet. Die schwache Stelle ist
die Panzerung. Versuchen Sie es
aber besser nicht mit Energiewaffen.

Ein Angriff mit dem Lichtschwert auf:

die Beine ist eine erfolgversprechen-
de Taktik.

Drugon

Typ: Fischartige
Kampfkraft: gering

Am besten weichen Sie diesem Tier
im Wasser ganz einfach aus. Schwim-
men Sie schnell, und schlagen Sie
gelegentlich einen Haken im Wasser,
denn mit dem Wenden hat unser
Freund seine Probleme. Lassen Sie
sich nur nicht beiBen ...
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M Gonk Die Einstufung der Kampfkraft beruht
wieder auf der relativen Schwerfallig-
. Typ: Droide/friedlich keit dieses Wesens. Achten Sie immer
darauf, nicht am falschen Ende — also
dem Maul — zu stehen, denn sonst
kann es sehr unangenehm werden.

Kampfkraft: —

Der Gonk ist ein Transformator-Droide,
der auch als mobiler Generator einge-
setzt werden kann. Er ist friedlich, also
lassen Sie ihn einfach in Ruhe. Schau-
en Sie aber mal in sein Innenleben,
denn hier kdnnen sich wahre Schatze
an Power-Ups verbergen.

Mailoc

Kell-Drachen (Kell Dragon)

Typ: Insekt

Kampfkraft: mittel

Mailoc fliegen, sind schnell und ha-
Typ: Haustier ben elnen. Staghel, der durch den
Schutzschild dringt. Auf der anderen
Kampfkraft: gering Seite reicht ein halbwegs brauchba-

£
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" rer Treffer, um sie fir immer aus der
Luft zu holen. Halten Sie diese Dinger
einfach nur auf Distanz.

Mausroboter (Mouse Bot)

Typ: Droide/friedlich
Kampfkraft: —

Dieser Roboter dient der Uberbrin-
gung von Dokumenten. Er flitzt Gber
den Boden und ist ansonsten absolut
harmlos.

Remote

Typ: Droide
Kampfkraft: gering
Remotes sind die klassischen Trai-

ningsgerate der Jedi. Sie sollen eine
Lernhilfe fur den Umgang mit dem

Lichtschwert sein. Der kleine Laser st

.

. - . -

zwar nicht ganz harmlos, aber auch
nicht ibermafig gefahrlich. Allerdings
sind diese Dinger recht schnell und @

wendig.

Robotersonde (Probe Droid)

Typ: Imperium

Kampfkraft: mittel

Diese Sonden sind langsam, haben
aber als Bewaffnung eine Waffe, die
dem Sturmtruppengewehr entspricht.
Und schlecht schieBen tun diese Din-
ger auch nicht. Leider kénnen Sie mit
einem Wrack nicht viel anfangen,
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Wachroboter (Sentry Droid)

4 ‘enn sie explodieren bei einem todli-
~ chen Treffer mit einer kurzen Zeit-
verzdgerung.

R2-Einheit (R2 Unit)
Typ: Droide/friedlich

Kampfkraft: —

R2-Einheiten sind DIE Standard-
roboter der Weltraumfahrt. Sie kén-
nen als Navigator, fir Kommunika-
tion und als Ingenieur eingesetzt wer-
den. Auch wenn ihr Aussehen etwas
an eine Mulltonne erinnert, will doch
kein Flieger diesen kleinen Freund
missen.

Typ: Imperium

Kampfkraft: mittel

Diese Roboter sind so eine Art
Polizeitruppe. Sie erkennen sie nicht
immer als Feind, aber wenn man Kyle
erkannt hat, wird geschossen. Die
Wachroboter sind nicht leicht zu tref-
fen, aber wenn das einmal gelingt,
sollte es keine weiteren Probleme
geben.
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" Wasser Cyc (Water Cyc)

Typ: Quallenartige
Kampfkraft: mittel

Diese »Qualle« ist mit giftigen Tenta-
keln ausgestattet, die blitzschnell an-
greifen kénnen. Halten Sie sich von
diesen Wesen, wenn maéglich, fern.
Sollte das nicht gelingen, dann er-
ledigen Sie sie aus der Entfernung.
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Wakten und AusrisTung

Kapitel 7
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' ‘Es gibt kein »gutes« 3D-Action-

spiel, in dem man nicht unter ei-
ner Vielzahl von Waffen wahlen kann.
Leider haben die meisten Waffen un-
terschiedliche Vor- und Nachteile. Hier
gilt das Prinzip: Auf einen groben Klotz
gehort ein grober Keil.

Damit Sie nicht vollstandig die Orien-
tierung verlieren, geben wir Ihnen hier
einen Uberblick tiber die Waffen und
die sonstige Ausristung.

Die Waffen

In einem Punkt kénnten Sie recht ha-
ben: Je gréBer die Kanone, desto
leichter und desto mehr Spaf3!?!

Aber es gibt ein schwerwiegendes
Problem: Die Ressourcen sind be-
grenzt! Vor allem die Energiezellen
sind nicht unerschopflich — es sei
denn, Sie benutzen einen Cheat,
aber Sie wissen ja, wo da die Pro-
bleme liegen.

dann doch nicht verheimlichen: Es
mag zwar fir jede Waffe einen beson-
deren Anwendungsbereich geben,
aber nicht jeder Spieler kommt mit je-
der Waffe gleich gut zurecht. Benut-
zen Sie als Waffe, was lhnen weiter-
hilft, und gehen Sie da auf Nummer
sicher. Im Zweifelsfall sichern Sie das
Spiel und setzen dann die Waffe ein.
Hat sie den gewlinschten Effekt, fein,
wenn nicht, dann laden Sie das Spiel
einfach wieder ein und starten neu ...
Wenn ein Schaden angegeben ist,
dann istimmer die Menge an »Schild-
Einheiten« (SE) gemeint, die durch
einen Treffer gestrichen werden.

Faust

Eine Sache wollen wir lhnen aber



Tja ... die blanke Faust ist die letzte
Méglichkeit zur Verteidigung. Wenn
Ihnen die Munition ausgeht und kein
Nachschub in Sicht ist, dann bleibt Ih-
nen aber nichts anderes (brig. Las-
sen Sie das aber nicht zur Gewohn-
heit werden, denn diese Taktik verkiirzt
das Leben lhres Helden spirbar.

Haben Sie lhre Finger auf ein Licht-
schwert gelegt, dann hat sich das Pro-
blem geldst.

Kyles Blaster (Bryar-Pistole)

Munitionstyp: Energie Zellen

Munition — Fassungsvermégen: 500

Munition — Verbrauch: 1 Einheit pro
Schuf3

Schaden — Kurze Distanz: 30 Schild- |
Einheiten (SE); Schaden, 1aBt mit gro-
Berer Entfernung nach '

Die Laserpistole ist in erster Linie
genau, nicht besonders schnell und
nicht besonders durchschlagskraftig, =
aber sie ist eine Allzweckwaffe. Vor
allem der geringe Munitionsverbrauch
macht sich positiv bemerkbar. Wech-
seln Sie also rechtzeitig auf diese
Waffe, wenn lhre Munition zur Neige
geht.

Sturmtruppengewehr

Munitionstyp: Energiezellen
Munition — Fassungsvermogen: 500

Munition — Verbrauch: 2 Einheiten pro
SchuB i
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Schaden, 1aBt mit groBerer Entfer-
nung nach

Das Standardgewehr der Imperialen
Sturmtruppen feuert in schneller Fol-
ge, aber nicht sonderlich genau. Ge-
nau das richtige, um eine kleine Grup-
pe von Gegnern zu bekampfen, wenn
man noch nicht Uber die groBen Kali-
ber des spateren Spiels verfugt. Auch
fr den alltaglichen Gebrauch kann
man das Sturmtruppengewehr ver-
wenden, nur der hohe Energiever-
brauch spricht dagegen.

Thermal Detonator

Munitionstyp: Granate

Munition — Fassungsvermaégen: 30

<,
2

38

Schaden — Kurze Distanz: 30 SE

Schaden durch einen direkten Tref-
fer: ca. 70 SE Schaden, nimmt ent-
sprechend der Entfernung vom Explo-
sionszentrum ab.

Erste Feueroption: Feuerknopf ge-
drickt halten, um weiter zu werfen,
Explosion bei Aufschlag.

Zweite Feueroption: Wie die erste
Option, aber die Granate zindet mit
drei Sekunden Verzdgerung.

Ein Thermal Detonator kann sehr
effektiv sein, wenn Sie es mit einer
Gruppe zu tun haben. In erster Linie
sollten Sie diese Waffe benutzen,
wenn Sie an einer Kante stehen — in
erhohter Position. Ansonsten werfen
Sie das Ding weit. Verschwenden Sie
die Thermal Detonatoren nicht auf
einzelne Gegner, denn dafiir sind die
Dinger doch zu selten.

Bogenbiichse

Hier hat mal wieder der Ubersetzer
voll zugeschlagen. »Bowcaster« ist
zwar im Prinzip nicht Ubersetzbar —
auch in den Filmen wird der Begriff
nicht tibersetzt —, aber mu3 man sich
immer so austoben? Wenn man sich
im Englischen unter einem Begriff




“nichts vorstellen kann, muB man ihn

dann mit Gewalt ins Deutsche Uber-
tragen, wo die Bedeutung immer noch
unverstandlich bleibt.

Stellen Sie sich bei diesem Gerat ein-
fach eine Armbrust vor, die Energie-
blitze verschief3t.

Munitionstyp: Power-Zellen
Munition — Fassungsvermdgen: 500

Munition — Verbrauch (Erste Feuer-
option): siehe unten

Munition — Verbrauch (Zweite Feuer-
option): 2 Einheiten pro Schul3

Schaden — Kurze Distanz: 60 SE
Schaden, vermindert sich gering mit
der Entfernung

Erste Feueroption: Je langer Sie den™
Feuerknopf gedrlckt halten, desto
mehr Schiisse werden ausgelést,
aber auch mehr Energie wird ver- =
braucht — 1 = 2 Einheiten, 3 = 4 Ein-
heiten, 5 = 6 Einheiten

Zweite Feueroption: Hier haben Sie
einen »Billiardschuf3«. Ein Schu3 wird
gelost, der von Wanden reflektiert wird.

Die Bogenblichse ist eine nette Er-
ganzung der Bewaffnung fur Gefech-
te in engen Raumen — wie in Gebau-

den oder Schiffen. Die erste Option “ ‘

hat einen Effekt wie eine Schrotflinte,

die zweite Option kann man immer

einsetzen, wenn man hinter der nich-
ste Ecke einen der bésen Buben er-
wartet ... i
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" Die Bogenblichse macht das Sturm-
truppengewehr eigentlich Gberflussig,
auch wenn die Feuergeschwindigkeit
dieser Waffen geringer als die des
Gewehrs ist.

Tips zum Einsatz der Bogenbiichse

B Nutzen Sie die Bogenbiichse zum
SchuB auf weit entfernte Gegner
(Zweite Feueroption). Der Effekt ist
besser als bei (fast) jeder anderen
Waffe auf die Distanz.

Imperiales Schnellfeuergewehr

Munitionstyp: Power-Zellen
Munition — Fassungsvermégen: 500

Munition — Verbrauch (Erste Feuer-
option): 1 Einheit pro Schu

*
T

Munition — Verbrauch (Zweite Feuef— -
option): 3 Einheiten pro Schuf3

Schaden — Kurze Distanz: ca. 20 SE
pro Schuf3. Der Schaden verringert
sich mit der Entfernung.

Erste Feueroption: schnelle, einzelne
Schisse

Zweite Feueroption: dreifacher Schuf3,
wobei alle drei »Schiisse« vollen
Schaden verursachen

Reden wir von Waffen, dann diirfen
wir dieses »Meisterstlick« nicht ver-
gessen, denn hier gibt es alles, was
man sich wunschen kann. Auch mit
der ersten Feueroption bekommen
Sie (fast) jeden Gegner klein, wenn
Sie nur genug Munition haben und auf
der Feuertaste bleiben. Leider ist die
Waffe nicht GberméaBig genau, aber
sie bekommt von uns das Pradikat
»empfehlenswert«.

Gewohnen Sie es sich aber an, die
Finger vom Feuerknopf zu nehmen,
denn der Munitionsverbrauch nimmt
ungeahnte Dimensionen an, wenn
Sie die Gegner so lange mit Dauer-
feuer eindecken, bis diese auch ganz
sicher am Boden liegen ...




Munitionstyp: Rail-Ladungen

Munition — Fassungsvermégen: 30

Munition — Verbrauch: 1 Einheit pro
Schu3

Schaden von direktem Treffer (Erste
Feueroption): ca. 130 SE Schaden,
nimmt mit zunehmender Entfernung
ab.

Schaden von direktem Treffer (Zwei-
te Feueroption): ca. 110 SE und ca.
10 Lebenspunkte, nimmt mit zuneh-
mender Entfernung ab.

Erste Feueroption: Explosion bei Auf-
prall

Zweite Feueroption: Heftet sich am
Ziel an und explodiert mit einer Zeit-
verzogerung

Der Rail-Detonator ist die Waffe, die
einem Raketenwerfer am nachsten
kommt. Die Geschosse explodieren
beim Aufschlag oder mit einer Zeit-
verzogerung, nachdem sie sich am
Ziel festgeheftet haben.

Der Effekt bei der Schadensverteilung

ist der einer Granate, also sollten Sie

nicht in der direkten Umgebung des
Ziels stehen.

Kommen wir zu den Nachteilen: Die
geringe Menge an Munition kann ein
echter Nachteil sein, denn sie geht
prinzipiell dann aus, wenn man sie
gerade besonders bendétigt. Ein wei-
teres Minus ist die geringe Feuer-
geschwindigkeit, aber wo man trifft,
wéachst sowieso kein Gras mehr, also
kann man Uber diesen Nachteil auch
mal hinwegsehen ...
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Munitionstyp: Granate

Munition — Fassungsvermégen: 30

Schaden durch direkten Treffer: ca.
100 SE Schaden, nimmt mit zuneh-
mender Entfernung ab

Erste Feueroption: Kann an einer
Wand, einer Tiir oder auf dem Boden
angebracht werden und explodiert
nach einer Sekunde

Zweite Feueroption: Anwendung wie
oben, aber nach einer Sekunde
macht sich die Explosivladung scharf
und funktioniert auf Annaherung.
Nach einer Minute explodiert die La-
dung automatisch.

Mit diesen garstigen Dingern kénnen
Sie dem Gegner schon eine bittere

Mehrspieler-Modus kann man das
»hinterhaltige« Potential dieser Waf-
fe voll ausnutzen. Besonders, wenn
Sie die Krafte der Macht einsetzen,
wird diese Waffe richtig bose ...

Tips zur Verwendung

B Nehmen Sie eine Mine, und benut-
zen Sie den »Machtsprung«. Las-
sen Sie die gezliindete Mine auf
den Gegner fallen ...

M Bindeln Sie die Ladungen, damit
Sie auch jemanden erwischen kon-
nen, der noch auf maximalen Schil-
den und bei guter Gesundheit ist ...

Uberraschung bereiten. Vor allemim



B Die Minen werden besonders im
Mehrspieler-Modus sehr machtig.
Heben Sie sich die Dinger also bis
zum richtigen Moment auf.

B »Machtsicht« (Force Sight) erkennt
die Minen, also nicht darauf verlas-
sen.

B Explosivwaffen I6sen Minen aus.
Ein SchuB mit einem Rail-Detona-
tor kann eine ganzes Minenfeld
rdumen.

Erschitterungsgewehr

Munitionstyp: Energie-Zellen
Munition — Fassungsvermégen: 500

Munition — Verbrauch (Erste Feuer-
option): 8 Einheiten pro Schuf3

Munition — Verbrauch (Zweite Feuer-
option): 4 Einheiten pro Schuf3

Schaden durch direkten Treffer (E'

ste Feueroption): 100 SE Schaden,
verringert sich mit zunehmender Ent-
fernung :

Schaden durch direkten Treffer (Zwei-
te Feueroption): 80 SE Schaden, be-
sonders geeignet fir enge Raume

Erste Feueroption: Eine Kugel aus
ionisierter Luft explodiert beim Auf-
prall, &hnlich wie eine Granate

Zweite Feueroption: eine Art Schrot- 1
gewehr mit ionisierter Luft

Diese Waffe ist Geschmackssache,
uns war sie immer etwas teuer in der
Anwendung, aber wer sie mag und
damit zurechtkommt, der soll sich
nicht abschrecken lassen. Probieren
hei3t auch hier das Zauberwort ...

Tip zur Verwendung des
Erschitterungsgewehr

B Die Zweite Feueroption treibt den
Gegner férmlich vor sich her. Die =
schiere Wucht des Treffers treibt
ihn zurdck. Nutzen Sie diesen Ef-

fekt an Abgriinden oder in vermin-
tem Gebiet. Vorsicht, so mancher ]
Spieler hat sich damit allerdings
auch schon selbst tber eine Klip-
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pe geschossen, denn das Teil hat
einen hoéllischen Riickstof3.

Lichtschwert

Erste Feueroption: Schlag in die ge-
wunschte Richtung

Zweite Feueroption: Schlagkombina-

tion in die gewlinschte Richtung

Das Lichtschwert — die Waffe eines
Jedi-Ritters — ist die machtigste Waf-
fe des Spiels, deshalb haben wir uns
auch die Schadensangaben gespart.
In der Regel gilt: Nicht-Jedi sind bei
einem Treffer tot, Jedi kommen noch
mal davon ... Lassen Sie sich trotz-
dem nicht treffen.

Das netteste bei einem Lichtschwert
ist die automatische Parade von

Schiissen, die irgendwelche Schur-

ken auf den Spieler abfeuern. Stehen
Sie einfach mit gezogenem Licht-
schwert in der Gegend, als hatten Sie
hier nichts zu tun, und schauen Sie
zu, wie sich der Gegner »selber« ab-
schieBt. Sie blocken auf diese Weise
nicht alle Schiisse ab, sondern nur
einen Teil, also kénnen Sie sich nicht
uneingeschrankt darauf verlassen.

Leider ist das Lichtschwert nicht son-
derlich einfach zu bedienen, aber
Ubung macht den Meister.

Die beste Perspektive bei einem Kampf
durfte die »AuBenansicht« sein.




" Tips zur Verwendung des Licht-
schwertes

M Bleiben Sie in Bewegung. Verwei-
len Sie im Kampf mit dem Licht-
schwert nicht am selben Ort, sonst
werden Sie zu einem leichten Ziel.

W Je nach Bewegung lhres Charak-
ters werden unterschiedliche Schla-
ge ausgefuhrt. Also sind nicht un-
bedingt zwei Schlage gleich.

M Fahren Sie lieber kurze, schnelle
StéBe aus, um den Gegner zu be-
schéftigen. Ein weiter Schwung
sieht zwar eindrucksvoller aus, &ff-
net aber Ihre Verteidigung.

B Uberlegen Sie sich, wo Sie den
Gegner treffen wollen. Blindes
»Eindreschen« bringt wenig.

M Eine Uberraschende Aktion ist ein
Sprungangriff. Nehmen Sie Anlauf,
und driicken Sie gleichzeitig die
Tasten fur den Sprung und den
Feuerknopf.

B Gegen Nicht-Jedi kann ein Einsatz
des »Machtgriffes« (Force Pull)
den entscheidenden Vorteil brin-
gen. Gerade schwere Waffen sind
sehr anféllig. Ist der Gegner ent-
waffnet, gibt es kein Problem mehr.

B Nutzen Sie die Feuerpausen des

Gegners zum Angriff.

M Lassen Sie andere Jedi zuerst an-"
greifen, und nutzen Sie die Méglich- =
keiten, einen Schlag zu parieren. Da
die Parade schneller als ein Angriff «
erfolgt, stoBt ihr nun folgender Ge-
genangriff in eine Verteidigungs-
lticke. 4

M Bei einem Sturmangriff auf den
Gegner nutzen Sie die Zweite
Feueroption, bevor Sie auf ihn los-
rennen. Sie treffen leichter und er-
schweren sein Ausweichmanéver.

M Legen Sie sich einige Varianten bei
den Schlagen zu. Werden Sie in
einem Schlag sicher, und Gben Sie
dann den nachsten. Ubung macht
den Meister — auch bei den Jedi-
Rittern. 3

B Angriffe von der Seite sind generell
immer besser als Frontalangriffe.

a
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~ M Springen Sie ber den Gegner, und
greifen Sie ihn von hinten an.

B Nutzen Sie den Gleitschritt zur Sei-
te, das funktioniert im Kampf ge-
gen andere Spieler und gegen die
computergesteuerten Jedis Uberra-
schend haufig.

M Ein klassischer Einsatz der Macht
ist die Unsichtbarkeit. Jetzt kann
man den Gegner in aller Ruhe aus-
schalten und seinen ungezielten
Schlagen leicht ausweichen.

B Gegen einen Dunklen Jedi ist » Ab-
sorbieren« — Absorb — sicher eine
empfehlenswerte Kraft, um alle ib-
len Effekte zu verhindern.

M Die Top-Nummer im Arsenal der
Dunklen Seite der Macht ist der
»Der Griff« — The Grip. Einfach den
Gegner in den Wirgegriff nehmen.
Er nimmt Schaden und wird lang-
samer.

B »Zerstoérung« — Destruction — ist
fast noch besser, aber auch sehr
teuer.

B Steuern Sie die Hohe der einzel-
nen Schlage mit der Maus, um die
Schwachstellen des Gegners aus-
zunutzen.

B Es gibt einige nette Schlage, wenn

Sie vom Gegner zurlickweichen;

probieren Sie es aus ...

=,
]

Ausristung
Neben den Waffen gibt es noch eine
Reihe weiterer Ausriistungsgegen-
stande, die sich als auBerst nitzlich
erweisen kénnen. Wir stellen hier die
einzelnen Gegensténde in alphabeti-

scher Reihenfolge vor, um Ihnen die
Orientierung zu erleichtern.

Wir haben in Klammern dahinter
noch einmal die englischen Bezeich-
nungen geschrieben, falls Sie einmal
Uber eine englische Version stolpern
sollten ...

Bacta Tank

Eine Anwendung heilt 30 Gesund-
heitspunkte.

Feldlampe (Field Light)

Eine Taschenlampe, die Licht ins
Dunkel bringt, aber Sie sind auch fur
alle Gegner besonders gut sichtbar.
Die Lampe verbraucht eine ganze
Menge Energie.




"Infrarot-Brille (Infrared
Goggles)

Die Infrarot-Birille stellt eine echte Ver-
besserung zur Lampe dar. Sie sehen
nicht nur mehr im Dunkeln als mit der
Lampe, Sie werden auch nicht so gut
gesehen wie mit einer »Laterne« in
der Hand.

Schliissel (Keys)

Die Klassiker des Genre. Nehmen Sie
alles an Schlisseln mit, was Sie tra-
gen konnen (also unbegrenzt viele),
denn Sie wissen nie, wann sich eine
Tar damit 6ffnen 1ait ...

Schraubenschliissel (Wrench)

Werkzeug zum Mitnehmen! Auch
wenn Sie spater keine eigene Werk-
statt erdffnen wollen, sollten Sie die-
se Dinge einpacken, sie kdnnten n(itz-
lich sein ...

Tagebuch-Diskette (Journal
Disk)

Auf dieser Diskette von Kyles Vater
befinden sich wichtige Informationen,

die tiber Untergang oder Fortbestand™
der Republik entscheiden kénnen.

Power-Up

Unter einem Power-Up verstehen die

Designer des Spiels alle kleinen Hil- =

fen, auf die Sie im Spiel treffen, die

aber sofort einen Effekt auslésen, den

Sie sich nicht bis spater aufheben
kbnnen. Wieder haben wir auch die
englische Bezeichnung aufgefiinhrt.

Batterien (Batteries)

Ohne Batterien werden Sie an der
Feldlampe und an der Infrarot-Brille
nicht allzulange Freude haben, denn
ohne Energie funktionieren die beiden
nicht ..

Dunkle Machtwelle (Dark Force
Surge)

Unbegrenzte Macht-Energie fiir 20

Sekunden, wenn Sie auf der Dunk- %

len Seite der Macht stehen ...
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M Gepanzerte Weste (Armored
= Vest)
Diese Panzerweste erhoht lhren

Schild-Wert auf 200 — also den Maxi-
malwert.

Gesundheits-Wiederbelebung
(Health Revive)

Gesundheit und Schilde werden auf
volle Starke gesetzt.

Helle Machtwelle (Light Force
Surge)

Wenn Sie auf der hellen Seite sind,
bekommen Sie fiir 20 Sekunden un-
begrenzte Energie.

Macht Energieladung (Force
Energy Boost)

Dieses Power-Up steigert Ihre Macht
um 50 (Einzelspieler) oder 100 (Mehr-
spieler) Punkte.

-
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Medizinischer Roboter 2-1B
(Medical Droid)
Wenn Sie den Roboter wecken — mit
der Leertaste — dann stellt er Sie wie-

der her—im maximalen Gesundheits-
zustand!

Schild-Einheiten (Shield
Charge)

Eine Schild-Einheit erhoht Ihre Schil-
de um 20 Punkte. Die Schilde schiit-
zen Sie vor Energiewaffen, geben
aber keinen Schutz vor Gegnern, die
Sie mit bloBen Fausten angreifen.

Schild-Superladung (Shield
Supercharge)

Die Schild-Superladung gibt Ihnen fiir
30 Sekunden Unverwundbarkeit. Nut-
zen Sie diese Option weise!

Superschild (Super Shield)

Unbegrenzte Schildenergie fur 30
Sekunden. Leider nurim Mehrspieler-
Modus erhéltlich ...



':Waffen-Superladung (Weapons

Supercharge)

Hort sich das gut an? Doppelte Schuf3-
geschwindigkeit und verringerter Mu-
nitionsverbrauch? Wenn |hnen das
gefallen kénnte, dann greifen Sie zu,
denn dieses Power-Up wirkt nur fr
kurze Zeit ...

Munition

Damit bleibt nur noch eine Sache, die
Sie in den Labyrinthen der Stationen,
Raumschiffe und Gebaude finden
kénnen: die Munition.

Die Munition ist streng genommen
ebenfalls ein Power-Up, denn wenn
Sie bereits eine gewisse Menge Sa-
chen aufgeladen haben, paft nicht
noch mehr Munition in lhre Taschen.

Energiezelle (Energy Cell)

Hier ist die Munition flr die Bryar-Pi-
stole und das Sturmtruppengewehr.
Im Zweifelsfall immer mitnehmen,
man kann es doch immer wieder
brauchen.

Rail-Ladungen (Rail Charges‘

Die Munition flr den Rail-Detonator
kommt in netten Blindeln zu drei
Stiick. Aber Achtung! — Im Gegensatz
zur Munition der »kleinen« Kaliber
kénnen Sie hier nicht viel mitnehmen.

Schmuggler-Rucksack
(Smuggler Backpack)

In diesem Rucksack finden Sie alles,
was ein Schmuggler — besser: »ein
unabhéngiger Handler« — so zum
Uberleben braucht: ein Sturmtrup-
pengewehr, Energiezellen, Schild-
Einheiten und Bacta-Packungen.

Sequenzer-Ladungen
(Sequenzer Charges)

Es ist scheinbar eine Regel: Aller
Guten Dinge sind drei ... — also auch
hier drei Teile ...

Stromzellen (Power Cells)

Hier findet sich die Munition fur die
»groBeren« Kaliber — also Bogen-
blichse, Schnellfeuergewehr und
Erschitterungsgewehr. Auch hier gilt:




WAFFEN UND.AUSRUSTUNG *
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M. alles mitnehmen, was sich mitneh-
. men |aBt.

Sturmtruppen-Rucksack
(Stormtropper Backpack)

Das Imperium ristet seine Truppen
nicht so gut aus, wie man es sich viel-
leicht wlnscht: Ein Sturmtruppenge-
wehr, einige Energiezellen und etwas
Schild-Energie — das war es dann ...

Thermal-Detonator-Giirtel
(Thermal Detonator Belt)

An diesem Gurtel sind drei Thermal-
Detonatoren befestigt. Lassen Sie
sich nicht tduschen, Sie kénnen mehr
als nur diese drei Thermal-Detonato-
ren tragen.
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power. It's an energy field created by
all living things. It surrounds us and
penetrates us. It binds the galaxy
together.« — Obi Wan Kenobi

In der Vorlage zum Spiel — den Fil-
men der »Star Wars«-Trilogie — wird
etwas mehr auf den philosophischen
Hintergrund der Macht eingegangen
als in diesem Spiel.

Die Macht ist eine Art Energiefeld, das
alle Dinge des Universums miteinan-
der verbindet. Durch Kenntnis und
Manipulation dieser Verbindungen
kann ein Jedi seine Umgebung beein-
flussen. Das Ausmal dieser Beein-
flussung hangt von seiner Ubung in
dieser Macht ab und dem Maf an
Energie, das er beeinflussen kann —
oder besser: welches er zur Verfi-
gung hat.

Die Macht bestimmt das Leben und
das Wirken eines Jedi. Und zwar
schon lange, bevor er beginnt, diese
Macht bewuBt zu nutzen. Tendiert |hr
Charakter schon vor Erlangung sei-
ner Jedi-Fahigkeiten dazu, Unschul-
dige zu erschieBen oder Droiden zu

-~
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ten haben, wenn er der Hellen Seite
der Macht folgen méchte.

fJuit

Die Macht in diesem Spiel ist in drei
Bereiche aufgeteilt:

B Die Helle Seite der Macht —die den
»guten« Jedis zur Seite steht

M Die Dunkle Seite der Macht — auf
die »bdse« Jedi zugreifen kénnen

M Die Neutralen Krafte der Macht —
die von beiden »Ausrichtungen«
der Macht benutzt werden kénnen

Auf jeden Fall ist das Spiel auf bei-
den Wegen spiel- und l6sbar. Welchen
Weg Sie wéahlen, hangt auch von |h-
rer persdnlichen Uberzeugung ab.
Probieren Sie einfach beide Wege,

LR ) -
zerstéren, dann wird er Schwierigkei-




wenn Sie an den Scheideweg kom-
men (siehe Komplettldsung).

Solange Sie sich noch nicht endgil-
tig festgelegt haben, welchem Weg
Sie folgen wollen, kénnen Sie sich in
allen drei Zweigen der Macht weiter-
bilden. Damit lassen sich einige sehr
interessante Kombinationen finden,
wie die Kombination »Uberredung«
und »Der Griff« — was unter dem
Strich einen unsichtbaren Wirgean-
griff ergibt ...

Welche Fahigkeit in einem Mehr-
spieler-Spiel am besten ankommt,
hangt sehr von der Spielrunde ab, in
die Sie gelangen.

Neutrale Fahigkeiten

Bei diesen Neutralen Fahigkeiten
handelt es sich um das »Grundwis-
sen« der Jedi. Also um das, was ei-
gentlich jeder Jedi wissen sollte. Tref-
fen Sie auf einen fremden Jedi, dann
sollten Sie auf jeden Fall mit diesen
Fahigkeiten rechnen, denn sie sind zu
nitzlich, um sie einfach so zu miB-
achten.

Die neutralen Aspekte der Macht dre-"
hen sich fast ausschlieBlich um Ver-
besserung der kérperlichen Fahigkei- =
ten und der Wahrnehmung. Als be-
sonderen Bonus gibt es noch die Te-
lekinese dazu. Aber kommen wir zu
den Fahigkeiten im einzelnen.

Machtgeschwindigkeit
(Force Speed)

x

Wenn Sie diese Fahigkeit anwenden,
dann beschleunigen Sie sich. Punkt.
Sie laufen schneller, als Sie es sich
jemals vorgestellt haben. Es ist be-
sonders schwer, Sie zu treffen, und
auch lhre Schlage mit einem Licht-
schwert kommen schneller, als Sie es
bisher gewohnt waren. :
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. Machtsprung (Force Jump) Tips zur Verwendung
" B Wenn Sie Inrem Gegner die Waffe
entreiBBen, kénnen Sie Munition

‘ﬁ sparen, aber denken Sie daran,
dafB jede Anwendung dieser Kraft
Ihre Machtenergie vermindert.

B Waffenlose Gegner laufen vor |h-
nen davon. Es ist also die einfach-
ste und »humanste« Methode, |hre
Gegner auszuschalten, wenn Sie
ihnen einfach nur die Waffen ent-
reiBen. Aber es ist duBerst un-
sportlich, diese Gegner dann zu
erschieBen!

M Legen Sie viele Sterne in diese

Machtgriff (Force Pull) Féhigkeit, wenn Sie sie haufig ver-

wenden wollen. Mit jedem Stern

wird der Griff starker und verlaB-
licher.

Genauso wie Sie lhre Geschwindig-
keit erhéhen, kénnen Sie lhr Sprung-
vermogen steigern. Ein kurzer Druck
auf die Taste [ ] 1aBt Ihre Helden so
hoch wie méglich springen. Je langer
Sie die Taste gedriickt halten, desto
flacher wird der Sprung.

Machtsicht (Force Seeing)

Hier haben Sie die grundlegende
Form der Telekinese. Sie kbnnen nur
Dinge bewegen — also in Ihre Hand
fliegen lassen — die Sie auch mit nor-
malen Mitteln greifen kénnten. Waf-
fen und andere kleine Gegenstande
sind kein Problem, aber schwere Ki-
sten oder Container liegen auBerhalb
Ihrer Méglichkeiten.

Haben Sie auch schon immer die
Helden beneidet, die durch Wande
hindurchsehen kénnen? Nun kénnen

-
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Sie es auch. Je bewandter Sie in die-
ser Fahigkeit sind, desto genauer und
besser sind die Informationen. Im
Mehrspieler-Modus kénnen Sie so
auch die anderen Spieler sehen.

Tips zur Verwendung

B Nutzen Sie die Machtsicht, um den
Unsichtbarkeits-Effekt der »Uber-
redung« zu neutralisieren.

B In Verbindung mit der eingeblende-
ten Karte des Levels bekommen
Sie die Position von Gegenstan-
den, Waffen und Gegnern ange-
zeigt

B Im Bedarfsfall kann die Fahigkeit
auch die Infrarot-Brille ersetzen.

Die Helle Seite der Macht

Die Fahigkeiten der Hellen Seite der
Macht widmen sich der Heilung und
der Defensive. Diese Krafte schiitzen
Sie, bis Sie den Gegner mit dem Licht-
schwert bezwungen haben. Die Hel-
le Seite der Macht verschafft lhnen
einen Vorteil. Was Sie dann aus die-
sem Vorteil machen, bleibt Ihnen
Uberlassen.

Achtung! Wenn Sie sich in einem"
Multiplayer-Spiel ausschlieBlich der
Hellen Seite der Macht widmen, also
weder die Dunklen noch die Neutra-
len Krafte entwickeln, dann bekom- =
men Sie eine Bonusfahigkeit, die nicht
im Handbuch steht, lhnen aber eine
beeindruckende Option verschafft.

Heilung (Healing)

1

s

Ihr Wissen um die Beschaffenheit des
Universums und die Strukturen der
Macht gestattet es lhnen, sich nah
einem Kampf — oder in demselben —
wieder zu heilen. Je weiter Sie diese
Féhigkeiten entwickelt haben, desto
besser ist das Resultat, d.h., Sie hei- =
len mehr Schaden, wenn Sie in die-
ser Kraft gelibt sind.
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Tip zur Verwendung

B Wenn der Kampf schlecht steht,
dann setzen Sie sich ab, um sich
zu heilen, wahrend Sie durch die
Gegend rennen. Legen Sie die
Heilung auf jeden Fall auf eine Ta-
ste, die Sie schnell betatigen kén-
nen.

Uberredung (Persuasion)

Hier haben Sie eine Variante der Fa-
higkeiten Obi Wan Kenobis aus dem
ersten Teil der Star-Wars-Trilogie. Sie
Uberzeugen andere davon, daB Sie
gar nicht da sind — also benutzen Sie
einen Tarnkappeneffekt, um sich un-
sichtbar zu machen. Sie kénnen ein-
fach zwischen den Gegnern hindurch-
gehen, ohne zu kdmpfen, oder in ei-
nem Duell den Gegner immer wieder

- umgehen.

Tips zur Verwendung

B Nutzen Sie die Uberredung, um sich
— gerade in einem Multi-Player-
Spiel — unsichtbar zu machen, und
verwenden Sie eine Waffe mit gro-
Bem Kaliber, um aufzurdumen.
Unsichtbar brauchen Sie sich nicht
vor einem Machtgriff zu flrchten.

B Leider sind Sie nicht vollstandig
unsichtbar. Eine Aura heller »Stern-
chen«umgibt Ihre Position. Beach-
ten Sie dies — auch bei der Suche
nach einem Gegner ...

B Setzen Sie diese Fahigkeit am be-
sten in einer dunklen Ecke ein. Ver-
folgen Sie einen Gegner, bis er ste-
henbleibt. Nun noch die grébste
Waffe auspacken und »Feuer
Frei«!

Blenden (Blinding)

Der Effekt ist &hnlich wie bei der Uber-
redung, aber nicht so dauerhaft. Da-
fur fallt er aber heftiger aus. Alle Geg-




" ner in der Umgebung werden von ei-
nem hellen Licht geblendet und ver-
lieren kurzzeitig die Orientierung.

Tips zur Verwendung

B Blenden schaltet auch Gegner aus,
die »Machtsicht« verwenden.

M Diese Fahigkeit ist eine der weni-
gen Maoglichkeiten, sich gegen ei-
nen »Der Griff« zu verteidigen.

Absorbieren (Absorb)

Die Macht errichtet einen zusétzlichen
Schild um den Jedi. Sie hilft bei der
Abwehr von Angriffen der Dunklen
Seite der Macht und wandelt die
Energie von Machtangriffen der Dunk-
len Seite in neue Energie fur den Jedi
um. Auf diese Weise kann man viele
Angriffe der Dunklen Seite der Macht
entscharfen und aus der Verteidigung
neue Starke gewinnen.

-

o

Tips zur Verwendung

W Legen Sie die Fahigkeit unbedingt -
auf eine Speichertaste, um beim =
Treffen auf einen Dunklen Jedi ge-

wappnet zu sein.

B Gegen den »Machtwurf« werden

Sie leider nicht geschitzt.

B Waffen richten immer noch den ]

Ublichen Schaden an.

Schutz (Protection)

Diese Bonusfahigkeit schitzt |hren =
Charakter vor (fast) allen Angriffen. Es i
gibt nur zwei Schwachstellen in der
Verteidigung — Naheres bei den Tips
zur Verwendung. Die Zeitdauerist nur
mittelmaBig lang, also gehen Sie nicht
von einem unendlich langen Schutz
aus. Richtig eingesetzt, kénnen die
meisten Gegner aber nichts machen.

Tips zur Verwendung

W Diese Fahigkeit hat zwei Schwa-
chen: Erstens schiitzt sie nicht ge-
gen Angriffe mit der bloBen Hand,
und zweitens kann ein Dunkler Jedi
den »Machtwurf« dagegen einset- -

zen ...

-
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M B Handeln Sie schnell, nachdem Sie

4 diese Fahigkeit eingesetzt haben,
damit der Gegner nicht erst auf die
Idee kommt, was hier los ist, und
sich Uberlegt, was man dagegen
tun kann.

Die Dunkle Seite der
Macht

Die Dunkle Seite der Macht widmet
sich dem Angriff und der Zerstérung.
Die speziellen Fahigkeiten sind offen-
siv und auf Schaden und/oder Ge-
schwindigkeit ausgelegt. Die generel-
le Taktik sollte wie folgt aussehen: Sie
schwéachen den Gegner durch einen
Angriff mit einer Fahigkeit der Dunk-
len Seite und gehen dann mit dem
Lichtschwert in den Nahkampf, um
dem Gegner den Rest zu geben.
Alternativ kénnen Sie nun auch den
Blaster einsetzen.

Achtung! Auch die Dunkle Seite der
Macht bietet ihren treuesten Anhan-
gern eine Bonusfertigkeit fiir die
Mehrspieler-Option. Was der Hellen
Seite recht ist, kann der Dunklen Sei-
te nur billig sein ...

Machtwurf (Force Throw)

Hier haben Sie die Fahigkeit von
Darth Vader aus dem zweiten Teil der
Star-Wars-Trilogie. Sie beleben alle
lose umherliegenden Gegenstéande
und werfen diese auf Ihr Gegeniiber.
Leider funktioniert die Fahigkeit nicht
Uberall, denn wo kein Miill ist, da kann
auch keiner bewegt werden. Ein an-
genehmer Nebeneffekt dieser Fahig-
keit ist, da3 der Gegner nicht mehr
zu einem gezielten Schuf3 kommt ...

Der Griff (The Grip)

»lhr Mangel an Glauben ist bekla-
genswert ... « — Darth Vader

»Der Griff« wiirgt einen Gegner lang-
sam, aber sicher zu Tode. Die einzi-




gen Madglichkeiten zu entkommen,
sind wilde Schlage mit dem Licht-
schwert oder wildes Geballer, denn
kontrollierte Aktionen sind kaum noch
moglich. Solange Sie den Gegner
sehen kdnnen, bleibt »Der Griff« be-
stehen. Ein » Blenden« kann die An-
wendung dieser Fahigkeit schnell
unterbinden.

Tip zur Verwendung

B Eigentlich eher ein Tip zur Vermei-
dung: Die beste Moglichkeit gegen
einen »Der Griff« ist die Flucht aus
dem Sichtbereich des Gegners,
damit sich der Griff 10st.

Energieblitze (Lightning Bolts)

-~
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Sie schleudern Blitze auf den Geg-
ner —wie Imperator Palpatine im drit-
ten Film der Star-Wars-Trilogie. Mit
der Ubung in dieser Fahigkeit — also
den Punkten, die darin verteilt wer-

den — steigt auch der Schaden, der
durch einen Einsatz angerichtet wird. &

Zerstorung (Destruction)

Der Traum eines jeden Zerstorers. '
Alles in der Nahe wird zumindest
schwer beschadigt oder verletzt,
wenn Sie der Dunklen Seite der
Macht freien Lauf lassen. Der Effekt
ist ahnlich wie bei einer Granate oder
einem Thermal-Detonator. Die Star-
ke variiert wieder mit dem Grad, den

man in dieser Fahigkeit erreicht hat.

Tips zur Verwendung

B Gehen Sie mit voller Macht-Ener-
gie in ein Lichtschwertduell, und
benutzen Sie diese Fahigkeit, wenn ‘:
der Schutz des Gegners zusam-
mengebrochen ist und er bereits ¥
einige Verwundungen davongetra-
gen hat. Ein abschlieBender »Griff« =

sollte den Kampf beenden.
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] Zerstorung richtet nicht nur Scha-
den an, sondern schleudert einen
Gegner auch von lhnen weg, ge-
nau wie eine Granate. Besonders
bei Abgriinden und Klippen kann
diese Option ein sicherer »Kill«
sein.

W Ohne zeitweilige unbegrenzte
Energie handelt es sich hier leider
um eine »Einmal-Option«.

Taodlicher Blick (Deadly Sight)

Sie schauen ein Ziel an, und das Ziel
beginnt sich aufzulésen — oder Scha-
den zu nehmen, wenn es sich um ein
lebendes Wesen handelt. Besonders
auf die Entfernung ist diese Fahigkeit
eine todliche Waffe. Der Schaden ist
gewaltig.

Tip zur Verwendung

W Sie sollten noch massig Energie
besitzen, wenn Sie diese Fahig-
keit anwenden. Es ist ein teurer
Spah ...
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m folgenden Kapitel kommen wir

nun endlich »zur Sache«, ndmlich
zum eigentlichen Spiel Jedi Knight.
Wir haben uns bemiiht, die 21 Level
dieses Spiels verstéandlich und még-
lichst ausflhrlich zu beschreiben, so
dal3 Sie ohne allzu groBe Probleme
durch das Spiel kommen sollten. Die
Karten dienen lhnen dabei als Orien-
tierungshilfe, nicht jedoch als direkter
Wegweiser. Letzteres ist leider in ei-
nem so komplexen 3D-Spiel nicht
moglich, da auch die Karten dreidi-
mensional sind und sich dies auf ei-
ner 2D-Ansicht leider nur schwer dar-
stellen laBt.

Die Lésungen fir die einzelnen Levels
sind in der Regel ein direkter Weg, der
Sie an allen Verstecken dieses Levels
vorbeifiihrt. Es gibt einige Bereiche,
die Sie in den einzelnen Levels nicht
sehen werden, wenn Sie der Lésung
folgen, aber der Sinn einer solchen
Losung soll ja auch nicht sein, daB Sie
eine Flihrung durch jeden einzelnen
Level erhalten, sondern daf3 Sie den
schnellsten und besten Weg aufge-
zeigt bekommen. Sollten Sie irgend-
wo einen besseren Weg finden, dann
nehmen Sie ihn. Zum Ziel kommt man

-

meist auf mehreren Wegen, aber ir-
gendwo treffen sie sich alle wieder.

Die Beschreibungen der Levels las-
sen sich Gbrigens am besten einset-
zen, wahrend Sie spielen. Es bringt
relativ wenig, wenn Sie sie sich vor-
her alles durchlesen und dann loslau-
fen. Es ist viel einfacher, wenn Sie
wahrend des Laufens kurz stoppen
und lesen, wie es weitergeht. Damit
behalten Sie besser den Uberblick
und wissen, wovon wir schreiben.




geht:

‘Nun noch einige Tips, bevor es los-

B Jeder Schalter hat einen Sinn und

eine Funktion. Die meisten Schal-
ter sind in unmittelbarer Nahe des-
sen, was sie steuern, also z.B. Auf-
zuge, Turen etc.

B Jede Wand, hinter der etwas ver-

steckt ist, kann man erkennen. Die-
se Wande und Paneele haben ent-
weder Risse oder heben sich sonst
irgendwie von den anderen Wan-
den ab, damit Sie sie erkennen
kénnen. Laufen Sie also langsam
durch die Gange, und achten Sie
auf Ihre Umgebung.

M In jedem Level, in dem Sie alle

Verstecke (Secret Areas) finden,
erhalten Sie einen Stern als Beloh-
nung, den Sie zur Steigerung lhrer
Machtfahigkeiten einsetzen kon-
nen. Sie sollten diese Mdglichkeit
nutzen, denn die Macht ist gegen
Ende Inhr starkster Verbiindeter und
lhre beste Waffe.
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Double-Cross on Nar Shaddaa
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" Ziel: Finden Sie 8t88. bevor er mit der

Datendisk Ihres Vaters fliehen kann.

Belohnung: Ein Stern, den Sie noch
nicht zuordnen kénnen, da Sie noch
kein Jedi-Schuler sind.

Weg: Verlassen Sie die Nische, und
gehen Sie durch die Halle und in die
Bar. Verlassen Sie sie durch die Tir
am Ende des Raumes, und gehen Sie
weiter geradeaus, um die Ecke und
rechts die Rampe hinunter.

Gehen Sie unter dem Ventilator hin-
durch und weiter nach links. Gerade-
aus weiter springen Sie dann, sobald
maglich, eine Etage tiefer. Gehen Sie
an der Wand entlang, springen Sie
dann auf den gewinkelten Mauervor-
sprung, und klettern Sie auf das Dach.
Lassen Sie sich durch das nachste
Loch im Boden nach unten fallen, und
gehen Sie geradeaus weiter, unter
dem Ventilator hindurch. Nehmen Sie
den Aufzug nach oben, und holen Sie
sich die Power-Ups. Jetzt geht es die
Wand hinunter und den Weg unter
dem Ventilator weiter, bis Sie zu ei-
ner Tur kommen.

AL

Offnen Sie die Tir mit dem Schalter, "
und gehen Sie weiter bis zu einem
Raum bei einem tiefen Abgrund. Ge-
hen Sie weiter, am Abgrund entlang
zum anderen Ende. Dort gehtes nach
rechts weiter und dann mit dem Auf- =
zug nach oben. Laufen Sie tber die
Briucke und durch den nachsten Raum
zur nachsten Bricke.

Gehen Sie Uber diese Briicke und f
dann durch den nachsten Eingang. =
Laufen Sie nun weiter, an einigen Ki-
sten vorbei, durch einen Raum und
die Rampe hinauf. Geradeaus weiter,
unter dem Ventilator hindurch und =
durch die nachste Tur. Gehen Sie nun
Uber die Briucke, und schauen Sie
Uber die Kante hinunter. Sie werden
dort einen Vorsprung erkennen kén-
nen, auf den Sie sich fallen lassen
mussen, um die dort verborgenen 1
Power-Ups einsammeln zu kénnen.
Nehmen Sie nun den Aufzug nach S
oben, und lassen Sie sich dann durch
den Ventilator nach unten fallen. Off-
nen Sie die Tur, und Oberqueren Sie &
die Brlcke.
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< ,_"Gehen Sie um die Ecke zu dem dort

verborgenen Schalter, und rufen Sie
den Fracht-Aufzug. Steigen Sie auf,
und springen Sie rechts in die Nische
hinein, wahrend er nach oben fahrt.
sammeln Sie dort die Power-Ups ein,
lassen Sie sich durch das Loch nach
unten fallen, rufen Sie den Fracht-
Aufzug erneut, und fahren Sie nun
ganz nach oben. Gehen Sie in den
rot beleuchteten Raum, und legen Sie
dort den Schalter um, um den zwei-
ten Fracht-Aufzug zu rufen. Verlassen
Sie den Raum schnell wieder, und
nehmen Sie den Aufzug nach oben.

Laufen Sie geradeaus, am Abgrund
entlang und durch die erste Tur. Uber-
queren Sie die Bricke, bevor Sie
durch die erste Tir rechts gehen. Le-
gen Sie dort den Schalter um, dre-
hen Sie sich um, und nehmen Sie den
Ausgang links. Gehen Sie nun gera-
deaus weiter, und lassen Sie sich wie-
der einmal durch das Loch im Boden
nach unten fallen. Unten legen Sie
den Schalter um, um den zweiten
Aufzug zu rufen. Sobald er da ist, le-
gen Sie den Schalter wieder um und
springen auf, um nach oben zu ge-

langen. Oben missen Sie nun auf

den Vorsprung springen.

Laufen Sie auf dem Vorsprung ent-
lang, bis Sie zu einer Tir kommen.
Gehen Sie durch die Tiir hindurch,
den Gang links entlang und tber die
Brucke. Auf der anderen Seite drehen
Sie sich nach links und laufen die
Wand entlang bis zu einer Nische, in
der Sie wieder Power-Ups finden.
Gehen Sie wieder zuriick und durch
die Tar.

Laufen Sie nun wieder tiber die Briik-
ke und durch die nachste Tir. Nun
geht es geradeaus weiter, dann nach
unten und auf der anderen Seite wie-
der nach oben. Lassen Sie sich in die
Grube fallen, die sich rechts hinten
befindet, und laufen Sie die Rampe
nach oben. Dort finden Sie einen
Schalter, den Sie umlegen miissen.
Rennen Sie nun die Rampe wieder
hinunter, und klettern Sie aus der Gru-
be heraus, bevor Sie eingeschlossen
werden. Der Schalter, den Sie umge-
legt haben, bewirkt, daB sich die Bo-
denplatten zur Seite schieben und
damit die Grube, in der Sie sich be-




- finden, abdecken. Dadurch wird je-
doch in der Mitte des Raumes eine
Rampe freigegeben, die Sie nun hin-
unterlaufen kénnen.

Laufen Sie auf der schmalen Mauer
seitlich der Rampe, und rennen Sie
so schnell, da3 Sie auf den Kisten-
stapel unter sich springen kénnen.
Springen Sie nun hoch, und laufen
Sie zum Loch im Boden. Springen Sie
hinunter, und sammeln Sie die Power-
Ups auf. Auf der gegenuliberliegenden
Seite ist ein Loch, das Sie dazu ver-
wenden kénnen, um aus dem Kisten-
stapel heraus zu kommen.

Laufen Sie nun weiter geradeaus und
dann rechts, um den Stapel mit Ki-
sten herum. Gehen Sie die Schrage

hinauf und in die Offnung am oberen

Ende hinein. Lassen Sie sich durch &
den Ventilator im Boden nach unten
fallen, und 6ffnen Sie dann die gré-
Bere der beiden Tiiren.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. Level 2:

" The lost Disk




‘Ziel: Finden Sie den Arm von 8t88 mit
der Daten-Disk lhres Vaters. Beseiti-
gen Sie die Grans, um eine sichere
Landezone flir die Crow zu schaffen,
und finden Sie lhren Weg zuriick nach
oben, damit Jan Sie abholen kann.

Belohnung: Ein Stern, den Sie noch
nicht zuordnen kénnen, da Sie noch
kein Jedi-Schiler sind.

Weg: Springen Sie von der Lande-
plattform so lange einen Etage tiefer,
bis es nicht mehr weitergeht. Sie wer-
den dann eine Tunneléffnung im
Boden entdecken, durch die Sie sich
nach unten fallen lassen muissen.
Dort werden Sie den abgetrennten
Arm von 8t88 finden: Missionsziel
erfiillt.

Offnen Sie die Tir vor sich, und fol-
gen Sie dem Tunnel. Nehmen Sie
zuerst die linke Abzweigung, und
springen Sie dann nach unten. Ge-
hen Sie an dem Generator vorbei und
wieder hinunter durch ein Rohr. Jetzt
geht es geradeaus weiter und dann
durch die Tur auf der linken Seite.
Springen Sie nun nach links hinun-
ter, Uiber den Uberhang und zum Tun-

nel darunter. Springen Sie am Ende
des Tunnels tber den Rand hinunter.

Sehen Sie nach unten, und springen
Sie auf den kleinen Absatz unter |h- %
nen, um dort alle Power-Ups einzu-
sammeln. Springen Sie nun auf den
Aufzug, um nach oben zu fahren.

Gehen Sie weiter nach links, und
springen Sie durch den Rif3 im Bo-
den eine Etage tiefer. Gehen Sie wei-
ter und um die Ecke. Jetzt geht es die
Rampen nach oben, Uber die Bricke
und durch die Halle.

Im nachsten Raum gehen Sie die
Rampe nach oben und durch die Tir.
Laufen Sie nach links und die Schra-
ge nach unten zur Tur. Bleiben Sie

auf der linken Seite, um die erste Fall- =
grube zu vermeiden, und achten Sie
auch auf die zweite Grube im Boden.
Springen Sie nach unten, so daB Sie
auf dem Hochofen oder dem Férder-
band landen. Springen Sie von die-
sem in den Kontrollraum, und legen
Sie dort den Schalter um. Klettern Sie
wieder nach oben, und springen Sie
auf der gegeniiberliegenden Seite
wieder hinunter. Laufen Sie um die




4 ‘ Ecke, und klettern Sie Uber die Kisten,
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bis Sie einen kleinen Aufzug finden.
Springen Sie auf eine Kiste, sobald
sie unter Ihnen vorbeikommt, und las-
sen Sie sich zum Aufzug beférdern.
Oben angekommen springen Sie auf
die Bruicke und von dort weiter durch
die Tar links. Klettern Sie tber die Ki-
sten und in den Kontrollraum. Schnap-
pen Sie sich den roten Schlussel, und
laufen Sie Uber die Kisten zurlick zur
Tar.

Jetzt mussen Sie Uber einen der Tra-
ger laufen, um den Vorsprung auf der
anderen Seite erreichen zu kénnen.
Dort angekommen gehen Sie zur T,
um dort den Schalter umzulegen.
Warten Sie, bis die Trager zum Still-
stand gekommen sind, und 6ffnen Sie
dann die rote Tlr, um den Schalter
im Inneren umlegen zu kénnen. Die-
ser Schalter wird die Tir des Hoch-
ofen draufBen &ffnen.

Laufen Sie wieder Uber den Trager,
und folgen Sie dann dem Weg links
durch die Turen. In einem Raum wer-
den Sie einige Kisten finden. Klettern
Sie nach oben, bis Sie auf der farbi-
gen Kiste stehen. Springen Sie von
dort auf den gegeniberliegenden
Mauervorsprung, wo Sie die Power-
Ups einsammeln. Nun geht es die
Rampe hinauf zu einem riesigen For-
derband mit einer ebenso groBen
Kiste darauf.

Gehen Sie weiter vor, bis Sie an der
groBen Kiste vorbei sind, und laufen
Sie einen diagonal verlaufenden Tra-
ger hinauf. Springen Sie auf eine der
riesigen Kisten, sobald Sie unter ih-
nen ist, und laufen Sie zum nachsten
Trager auf der gegentberliegenden




‘Seite. Laufen Sie diesen ebenfalls
wieder nach oben, und springen Sie
auf die nachste Kiste usw., bis Sie
ganz oben angelangt sind.

Laufen Sie weiter geradeaus, bis zur
Gabelung. Laufen Sie ganz zur linken
Seite, und springen Sie auf den dia-
gonalen Bereich der Etage darunter.
Folgen Sie den Gabelungen zu einem
Loch in der Wand, und sammeln Sie
dort alle Power-Ups ein. Gehen Sie
zurtick zum Vorsprung und dann die
Rampe in der Mitte hinunter.

Springen Sie durch das Loch nach
unten, rennen Sie um die Kisten her-
um in Sicherheit, und springen Sie
dann Uber die Kisten, bis Sie an ei-
nem Aufzug sind, der Sie eine Etage
nach oben bringt.

Laufen Sie an dem Foérderband auf
der anderen Seite vorbei und hinun-
ter durch das Loch. Drehen Sie sich
nach links, und gehen Sie geradeaus
durch die Tir. Klettern Sie auf den
Kistenstapel auf der linken Seite, und
springen Sie Uber die Kisten auf der
anderen Seite. Dort kbnnen Sie er-
neut einige Power-Ups einsammeln.

Lassen Sie sich nun auf das defekte
Férderband fallen, und laufen Sie zum
Aufzug. Wahrend der Aufzug nach
oben fahr, springen Sie auf die linke
Wand und folgen dem Gang bis un- !
ter das Forderband, wo Sie weitere
Power-Ups finden. Nun mussen Sie
wieder zurick zum Aufzug und mit
ihm nach oben fahren. Springen Sie
dort auf einen der Container und von
dort auf den Hochofen.

Springen Sie nun noch auf den zwei-
ten Aufzug, und fahren Sie fast ganz
bis nach oben, bevor Sie dann nach
links unten springen. Dort finden Sie
wieder einige Power-Ups, die Ihnen °
weiterhelfen werden. Laufen Sie nun
den Gang entlang und die Rampe hin-
auf. Oben angelangt, drehen Sie sich
um und laufen auf der Mauer entlang =
zurlck. Von dort kénnen Sie in einen
weiteren versteckten Bereich sprin-
gen, in dem Sie wieder Power-Ups
finden. ]

Nun geht es wieder zur Rampe und
dann am Vorsprung entlang. Uber- -
queren Sie die Briicke, und betreten
Sie den Raum dahinter.



.
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M Missionsziel erfiillt.

Beseitigen Sie nun noch alle Grans,
die auf dem Landefeld herumlungern,
damit Jan Sie mit der Crow abholen
kann.

Mission erfolgreich abgeschlossen.




The return home to Sulon
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BPlel: Gehen Sie in das Haus Ihres
Vaters, und suchen Sie dort WeeGee,
den Familienroboter.

Belohnung: Ein Stern. Sie sind zwar
noch kein Jedi-Schler, aber Sie kén-
nen nun bis zu vier Ihrer angesam-
melten Sterne auf die Fahigkeit
»Machtgeschwindigkeit« setzen.

Weg: Drehen Sie sich sofort nach
dem Start um 180°, und laufen Sie
den Hugel hinauf. ZerschieBen Sie
dort die Wand, um an die dahinter
verborgenen Power-Ups zu gelan-
gen. Begeben Sie sich dann zuriick
zur linken Seite des Hauses. Laufen
Sie an den Holzbarrikaden vorbei,
und zerschieBBen Sie dann links wie-
der eine Wand, um ein weiteres Ver-
steck mit Power-Ups zu finden. Nun
geht es zur Rickseite des Hauses,
wo Sie drei Fenster mit halboffenen
Fensterladen sehen. SchieBen Sie
auf das mittlere Fenster, und sprin-
gen Sie ins Haus.

L]
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Missionsziel erfillt.

Laufen Sie nun durch die linke Tur
und durch den nachsten Raum. Off-
nen Sie die gegeniberliegende Tiir.
Springen Sie nun durch das Loch im
Boden, links von lhnen und von dort
aus gleich weiter durch die Tir.

Laufen Sie geradeaus und dann rechts
um die Ecke. Rechts von lhnen ist
wieder eine briichige Wand, die Sie
zerschief3en kénnen, um an ein Ver-
steck mit Power-Ups zu gelangen.
Gehen Sie nun die Treppe bis zum
ersten Absatz nach oben. Gehen Sie
dort durch die Tur, den Bogengang
entlang und durch die Doppeltiir.
Springen Sie im Raum dahinter auf
die Kisten ganz links hinten, der rote
Schlissel ist dahinter versteckt.




Kehren Sie zuriick zur Treppe und
weiter nach oben. Gehen Sie durch
zwei Turen und im nachsten Raum
dann durch die TUr unmittelbar rechts
von lhnen.

Nun folgt noch eine weitere Tur, und
dann finden Sie sich plétzlich im Gar-
ten wieder. Laufen Sie den Saulen-
gang nach hinten weiter, bis Sie vor
einer kleinen Hohle stehen. Schiel3en
Sie auf die Wand links davon, um ein
weiteres Versteck mit Power-Ups zu
finden.

Laufen Sie nun den Saulengang zu-
rick bis zu einer Doppeltar, und 6ff-
nen Sie diese.

Nun geht es die Treppen nach oben
und durch die TUr. SchieBen Sie auf
die zweite Nische, um eine Geheim-
tur zu 6ffnen, die ein Versteck mit
Power-Ups freigibt.

Weiter geht es durch zwei Doppeltu-
ren und einen Gang entlang; dann die
Treppe nach oben und durch die Dop-
peltdr auf der linken Seite. Im Raum
dahinter finden Sie den gelben Schrau-
benschlussel. Verlassen Sie den
Raum, und gehen Sie den Gang wei-

\f VN -
ter. Laufen Sie durch die nachste
rechts und die Rampen hinunter, um

den blauen Schraubenschliissel zu
finden. '

Laufen Sie die Rampen wieder nach
oben und dann rechts weiter, bis zum
Wasserbassin. Springen Sie hinein,
und schwimmen Sie nach rechts. Tau-
chen Sie durch das Loch im Boden,
und wenden Sie in dem Kontrollraum,
den Sie dann erreichen, die beiden
Schraubenschlissel an. Achtung:
Gehen Sie dazu in die Hocke!

Tauchen Sie nun wieder hinaus, und =
schwimmen Sie zum Wasserfall.
Rechts davon ist eine Offnung, durch
die Sie gehen mussen. Laufen Sie die
Rampen nach oben und in die Nische
rechts von lhnen, wo sich ein weite-
res Versteck mit Power-Ups befindet.

Nun kénnen Sie die Rampen wieder 8
hinunterlaufen und Uber die Wand
springen, die das Bassin abtrennt. °
Laufen Sie durch die Offnung in der 8
Wand und die Treppen nach oben.
Folgen Sie dem Gang, bis Sie an ei-
nem grof3en Saurebassin stehen. 1



£

Plassen Sie sich in die Saure fallen,
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und drehen Sie sich zum Ausgang
des Ganges um. Tauchen Sie durch
das Loch in der Wand, um die dort
versteckten Power-Ups einzusam-
meln, und verlassen Sie danach die
Sé&ure ganz schnell, indem Sie nach
rechts schwimmen und das Bassin
verlassen.

Laufen Sie nun entweder an den Sei-
ten des Bassins entlang oder, falls
Ihnen das Probleme bereitet, schwim-
men Sie einfach moglichst schnell
durch die Saure, und klettern Sie auf
der anderen Seite wieder heraus.

Missionsziel erfiillt.

Laufen Sie nun durch den Tunnel
weiter. Etwa auf halbem Weg durch
den Tunnel befindet sich auf der rech-
ten Seite ein Versteck mit Power-Ups,
die Sie sich nicht entgehen lassen
sollten. Durchqueren Sie nun Tunnel
bis zum Ende, und Sie haben die
Werkstatt lhres Vaters erreicht.

Mission erfolgreich abgeschlossen.




‘Level 4:

The Jedi’s Lightsabre
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M. Ziel: Bahnen Sie sich einen Weg

" durch die Wasserkanéle zur Reini-
gungsanlage. Heben Sie dort den
Wasserspiegel an, um zum Damm zu
gelangen und von dort zum Treffpunkt
mit Jan.

Belohnung: Drei Sterne fiir die Macht.
Sie sind nun Jedi-Schiiler, kénnen |lhre
Sterne aber nur auf die Fahigkeit
»Machtgeschwindigkeit« verteilen.

Weg: Betatigen Sie den Schalter im
Raum, um eine Drohne zu aktivieren,
mit der Sie das Parieren und Schla-
gen mit dem Lichtschwert trainieren
kdnnen.

Wenn Sie damit fertig sind, dann 6ff-
nen Sie mit Ihrem Schwert das
Bodengitter in der Nische in der Ecke
und lassen sich nach unten fallen.
Zerschneiden Sie auch das nachste
Gitter im Kanal mit lhnrem Schwert. Am
Ende des Kanals geht es nach rechts,
bis Sie zu einer Tir kommen, die Sie
mit einem Schalter daneben 6ffnen
kénnen.

78

oben, und laufen Sie dann nach
rechts zu einem weiteren Kanal.
Springen Sie ins Wasser, und lassen
Sie sich mit der Strémung bis zu ei-
nem Gitter treiben. Offnen Sie es mit
Ihrem Laserschwert, und sammeln
Sie die Power-Ups ein. Danach geht
es wieder ins Wasser und gegen die
Strémung in den Tunnel.

Laufen Sie die Rampen hinauf, und
bicken Sie sich dann, um unter dem
Gitter hindurchzugelangen. Laufen
Sie weiter geradeaus und dann nach
rechts, bis Sie wieder an flieBendes
Wasser gelangen. Springen Sie ins
Wasser, und lassen Sie sich treiben.
Am néachsten Gitter missen Sie sich
Ihren Weg erneut mit dem Laser-
schwert freischlagen. Sobald Sie auf-
tauchen, missen Sie sich umdrehen
und auf den, Gber dem Wasser an-
gebrachten, Catwalk springen. Lau-
fen Sie ihn entlang bis zu einer Ga-
belung. Nehmen Sie die rechte Ab-
zweigung bis zu einem Wasserfall.
Uber dem Wasserfall ist ein Eingang,
den Sie am besten erreichen, wenn
Sie sich am Rand bewegen und dann

Klettern Sie links die Rampe nach




‘springen. Laufen Sie den Tunnel ent-
lang bis zur Plattform, wo Sie wieder
einmal Power-Ups finden. Lassen Sie
sich wieder ins Wasser fallen, und
klettern Sie dann zuriick auf die Platt-
form. Laufen Sie nun die Plattform
entlang und den schragen Tunnel
weiter.

Laufen Sie durch den Bereich links
(mit den ganzen Rampen und Stu-
fen). So bald wie mdglich lassen Sie
sich eine Etage tiefer fallen. Sie lan-
den in einem mit Wasser gefllten
Kanal. Lassen Sie sich von der Stro-
mung treiben, bis Sie an der Seite
eine Reihe von Vorspriingen sehen.
Springen Sie auf einen dieser Vor-
springe, und lassen Sie sich vom
Rand erneut nach unten fallen. Lau-
fen Sie das Gefalle nach unten, bis
zum Ausgang. Lassen Sie sich nun
auf den Vorsprung direkt unter lhnen
fallen, aber passen Sie dabei gut auf,
denn direkt unter dem Vorsprung geht
es sehr tief nach unten. Speichern Sie
also vorher ab, und versuchen Sie
etwas nach vorne zu springen. Wenn
Sie das geschafft haben, dann lau-
fen Sie geradeaus, um die Ecke und
an den Kisten vorbei. Lassen Sie sich

in das Aquédukt fallen, und klettern®
Sie durch den RiB in der Wand wei-
ter. Folgen Sie nun dem Kanal bis
zum Ende.

Nun missen Sie die Geriistkonstruk-
tion GUberwinden. Sie mussen vorsich-
tig tiber die Stahltrager laufen und auf
den zentralen Trager springen. Hier
sollten Sie wieder 6fter abspeichern.
Wenn Sie das Ende des Gerusts er-
reicht haben, dann lassen Sie sich
einfach in den Bewasserungskanal S
fallen. Folgen Sie dem Kanal, bis Sie

zu einer groBBen Anlage gelangen, der
»Wasseraufbereitungsanlage«.

Missionsziel erfiillt.
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M Kurz bevor Sie in die Anlage gehen,

- konnen Sie auf der linken Seite des
Kanals auf einen Vorsprung springen.
Laufen Sie diesen Vorsprung entlang,
und springen Sie dann durch das
Loch im Boden. Sammeln Sie dort die
Power-Ups ein, und gehen Sie dann
zurlick zum Kanal und in die Anlage
hinein.

Springen Sie ins Wasser, und schwim-
men Sie nach links. Tauchen Sie durch
ein Loch in der Betonmauer hindurch,
und holen Sie auf der anderen Seite
wieder Luft.

Am unteren Ende der zentralen Sau-
le in der Anlage befindet sich auf der
rechten Seite ein Loch, durch das Sie
in das Innere dieser Saule tauchen
kénnen. Schwimmen Sie hindurch,
und tauchen Sie auf. Legen Sie dort
den Schalter um, und tauchen Sie
dann wieder nach drau3en und nach
rechts, um auch durch das zweite
Loch in der Wand wieder frische Luft
zu schnappen. Verlassen Sie die An-
lage durch denselben Kanal, durch
den Sie hereingekommen sind. Der

Sl
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Wasserspiegel ist jetzt hoch genug":"'
dafB3 Sie ihn wieder erreichen kénnen.

Missionsziel erfiillt.

Folgen Sie den Bewasserungskanélen,
die von der Anlage wegfiihren, bis Sie
an ein Becken voller Wasser gelan-
gen. Ganz am Rand ist der Abstieg
zum Damm mdglich, ohne daB man
hinunterstirzt. Zu lhrer Rechten se-
hen Sie ein Stlck trockenen Beton,
schwimmen Sie dorthin.

Missionsziel erfullt.

Folgen Sie nun dem Gang, und ge-
hen Sie die Plattform hinauf. Uber-
queren Sie die Bricke, die Uber den
Damm fuhrt, und wenden Sie sich
sobald wie méglich nach rechts. Dann
geht es eine Plattform nach unten.
Laufen Sie an den Holzkisten vorbei
und ins Wasser. Der folgende Raum
hat drei schrage Wandpaare. In der
Mitte des zweiten Paars finden Sie
unter Wasser ein Rohr, das Sie zu
einem Versteck mit Power-Ups fuhrt.
Nun geht es das Rohr zurlick und den
Kanal wieder entlang, nach rechts.




" Links geht es eine Rampe nach oben,
die zu einem Kanal fuhrt. Folgen Sie
diesem Kanal, bis Sie sich Uber ei-
nem groBen Wasserbecken befinden.
Lassen Sie sich ins Wasser fallen,
klettern Sie heraus, und laufen Sie zu
der groBen Tur auf der rechten Seite.

Missionsziel erfillt.

Fahren Sie nun noch mit dem Aufzug
nach oben. Legen Sie den Schalter
um, um das Tor drauBBen zu 6ffnen,
bevor Sie sich dann wieder nach
unten begeben, um sich mit Jan und
der Crow zu treffen.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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M | evel 5:

Barons Hed - The fallen City




' Ziel: Folgen Sie dem Kanal in die Schwimmen Sie jetzt zum Kanal, und*
belagerte Stadt Barons Hed. Finden laufen Sie dann nach rechts, bis Sie
Sie einen Weg durch die Stadt undin  an eine Tur kommen. Folgen Sie dem
die Ruinen vor Jerecs Palast. Gang, Uberqueren Sie den Kanal, und

folgen Sie dem Gang weiter, bis Sie
Belohnung: Ein Stern, den Sie noch  an sein Ende gelangen. Offnen Sie
immer nur auf »Machtgeschwin- die Tur, und laufen Sie die Treppe
digkeit« verteilen (oder nattrlich spa-  nach unten.
ren) kénnen.

Missionsziel erfillt.
Weg: Springen Sie ins Wasser, und  Gehen Sie nach drauBen und ins er-
tauchen Sie genau in der Mitte in die  ste Haus, auf das Sie zulaufen. Ge-
Unterwasserkonstruktion ab. Relativ  hen Sie nach oben und in den ersten
weit unten finden Sie ein Versteck mit  Raum links. Mit Inrem Laserschwert
Power-Ups. Tauchen Sie nun mdg- kénnen Sie eine Wand rechts unten
lichst schnell wieder auf, bevor lhnen  zerstéren, hinter der Sie einige Po-
die Luft ausgeht. wer-Ups finden. Innen schlagen Sie
nach der Decke des Verstecks und
klettern dann Uber die Holzbarriere,
um weitere Power-Ups zu finden. ’

Verlassen Sie das Zimmer, und ge-
hen Sie ins Zimmer gegeniber. Ge-
hen Sie durch das Zimmer und auf
der anderen Seite wieder hinaus und
die Treppen hinunter. ]
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Laufen Sie nach drauBen, tber die
Bricke, und wenden Sie sich bei der
ersten Moglichkeit nach links. Lassen
Sie den Bazar hinter sich, und neh-
men Sie die hinterste StraBe nach
links. Gehen Sie durch die Tiir mit der
Markise davor, und springen Sie Uber
den Tresen. Links hinter dem Tresen
kénnen Sie wieder eine Wand mit Ih-
rem Laserschwert 6ffnen, um dahin-
ter eine wahre Schatztruhe von Po-
wer-Ups zu finden. Verlassen Sie nun
den Laden, und gehen Sie links in den
zweiten Hauseingang. Laufen Sie die
Treppen nach oben, und rennen Sie
Uber den Hof zum Markt. Genau ge-
genuber lehnt eine Tir an der Wand.
StoBen Sie sie um ([SPACE ]-Taste),
und sammeln Sie die Power-Ups da-
hinter ein. Laufen Sie nun zuriick und
die Rampe nach oben. Oben ange-
langt, springen Sie zuerst auf das
Gelander und von dort aus auf das
Dach der Rampe. Laufen Sie gerade-
aus, und springen Sie auf das schiefe
Dach, von dort aus gelangen Sie durch
das Fenster in das Haus.

oberen Galerie. Laufen Sie die Gale-
rie bis zu ihrem Ende, und gehen Sie
dann durch die Tur mit der Markise.
Im Club springen Sie auf die Bihne
und 6ffnen mit Ihrem Laserschwert
ganz links die brichige Wand, um an
die Power-Ups dahinter zu gelangen.
Verlassen Sie nun den Club wieder,
und springen Sie auf die Markise am
Eingang. Laufen Sie das Dach des
Marktes entlang bis zum Ende, und
springen Sie dann auf den Absatz hin-
unter.

Gehen Sie nun die Rampe nach un-
ten und zu der zusammengebroche-
nen Brucke. Hier miissen Sie nun mit
Geschick und etwas Hilfe durch die
Macht zum Eingang oben gelangen,
um die dort versteckten Power-Ups
zu bekommen. Sobald Sie das ge-
schafft haben, laufen Sie zuriick zur
Rampe, gehen nach oben und durch
die Tur ins Haus.

Gehen Sie durch das Haus bis zur .



“Laufen Sie durch das Haus, und
springen Sie am Ende auf die Dacher.
Laufen Sie diese entlang, und sprin-
gen Sie dann nach unten.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. = vel 6:

Into the dark Palace




Ziel: Finden Sie einen Weg durch die
Ruinen zum Eingang des Palastes.
Gelangen Sie irgendwie in den Pa-
last und dann ganz nach oben.

Belohnung: Drei Sterne flir Macht-
fahigkeiten. Sie sind nun Jedi-Schi-
ler, und die Fahigkeit Machtsprung
(Force-Jump) steht lhnen zur Ver-
fugung.

Weg: Laufen Sie durch die Stalle,
gehen Sie dann nach rechts und
gleich in das erste Geb&ude, das Sie
sehen. Laufen Sie drinnen die Trep-
pen nach oben, sprengen Sie oben
die verkeilte Tur auf, und bahnen Sie
sich einen Weg durch den halb ver-
schutteten Torbogen hinten rechts.
Laufen Sie dann nach rechts und in
das zerfallenen Gebaude, wo Sie im
Boden ein Loch finden, durch das Sie
sich fallen lassen missen.

Laufen Sie die Stufen nach unten ins
Wasser, tauchen Sie dann den nach-
sten Treppenabsatz ebenfalls nach
unten, und schwimmen Sie in den
Raum rechts, um die Power-Ups ein-
zusammeln. Tauchen Sie durch das
Loch in der Decke des Raums nach

oben, und sammeln Sie die Pow'
Ups und den Rail-Detonator ein. Hier
kénnen Sie jetzt wieder Luft holen.

Tauchen Sie wieder ab, schwimmen
Sie eine Treppe nach oben, dann
nach links weiter und durch das Loch
im Boden. Jetzt noch ein Stlick links, =
und Sie befinden sich irgendwo in der
Kanalisation. Klettern Sie aus dem
Graben heraus, und laufen Sie die
Rampe rechts nach oben und den
Gang entlang bis zum Aufzug. '

Oben angelangt, durchqueren Sie ei-
nen Raum mit vielen Computerstat-
ionen, bevor Sie einen Gang betre-
ten. Dort héren Sie Sturmtruppen im
Raum links, die Sie gleich darauf be-
seitigen sollten. Laufen Sie danach
durch die zweite Tir in diesem Gang. =

Missionsziel erfiillt.
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Springen Sie nach unten, und laufen
Sie auf den Palast zu. Rennen Sie
links am Palast entlang, bis Sie zum
Haupteingang mit einer unterbroche-
nen Bricke kommen. Auf der linken
Seite der Briicke sind zwei gegen-
Uberliegende Raume, in denen sich
jeweils ein Schalter fur die Briicke
befindet. Sie missen beide Schalter
maoglichst schnell hintereinander um-
legen (Machtgeschwindigkeit) und
dann die Rampe in den Palast hoch-
laufen. Drehen Sie sich sofort um
180°, und rennen Sie Uber die Briik-
ke, die Sie ausgefahren haben. Lau-
fen Sie dann nach links weiter, bis Sie
zu einer Stelle kommen, von der aus
Sie in den Palast springen kénnen,
nachdem Sie vorher die Kanone in
der Nische zerstort haben.

88

Missionsziel erfillt.

Laufen Sie in den Palast, und nehmen
Sie den rechten Gang, bis Sie vor den
Turen des Kontrollraums stehen.

Missionsziel erfiillt.

Legen Sie den Schalter an der Wand
um, und die &uBere Tir des Eingangs
fahrt herunter. Rennen Sie hinuber,
und legen Sie den zweiten Schalter
um, so daf sich nun auch die zweite
(innere) Tlre senkt. Dieses Tor hat
oben Ausbuchtungen, in die Sie hin-
einlaufen mussen. Sobald das Tor
nach oben in die Decke fahrt, kénnen
Sie aus der Ausbuchtung in eine Ni-
sche springen. Von dort fihrt der Weg
durch ein Gitter in der Wand und ei-
nes im Boden in den Kontrollraum.

Missionsziel erfullt.




‘Legen Sie den Schalter um, und
schlagen Sie das Gitter im Boden
durch. Lassen Sie sich nach unten
fallen, laufen Sie durch die Vorkam-
mer zur Tur, legen Sie dort den Schal-
ter um, und betreten Sie kurz darauf
den Aufzug.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. Level 7:

Yun the dark youth




Ziel: Besiegen Sie Yun, den jungen,
dunklen Jedi, und beweisen Sie, daf3
Sie ein wahrer Jedi sind.

Weg: Yun ist |hr erster Jedi-Gegner.
Es ist nicht allzu schwer, ihn zu be-
siegen, wenn Sie etwas mit lhrem
Laserschwert umgehen kénnen, aber
Sie sollten ihn nicht unterschétzen.

Yun wird versuchen, Sie mit der Macht
zu blenden, sich unsichtbar zu ma-
chen, und wird sehr viel herumsprin-
gen. Seine Fahigkeiten sind allerdings
noch nicht sehr ausgepragt und wer-
den nicht lange anhalten.

Umkreisen Sie Yun méglichst héﬁf,_

und greifen Sie unmittelbar nach sei-
nen Schlagen an, wenn er seine Dek-
kung fallen laft. ‘

Wenn Sie es schaffen sollten, Yun mit -
konventionellen Waffen zu besiegen
(was ohne Cheat fast unmaéglich ist),
konnen Sie, je nachdem, wie schnell
Sie sind, bis zu drei Sterne hier erhal-
ten. Sie haben damit allerdings Ihren
Weg auf die Dunkle Seite der Macht
vorgezeichnet, denn dieses Verhalten
ist eines echten Jedi unwiirdig. '
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- evel 8:

Palace escape




2icl: Flichen Sie aus dem Palast auf
das Dach, und versuchen Sie, von dort
das Shuttle von 8t88 zu erreichen.

Belohnung: Drei Sterne. Sie haben
nun die Ausbildungsstufe Lehrling
(Apprentice) erreicht und verfligen
tber die Fahigkeiten Machtsprung,
Machtgeschwindigkeit und Machtgriff
steigern.

Weg: Laufen Sie zum Aufzug, und
fahren Sie nach unten. Unten ange-
kommen, laufen Sie um den linken
Computer herum und sammeln dort
die Power-Ups ein. Kehren Sie dann
schnell zurtick, um den Aufzug noch
zu erwischen. Auf dem Weg nach
oben kénnen Sie ein Gitter in der
Wand zerschlagen. Beim nachsten
Trip nach unten klettern Sie in die Ni-
sche dahinter, um mit Ihrem Laser-
schwert die Schalttafel zu zerstéren.
Der Aufzug fahrt Sie nun bis zum
Dach hinauf. Springen Sie auf das
Dach, und laufen Sie zur linken Wand.

Missionsziel erfillt.

Verwenden Sie den Machtsprung, um "
auf die Mauer zu springen, und lau-
fen Sie darauf entlang bis zur Mitte.
Jetzt springen Sie vorsichtig auf die
Mauer in der Mitte. Unter sich sehen
Sie einen riesigen LufteinlaBkanal.
Bewegen Sie sich ganz langsam
und vorsichtig am Seitentrager nach
unten und in die Mitte des ersten
Quadrats. Vorsicht, wenn Sie abstiir-
zen, sind sie tot. Speichern Sie also
oft! Nun kénnen Sie einen kleinen
Eingang sehen, in der unteren Seiten-
wand des Luftkanals. Lassen Sie sich
vorsichtig hinunterrutschen, und klet-
tern Sie in den Eingang.

Missionsziel erfiillt.
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. B im Tunnel befindet sich etwas weiter

rechts ein Bodenpanel, das Sie zer-
schlagen kdnnen, um an die Power-
Ups darunter zu gelangen. Nun geht
es den Gang weiter bis zu einem
schrag abfallenden Stiick. Die Wand
links von Ihnen kann wieder zerschla-
gen werden, um neue Power-Ups in
Besitz zu nehmen. Laufen Sie weiter,
und lassen Sie sich am Ende des
Gangs in den Raum darunter fallen.

Verlassen Sie den Raum durch die
Tar, und laufen Sie die Rampe eine
Etage nach unten und nach links zum
Aufzug. Holen Sie den Aufzug, und
steigen Sie in ihm auf die Kisten.
Springen Sie mit einem Machtsprung
durch die Offnung in der Decke, und
landen Sie auf dem Rand des Auf-
zugs. Springen Sie von dort in den
hellen Schacht, und 6ffnen Sie mit
Ihrem Laserschwert das Gitter. Lau-
fen Sie nun den Gang entlang, und
springen Sie dann auf den Aufzug, der
Ihnen am nachsten ist. Springen Sie
nun auf den Aufzug daneben, um
nach unten zu fahren. Vom Dach des
Aufzugs aus konnen Sie dann in
einen Tunnel hineinspringen.

-
E‘-:.
|
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Lassen Sie sich durch die Tlren im
Boden fallen, und am Boden springen
Sie nach links. Gehen Sie weiter ge-
radeaus und dann nach links. Wenn
das Ventilatorgerausch aufhért, dann
springen Sie nach unten und laufen
in den Ventilator hinein. Im Boden ist
ein Rohr mit einer Nische. Wenn der
Ventilator wieder aufhort zu blasen,
springen Sie mit einem Machtsprung
in die Nische. Wenn der Ventilator das
nachste Mal eingeschaltet wird, ver-
lassen Sie die Nische, um sich Uber
den Abgrund zum andere Geb&ude
blasen zu lassen.

Springen Sie auf den Vorsprung, und
laufen Sie ganz vorsichtig rechts um
das Gebaude herum, bis Sie zu ei-
nem Gitter kommen, hinter dem wie-
der ein Versteck mit Power-Ups zu
finden ist. Laufen Sie den Weg wie-
der zurlck zum LufteinlaB3, und klet-
tern Sie Uber das Rohr nach hinten.
Am Rand der Plattform kénnen Sie
sich »stlickchenweise« von Absatz zu
Absatz nach unten fallen lassen, bis
Sie in einer groBen Nische mit eini-
gen kleinen Kisten landen. Rechts
befindet sich ein kleiner Eingang,




* durch den Sie hindurchkriechen miis-
sen. Laufen Sie nach links zum Auf-
zug, und fahren Sie ganz nach oben.
Laufen Sie nun noch den Gang ent-
lang, und rennen Sie schnell Gber die
Bodenplatten, die sich fir 8t88s
Shuttle 6ffnen. Warten Sie darauf, von
Jan abgeholt zu werden.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. o Level 9:

Fuel Station launch
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y fZiel: Schleichen Sie sich in die Tank-
station und durch die Treibstoffrohre
in das Frachtschiff, bevor es abhebit.

Belohnung: Ein Stern und die Mog-
lichkeit, die Machtfahigkeit Machtsicht
zu steigern.

Weg: Laufen Sie nach links und dann
gleich wieder nach links die Stufen hin-
auf. Springen Sie nach unten, und krie-
chen Sie unter dem Rohr hindurch.
Rechts ist ein schmaler Mauervor-
sprung, Uber den Sie zu einem Ver-
steck mit Power-Ups gelangen kon-
nen. Danach missen Sie nach unten
springen und zur verschlossenen Tr
weiter hinten laufen. Links kénnen Sie
sich am Rohr entlangdriicken und in
einen Tunnel kriechen, der Sie unter
dem Rohr hindurchfihrt. Laufen Sie
danach nach links und die Rampen
hinauf, um den gelben Schllssel und
die weiteren Power-Ups einzusam-
meln. AnschlieBend nehmen Sie den
gleichen Weg zurick zur verschlos-
senen Tdr, die Sie nun 6ffnen kénnen.

Missionsziel erfiillt.

Laufen Sie weiter geradeaus und links"
hinunter zum Bunker. Wagen Sie ei-
nen Machtsprung auf den Bunker, wo
Sie einige Power-Ups finden werden. =
Springen Sie wieder herunter, und ge- =
hen Sie in den Bunker und auf der an-
deren Seite durch die Tur wieder hin-
aus. Folgen Sie dem Weg, der um die
Anlage herumflhrt, zu einem Schal-
ter, mit dem Sie den Treibstoffstand re-
gulieren. Gehen Sie in den Bunker zu-
rick, wo auf der Anzeige nun ein gra-
ner Balken auf der Mitte des Tanks sein
muBte. Nehmen Sie jetzt den Aufzug
nach unten. Sobald Sie den Aufzug
verlassen haben, entdecken Sie links
oben ein kleines Loch in der Wand, in
dem Power-Ups versteckt sind. Kom- =
men Sie wieder von da oben runter, -
und laufen Sie nach links weiter. i

Nun befinden Sie sich wieder auf dem
Weg um den groBen Tank herum. Auf

der gegeniiberliegenden Seite sehen
Sie etwas erhoht einen Einschnitt in
der Wand. Springen Sie mit einem
Machtsprung dort hinauf, und folgen %
Sie dann dem Weg weiter um den
Tank herum. Fahren Sie mit dem Lift
nach oben, um sich dort den Tank-
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. = h||‘.‘|ssel zu schnappen. Lassen Sie  Gehen Sie auf die Plattform, und o O
. sich dann nach links eine Etage tie-

fer fallen, und gehen Sie Richtung Tiir.
Links von der Tir findet sich oben wie-
der ein Versteck mit Power-Ups.
Springen Sie wieder herunter, und
laufen Sie nach rechts und wieder
eine Etage tiefer. Gehen Sie nach
drauf3en, und springen Sie zur orange-
nen Tur hintber. Gehen Sie hinein
und nach unten. Springen Sie Uber
den kleinen Spalt, und laufen Sie
nach links Richtung Tr. Aktivieren Sie
dort den Schalter, und gehen Sie
durch die offene Tur. SchlieBen Sie
die Tur hinter sich, laufen Sie Gber die
Plattform, und 6ffnen Sie die Tir auf
der anderen Seite. Gehen Sie hin-
durch, und springen Sie wieder (iber
den Spalt auf die andere Seite.

Missionsziel erfiillt.

ren Sie nach unten. Bleiben Sie auf
der Plattform, und fahren Sie wieder
zwei Etagen nach oben. ZerschieBen
Sie die Treibstofftanks, und schnap-
pen Sie sich die Power-Ups aus den
beiden Verstecken.

Fahren Sie nun mit der Plattform wie-
der nach unten, und begeben Sie sich
zur Tur auf der anderen Seite. Gehen
Sie hindurch, und betéatigen Sie den
Schalter dort. Der Boden wird anfan-
gen sich zu bewegen. Rennen Sie
schnell Uber das Rohr, und zerstdren
Sie dabei die Wachdroiden. Am an-
deren Ende springen Sie auf das
rechte Rohr, bevor Sie dem Ring wei-
ter nach unten folgen, wo Sie erneut
ein Versteck mit Power-Ups finden
werden.




" Springen Sie wieder auf das andere
Rohr, und kriechen Sie durch das
Loch, das entstanden ist, als Sie die
Wachdroiden zerstort haben. Gehen
Sie nun nach rechts durch die orange-
ne Tur, und betétigen Sie dort in der
Reihenfolge von links nach rechts die
drei Schalter. Fahren Sie nun mit der
Plattform nach unten, und betatigen
Sie dort den Schalter zum Offnen der
Tur. Gehen Sie nach drau3en und wei-
ter nach rechts, aber vergessen Sie
nicht, die Tlr hinter sich zu schlie3en.

Missionsziel erfiillt.

Laufen Sie weiter, und vergessen Sie
nicht, jede der folgenden Turen hin-
ter sich auch wieder zu schlie3en. An
der nachsten Gabelung geht es nach
rechts und noch durch zwei Tlren.
Lassen Sie sich das Rohr hinunter-
fallen, und verwenden Sie den Macht-
sprung, um uber das Bassin zu ge-
langen. Nun geht es das nachste
Rohr hinunter. Nehmen Sie das un-
tere Rohr, springen Sie Uber das Bas-
sin und weiter das Rohr entlang in ein
kugelfdrmiges Reservoir. Verwenden
Sie Ihr Laserschwert, um sich durch
den VerschluB zu schneiden.

' i'}.-
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Links oben sehen Sie ein kleines Loch,
in das Sie springen mussen. Folgen
Sie dann dem Vorsprung zu lhrer @
Rechten Gber den Rand des Rohres.
Laufen Sie die Stufen hinauf und um
den Raum herum zum Aufzug. Oben
folgen Sie dem Gang, gehen durch
eine Tiir und dann zweimal links. Fah-
ren Sie mit dem groBen Aufzug zwei
Etagen nach oben. Laufen Sieanden
groBen Treibstofftanks vorbei die Ram-
pe hinauf, und fahren Sie dann mit °
dem néachsten Aufzug ganz nach
oben. Laufen Sie wieder die Rampe
hinauf, und springen Sie auf das obe- *
re Rohr. Rennen Sie das Rohr entlang
bis zu dessen Ende, und rutschen Sie
dann links die Schrage nach unten.
Lassen Sie sich nach unten fallen, und
laufen Sie an den Treibstoffrohren ent-
lang. Verwenden Sie einen letzten
Machtsprung, um an Bord des abflie-
genden Schiffes zu gelangen. !

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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B Level 10:

8t88’s reward




Ziel: Gelangen Sie ins Frachtschiff,
schalten Sie den Hauptreaktor ab,
und schleichen Sie sich dann in die
Shuttlerampe.

Belohnung: Drei Sterne zur Steige-
rung lhrer Machtfahigkeiten. Sie ha-
ben nun den Rang eines »Gesellen«
(Journeyman) erreicht. Ihnen stehen
alle neutralen Machtféhigkeiten zur
Verfugung.

Weg: Laufen Sie geradeaus in die
Kammer mit der groBen Frachtraum-
tur. Drehen Sie sich nach rechts, und
laufen Sie zur Tur rechts hinten. Lau-
fen Sie durch die Tar und weiter in
den Bereich hinter der Treppe, wo Sie
ein Versteck mit Power-Ups finden.

Laufen Sie nun die Treppe nach oben,
und betatigen Sie den Schalter am
Fenster, um die Frachtraumtiren zu
offnen.

Missionsziel erfiillt.

AN,

.

Laufen Sie die Treppe wieder hinun-"
ter, und gehen Sie nach drauBen.
Springen Sie in den Frachtraum hin-
unter, schlagen Sie sich den Weg
durch eine der Ttren mit Inrem Laser-
schwert frei, und folgen Sie dem
Gang, bis Sie in einen Raum mit eini-
gen Kisten gelangen. Verlassen Sie
den Raum durch die Tiir. '

Nehmen Sie die obere Briicke, und
laufen Sie durch die V-férmigen Ti-
ren. Lassen Sie sich bis zum Boden
des nachsten Raumes hinunterfallen,
und gehen Sie erneut durch einige
V-férmige Taren. Die anderen bei-
den Tlren in diesem Raum sind ver- '_
schlossen. Nehmen Sie nun einen der
Aufziige nach unten, und lassen Sie
sich in den Frachtbereich mit den
Frachtcontainern fallen.
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Verwenden Sie den »Machtsprungx,
um auf die farbige Kiste unter der et-
was abgesenkten dreieckigen Decke
zu springen. Hipfen Sie in das Loch,
das Sie nun Uber sich sehen, laufen
Sie zu den Aufzligen zuriick, und fah-
ren Sie nun ganz nach oben. Offnen
Sie die Ture zu Ihrer Rechten, und
betreten Sie danach durch die nach-
ste Tur den Kontrollraum, wo Sie den
roten Schllssel finden. Laufen Sie
nun wieder zum Aufzug zuruck, lau-
fen Sie erneut durch die V-férmigen
Tiren, und 6ffnen Sie die beiden ver-
schlossenen Tlren mit dem roten
Schlussel. Sammeln Sie die Power-
Ups dahinter ein, und laufen Sie dann
zuruck zum Kontrollraum.

Dort begeben Sie sich zur Tiir hinaus
und auf die Brlicke. Lassen Sie sich
so lange Stick fur Stlick nach unten
fallen, bis Sie von einer Briicke auf
den untersten Absatz springen kén-
nen. Gehen Sie nach links und durch
die Tar zum Computerraum mit der
R2-Einheit. Betatigen Sie den Schal-
ter rechts neben der Rampe, um das
untere Kraftfeld zu deaktivieren. Ge-
hen Sie nun in den Raum mit der
C3PO-Einheit, schnappen Sie sich

den blauen Schlissel, und legen Sie
den nachsten Schalter um, um das
Kraftfeld Gber Ihnen zu deaktivieren.
Rennen Sie die Rampen nach oben,
und laufen Sie durch die Tiir direkt vor
lhnen. Folgen Sie den Gangen, und
gehen Sie so lange weiter, bis Sie an
einen Aufzug gelangen, mit dem es
nun wieder abwarts geht.

Unten angekommen, geht es unter
den Ventilator. Klettern Sie nach
oben, und zerstéren Sie die roten
Kisten seitlich des Ventilators, um
ihn anzuhalten. Wenn der Ventilator
steht, laufen Sie zur Front, und sprin-
gen Sie hindurch.

Missionsziel erfiillt.

Kriechen Sie in die Luftschachte und
weiter durch den Gang rechts von
Ihnen. Folgen Sie diesem Gang bis
zum Kern und am Eingang vorbei. Der
Gang wird hier zuerst wieder etwas
abschissig und steigt dann wieder
an. Kriechen Sie in die beiden abzwei-
genden Rohre hinein, um die dort
versteckten Power-Ups zu bekom-
men, und laufen Sie dann zum Ein-
gang des Kerns zuriick und hinein.




‘Laufen Sie am Rand entlang zur blau-
en Tur. Fahren Sie mit dem Aufzug
nach oben, und betéatigen Sie dort alle
Schalter, bis Sie den Kern abgeschal-
tet haben (das rote Licht erlischt).
Fahren Sie nun mit dem Aufzug wie-
der nach unten, und lassen Sie sich
in den Kern rutschen. Offnen Sie das
Gitter in der Wand am besten wieder
mit lhrem Laserschwert.

Klettern Sie in das Ventilationssystem,
und versuchen Sie, in den abzweigen-
den Luftkanal links zu gelangen. Lau-
fen Sie geradeaus und die Treppe
nach oben. Offnen Sie das Gitter liber
Ihnen mit dem Schwert, und sammeln
Sie dort die versteckten Power-Ups
ein. Laufen Sie nun zurtck, und neh-
men Sie den unteren Luftschacht bis
zum Ende. Springen Sie aus dem
Schacht heraus, und Sie entdecken
8t88s Shuttle vor sich. Laufen Sie zur
anderen Seite, und betatigen Sie dort
den Schalter zum Offnen der Tlren.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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¥ Level 11:

' The brothers of the Sith
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Ziel: Besiegen Sie die ungleichen
Zwillinge Gorc und Pic, und schnap-
pen Sie sich 8t88s Kopf.

Belohnung: Keine Sterne, aber Sie
kénnen danach entweder die Fahig-
keit »Heilung« oder »Machtwurf« stei-
gern. Je nachdem, ob Sie zur hellen
oder dunklen Seite der Macht tendie-
ren.

Weg: Zuerst sollten Sie sich aus dem
Bereich zwischen den beiden Bridern
herausbewegen. Locken Sie Gorc
etwas weg, und rennen Sie dann auf
ihn zu, um ihn mit Ihrem Laserschwert
zu bearbeiten. Gorc sollte trotz sei-
ner GréBe der einfachere Gegner
sein.

'/;.‘FE :
AN

Pic, der kleinere und flinkere Bruder®
wird oft die Fahigkeit »Uberredung«
einsetzen, die Sie mit »Machtsicht«
kontern missen. Vergessen Sie nicht,
tiefe Schlage anzubringen, und ach-
ten Sie darauf, daB Sie Inre Deckung
nicht zu sehr fallen lassen, sonst be-
kommen Sie jedesmal Pics Schwert
Zu spuren.

Danach mussen Sie nur noch 8t88s _<
Kopf finden, und die Sache ist erle-
digt. ]

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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- Escape with the map




raum, und versuchen Sie, von dort in
den Kontrollraum und dann auf das
Haupt-Flugdeck zu gelangen, wo Sie
auf Jan und die Crow warten.

Belohnung: Drei Sterne zum Stei-
gern lhrer Macht-Fahigkeiten. Ihr
Rang ist nun »Schutzling« (Charge).

Weg: Drehen Sie sich zum Shuttle,
und o6ffnen Sie die schrage Tir zu
Ihrer Rechten. Gehen Sie hinein und
nach rechts, um die dreieckigen Tu-
ren zu 6ffnen. Laufen Sie an den bei-
den groBen Kisten vorbei, und 6ffnen
Sie die nachste Folge von dreiecki-
gen Turen auf der gegenuberliegen-
den Seite. Jetzt geht es nochmals an
zwei groBBen Turen vorbei und zum
Zentrum des Raumes, wo sich eine
Tar befindet. Gehen Sie durch diese
Tar, dann nach links und durch zwei
weitere Turen. Danach geht es eine
Rampe hinunter, erneut durch zwei
Turen, durch einen Raum, und zu ei-
nem Aufzug hinter der nachsten Tire.
Fahren Sie mit dem Aufzug nach un-
ten, und zwéngen Sie sich zwischen
die Kiste vor lhnen und die Wand.
Sammeln Sie alle Power-Ups ein, die
Sie dort finden.

Ziel: Gehen Sie in den Haupt-Fracht-

Laufen Sie zurlick zum Hauptraum
und zum Férderband im Boden. Be-
tatigen Sie den Schalter rechts vom
Kraftfeld, und springen Sie mit einem
Machtsprung auf eine der vorbeikom-
menden Kisten.

Missionsziel erfiilit.

Wenn das Férderband die Richtung

zum zweiten Mal wechselt, sollten Sie

ein quadratisches Loch vor sich se- °

hen. Springen Sie hinein, und sam-
meln Sie die versteckten Power-Ups
ein. Lassen Sie sich nun wieder auf
eine der vorbeifahrenden Kisten fal-
len, drehen Sie sich in Richtung Loch,
und springen Sie zu einem weiteren
Loch in der Wand, zwischen den
Kisten Uber lhnen. Sie missen den
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PR Machtsprung einsetzen, um dort hin-

auf zu gelangen und die Power-Ups
einsammeln zu kénnen. Lassen Sie
sich noch einmal auf eine Kiste her-
unterfallen, und springen Sie dann
von der Kiste auf das Forderband.
Laufen Sie das Férderband entgegen
dessen Laufrichtung zum Eingang
zurlick. Kurz vor dem Eingang sehen
Sie links einen grauen Streifen Bo-
den. Folgen Sie ihm bis zu einem
Aufzug, und fahren Sie eine Etage
nach oben. Laufen Sie geradeaus
und links, und zwéangen Sie sich wie-
der zwischen die Wand und die Kiste
vor Ilhnen. Mit Inrem Schwert kénnen
Sie die Kiste 6ffnen und hineinklet-
tern. Innen finden Sie wieder einige
Power-Ups, die nur auf Sie gewartet
haben. Verlassen Sie die Kiste wie-
der, gehen Sie zum Aufzug, drehen
Sie sich nach links, und laufen Sie bis
zum Rand. Lassen Sie sich auf die
Kiste unter lhnen fallen, laufen Sie
zum Rand der Kiste, und drehen Sie
sich nach rechts. Springen Sie nun
auf den Absatz Uber Ihnen, und ge-
hen Sie durch die Tiir in den Kontroll-

raum, wo Sie den blauen Schliissel
finden. Verlassen Sie den Raum

durch die andere Tir, und springen
Sie erneut auf die Kiste unter lhnen.

Drehen Sie sich nun wieder nach
rechts, und springen Sie erneut zu ei-
nem Absatz Uber lhnen hinauf. Ge-
hen Sie auch hier wieder durch die
Tar, und nehmen Sie den roten, run-
den Aufzug nach oben. Téten Sie den
Offizier, um an den gelben Schliissel
zu gelangen, und fahren Sie mit dem
gelben Aufzug zwei Etagen nach
oben. Schnappen Sie sich dort den
grinen Schllissel und fahren Sie mit
dem blauen Aufzug eine Etage nach
unten. Dort finden Sie nun noch den
roten Schlissel. Nun geht es den
blauen Aufzug wieder nach oben und
den gelben eine Etage nach unten.
Mit dem Schaltpult neben der Tiir kon-
nen Sie eine Plattform vor die Tir
bewegen. Gehen Sie nun durch die
beiden gelben Tiren, laufen Sie zur
roten Tdr, und benutzen Sie das
Schaltpult dort, um die Briicke zu be-
wegen. Nun geht es durch zwei rote
Turen und mit dem roten Aufzug eine
Etage nach oben, wo Sie mit einem
weiteren Schaltpult erneut eine Briik-
ke steuern. Nun mussen Sie noch




rch die beiden blauen Tiren und
danach mit dem nachsten Schaltpult
die Briicke ein letztes Mal bewegen.
Jetzt warten noch die beiden grinen
Taren, und Sie haben es fast ge-
schafft.

Missionsziel erfiillt.

Fahren Sie nun mit dem Aufzug nach
oben, und laufen Sie die Rampe nach
oben weiter. Laufen Sie durch den rot
beleuchteten Bereich, erneut eine
Rampe nach oben und auf der ande-
ren Seite wieder herunter. Laufen Sie
weiter nach unten und tber die Brik-
ke auf der gegenuberliegenden Sei-
te. Gehen Sie durch die Tur, die Sie
dort finden.

Missionsziel erfiilit.

Laufen Sie die Schrage nach oben
und dort entlang, bis Sie eine Tur fin-
den. Gehen Sie durch, lassen Sie sich
eine Etage nach unten fallen, und
schlupfen Sie durch die Tar im Bo-
den. Jetzt missen Sie nur noch nach
drauBBen laufen und sich mit Jan und
der Crow treffen.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. The lost planet of the Jedi




Ziel: Finden Sie den ersten Bunker,
der den Magnetschild bewacht. Zer-
stéren Sie den ersten Schild, und
schleichen Sie sich durch den zwei-
ten. Finden Sie den Haupt-Frachtauf-
zug zum Tal der Jedi.

Belohnung: Ein Stern. Sie haben die
Moglichkeit, zwei neue Machtfahig-
keiten zu steigern, »Uberredung« und
»Der Griff«. Achten Sie auf lhren
Moralstand, der nachste Level (14)
wird entscheiden, in welche Richtung
Sie sich bewegen, ob Sie zur hellen
Seite gehdren, oder ob Sie sich von
der dunklen Seite der Macht verfiih-
ren lassen. Je nachdem, wie lhre
Entscheidung ausfallt, wird sich auch
die folgende Filmsequenz andern.

S

.

N

Weg: Laufen Sie nach vorne, hiipfen’”
Sie dann von Absatz zu Absatz nach i
unten, und folgen Sie dem steilen Pfad
bis zum Wasser. Springen Sie ins
Wasser, und lassen Sie sich treiben.
Wenn Sie unter einem iberhangenden
Felsen durchkommen, schauen Sie
nach oben und springen mit einem
Macht-Sprung in die Offnung, in der
einige Power-Ups versteckt sind. 3

Lassen Sie sich von der Strémung bis
zum Ende des Kanals treiben. Tau-
chen Sie ab, und schwimmen Sie
durch das Loch links von lhnen nach
oben. Laufen Sie den schmalen Pfad
nach oben und dann weiter, bis Sie
eine Brlicke finden. Laufen Sie hin-
tber und gehen Sie durch die Tur
links von Ihnen. Folgen Sie dem Pfad
weiter bis zu einer Computerstation.
Zerstoren Sie die Schaltung dort mit %
Ihrem Schwert, und laufen Sie wie-
der zurtick zur Briicke. Gehen Sie nun
in den Computerraum rechts vom Ein-

gang, und zerstoéren Sie auch dort das
Schaltpult.




. | aufen Sie nun tber die Briicke und
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den Pfad weiter nach oben. Hinter der
linken Autokanone ist ein Versteck mit
Power-Ups. Nachdem Sie sich diese
geholt haben, laufen Sie den Pfad
weiter hinauf und dann rechts die
Rampe nach oben, bis zum gelben
Gitter. Zerschlagen Sie das Gitter, und
lassen Sie sich nach unten fallen.
Laufen Sie Uber den Steg zum Auf-
zug, aber gehen Sie davor in den
Raum rechts davon. ZerschieBen Sie
die Treibstofftanks, und klettern Sie
durch das zerstorte Gitter nach un-
ten, um einige Power-Ups einzusam-
meln. Springen Sie wieder heraus,
laufen Sie zum Aufzug, und fahren Sie
nach oben. Gehen Sie dort zum
Computerbereich in der Mitte, und
zerstoren Sie ein weiteres Schaltpult.
Fahren Sie nun mit dem Aufzug wie-
der nach unten, und gehen Sie Uber
den Steg zur roten Tir und hinaus.

Laufen Sie nun den schmalen Pfad
wieder hinunter, bis zum Kraftfeld,
und gehen Sie in den Computerraum
links davon. Hier missen Sie nun
noch das letzte Schaltpult zerstéren,
um das Kraftfeld zu deaktivieren.

Missionsziel erfiillt.

handene) Kraftfeld und weiter hinun-
ter, zu einem Wasserbecken.

Missionsziel erfiilit.

Schwimmen Sie nach hinten links,
und tauchen Sie ab. Folgen Sie dem
Kanal, und nehmen Sie die erste Ab-
zweigung rechts. Tauchen Sie auf,
und klettern Sie an Land. Nehmen Sie
dann den schmalen Pfad nach oben,
und gehen Sie nach rechts weiter, bis
Sie an einem Abgrund stehen. Sprin-
gen Sie auf den Abhang links von |h-
nen, rennen Sie ihn hinauf, und sprin-
gen Sie links in das kleine quadrati-
sche Loch im Fels, in dem Power-Ups
versteckt sind. Gehen Sie nun den
Abhang vorsichtig wieder nach unten,
und springen Sie auf den Vorsprung
links von lhnen.

Laufen Sie weiter bis zum Wasser,
und springen Sie hinein. Schwimmen
Sie gegen die Stromung, Richtung
Wasserfall. Etwa auf halbem Weg
befindet sich unter Wasser rechts ein
Tunnel, durch den Sie zu einem net-
ten Versteck mit vielen schonen Po-
wer-Ups gelangen kénnen. Springen
Sie danach wieder ins Wasser, und




*lassen Sie sich mit der Strémung bis
zum Ende des Kanals treiben. Fast
am Ende des Kanals sehen Sie unter
Wasser wieder einen Tunnel nach
rechts, den Sie entlangschwimmen
mussen. Schwimmen Sie an die Ober-
flache und nach rechts zu einer Hoh-
le mit Power-Ups. Schwimmen Sie
dann nach links, und klettern Sie den
schmalen, steilen Pfad ganz nach
oben hinauf.

Laufen Sie an den Saulen und Kisten
vorbei zu dem Raum links mit Fen-
ster. Springen Sie auf das Fenster-
sims, und versuchen Sie, den AT-ST
unter lhnen mit dem Rail-Detonator
oder dem Erschutterungsgewehr zu
zerstoren. Verlassen Sie den Raum,
und fahren Sie mit dem Aufzug nach
unten. Springen Sie auf die Kisten
und dann auf die beiden Ubereinan-
der gestapelten Kisten. Links von |h-
nen befindet sich ein weiteres Ver-
steck mit Power-Ups. Springen Sie
nun herunter, und gehen Sie wieder
zum Aufzug. Lassen Sie ihn nach
oben fahren, springen Sie aber recht-
zeitig ab, und klettern Sie in den Be-
reich unter dem Aufzug. Hacken Sie
sich mit Ihrem Laserschwert durch
das Gitter, springen Sie nach unten

und dann durch das nichste Gitter, "
etwas uber |hnen. Folgen Sie dem
Gang, rennen Sie Uber das Rohrund
weiter den Gang geradeaus hinauf.
Zerschneiden Sie das Gitter, auf das
Sie nun treffen, und springen Sie nach
oben. '

Laufen Sie Uber den Platz in Richtung
Kraftfeld und in den linken Eingang
hinein. Laufen Sie die Rampe nach
oben, und legen Sie dort den Schal-
ter um. Rennen Sie nun zu der gro- =
Ben Turim Fels, bevor diese sich wie-
der schlief3t.

Missionsziel erfiilit.
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M. Rufen Sie den Aufzug, und fahren Sie
~ nach oben. Dort geht es in den Raum
links, wo Sie einen Schalter betatigen
mussen. Nun verlassen Sie den Raum
und richten sich nach links zum zwei-

ten Aufzug.

Mission erfolgreich abgeschlossen.




FLevel 14:

Maw - the revenge




7

. 8 ' Ziel: Vernichten Sie Maw, oder gehen
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Sie selbst unter.

Belohnung: zwei Sterne fiir Macht-
fahigkeiten. In diesem Level entschei-
det sich, auf welcher Seite Sie ste-
hen — auf der Seite des Lichts oder
der Finsternis. |hr bisheriges Verhal-
ten nimmt darauf genauso Einflu3,
wie die Entscheidung, welches Macht-
Power-Up Sie wahlen (helle oder
dunkle Machtwelle). Von nun an sind
Sie entweder ein Dunkler Jedi oder
ein Jedi-Ritter der hellen Seite.

Weg: Maw ist nicht allzu schwer zu
besiegen, allerdings kann man kaum
Machtfahigkeiten gegen ihn einsetzen.
Das Laserschwert ist also wieder die
Waffe Ihrer Wahl. Wenn Sie Maw ver-

Bereich der Briicke fliehen und danach
zur Arena auf der anderen Seite. Ver-
folgen Sie ihn einfach, um seiner Exi-
stenz ein Ende zu bereiten.

Um zur Arena zu gelangen, missen
Sie die Briicke entlanglaufen, dann in
das Geb&ude gehen und am Aufzug
rechts auf den Absatz springen. Dann
kénnen Sie halb um das Geb&ude
herumlaufen, Uber die Briicke gehen
und auf der anderen Seite hinaus zur
Arena gelangen. Wenn Sie mit dem
Aufzug nach unten fahren, finden Sie
noch das eine oder andere Power-Up.

Nach dem Sieg Uber Maw werden Sie
sehen, wer Sie sind und welcher Weg
Ihnen bestimmt ist. Jerec wird jedoch
weiterhin lhr Feind bleiben, denn er
will sich nicht aufhalten lassen, und
er will die Macht des Tales auch mit
niemandem teilen.

letzen, wird er zuerst in den Zentralen



L " Level 15:

The falling ship oder Into the Dark Side
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Ziel: Rennen Sie zur gekaperten kdnnen. Tun Sie das beim nachsten
Moldy Crow in der Landebucht, be- Ventilator ebenso, laufen Sie dann
vor das Frachtschiff im Canyon zer- den Gang entlang, und springen Sie
schellt. in eine rot beleuchtete Grube. Sprin-

gen Sie von dort durch eine der ova-
Belohnung: Ein Stern, fir die neu- len Offnungen mit den roten Lichtern
tralen Machtfahigkeiten und lhre drei  und in den Tunnel darunter. Der Tun-
Fahigkeiten der hellen oder dunklen nel hat zwei weitere ovale Offnungen,
Seite der Macht. an denen Sie vorbei laufen und in ei-
nen rechteckigen Raum springen.
Rechts und links am Rand sind Tun-
nel. Nehmen Sie den linken Tunnel,
und folgen Sie ihm, bis Sie an ein
Loch in einem Trichter kommen. Lau-
fen Sie in den Trichter hinein, und
springen Sie Richtung des Kreuzes
in der zylinderférmigen Vertiefung.
Einer der vier Eingange flhrt zu ei-
nem Tunnel mit roten Paneelen an der
Wand.

9

Weg: Laufen Sie geradeaus zur ge-
schlossenen Tir. Schauen Sie nach
links oben, und Sie werden einen
Tunneleingang entdecken, zu dem
Sie hinaufspringen miissen. Nach ein
paar Versuchen klappt das bestimmt.
Schneiden Sie sich nun lhren Weg mit
dem Laserschwert durch die beiden
Gitter hindurch, und lassen Sie sich
in den Schacht fallen. Wenn Sie in
den nachsten Raum fallen, werden
Sie einen Ventilator sehen. Genau
hinter dem Ventilator ist ein Gitter,
durch das Sie sich hindurchschneiden

£
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"Folgen Sie diesem Tunnel, bis Sie in
einem Raum mit einigen Kisten und
zwei Rampen stehen. Nehmen Sie
die nach unten flihrende Rampe zur
Tar, gehen Sie hindurch, und folgen
Sie den roten Pfeilen in einen Raum.
Betatigen Sie dort beide Schalter. Der
eine wird die Bremstriebwerke star-
ten, um den Sturz des Schiffes zu
verlangsamen, und der andere wird
die Moldy Crow in die Landebucht
absenken. Laufen Sie wieder hinaus
und die beiden Rampen nach oben.
Zuerst werden Sie an einigen blinken-
den Pfeilen vorbeilaufen, die in die
Richtung zeigen, aus der Sie kom-
men, dann aber werden die Pfeile in
die Richtung zeigen, in die Sie gera-
de laufen. Folgen Sie diesen Pfeilen
und den Tunneln, bis Sie eine Ram-
pe erreichen. Laufen Sie die Rampe
hinunter und durch die Tir am FuBe
der Rampe. Gleich rechts bei der Tlr
mussen Sie einen Schalter betétigen,
um die »Gangway« nach oben zu fah-
ren. Sobald die Briicke oben ist, ren-
nen Sie hinldber zur Crow, und ma-
chen Sie, da3 Sie da rauskommen.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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. Level 16:

Sariss — Jedi battleground oder Yun — Battle to the death




~ Ziel: Besiegen Sie als Jedi der hel-
len Seite Sariss und als dunkler Jedi
noch einmal Yun, der seinen Weg zur
hellen Seite der Macht gefunden zu

haben scheint.

Belohnung: Zwei Sterne zur Steige-
rung lhrer Machtfahigkeiten. Sie sind
jetzt ein Jedi-Meister (Jedi Master),
und Sie erhalten die Fahigkeiten Ab-
sorption oder Zerstorung.

Weg: Wenn Sie gegen Sariss antre-
ten, dann bleiben Sie méglichst viel in
Bewegung, versuchen Sie, die »Uber-
redung« einzusetzen, und schlagen
Sie zu, wenn Sariss ihre Deckung
durch einen Schlag fallen 1aB3t.

Wenn Sie zur dunklen Seite der Macht™
gehdren, dann stehen Sie erneut Yun
gegeniiber. Er wird selbst sehr oft die
»Uberredung« einsetzen, und der be-
ste Weg, ihn zu besiegen, dirfte sein,
ihnin die Enge zu treiben, um ihndann
mit Machtblitzen und dem Laser-
schwert zu besiegen. :

Fur beide Kampfe gilt, daB das Pla-
teau, auf dem Sie stehen, keine gute -
Arena fir lhren Kampf ist. Unten im
Canyon liegt das zerstorte Schiff. Ver- =
suchen Sie dort, aus der Reichweite
der Machtfahigkeiten von Sariss zu
kommen bzw. locken Sie Yun in das
Schiff hinein, und versuchen Sie, ihn
dort zu besiegen. Es finden sich im
Schiff einige Teile, die sich gut fur den
»Machtwurf« einsetzen lassen. 1
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B Level 17:

The valley tower ascent




" Ziel: Aktivieren Sie das interne Fracht-
Beférderungssystem, es sollte lhnen
den Zugang zum Tal ermdéglichen.
Begeben Sie sich durch das Abluft-
system in die Zentrale und von dort
Uber den Wartungsraum zum Aufzug,
der Sie in den Hauptkomplex befér-
dert.

Belohnung: Ein Stern, zur Steige-
rung Ihrer Machtfahigkeiten.

Weg: Fahren Sie mit dem Aufzug nach
oben, und laufen Sie dann die Rampe
vor lhnen hinauf. Betreten Sie den
Kontrollraum, und legen Sie den
Schalter um. Laufen Sie dann schnell
hinaus und durch die offene Tur rechts.
Laufen Sie an dem riesigen AT-AT-
Geher vorbei und zum Aufzug. Fah-
ren Sie mit ihm nach oben.

Auf dem nachsten Absatz missen Sie
den Schalter betatigen, um die Tar zu
offnen. Gehen Sie hindurch und in
den Raum dahinter. Die erste Ram-
pe links flihrt zu einem Schalter, mit
dem Sie das rote Kraftfeld deaktivie-
ren kénnen. Laufen Sie wieder hin-
unter, und nehmen Sie rechts den
Aufzug, der nun nicht mehr von dem

Kraftfeld geschitzt ist. Fahren Sie mit™
dem Aufzug nach unten. Rennen Sie
Uber die kreuzformigen Trager und
nach links, damit Sie direkt vor dem =
Gitter in der Wand stehen. Zerschnei-
den Sie es mit Ihrem Schwert und
ebenso das zweite Gitter dahinter.
Laufen Sie weiter, bis Sie in einem
gelb beleuchteten Raum stehen. Lau-
fen Sie weiter, und springen Sieinden
Schacht hinunter. Wahrend Sie fallen,

drehen Sie sich um 180°! Und landen
Sie auf dem Vorsprung unter Ihnen.
Dort finden Sie einen Schalter, den
Sie umlegen miissen. i

Missionsziel erfiillt.



. = rehen Sie sich wieder um, und sprin-
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7

gen Sie auf eine der Frachtkisten, die
an lhnen vorbei nach oben schweben.
Lassen Sie sich von einer Kiste nach
oben tragen, und springen Sie auf den
Absatz, von dem Sie kamen. Laufen
Sie den Gang zuriick, und fahren Sie
mit dem Aufzug zwei Etagen nach
oben. Laufen Sie nun tber die Fér-
derbander, und springen Sie auf den
Absatz dariber. Laufen Sie links
durch die Tur, und zerstéren Sie die
Treibstofftanks. Laufen Sie in den
Gang, der durch die Treibstofftanks
verborgen war, und schnappen Sie
sich die Power-Ups. Begeben Sie sich
nun wieder nach drauBen zu den Fér-
derbandern, springen Sie auf eine der
Kisten, und lassen Sie sich von ihr die
Rampe hinunter und in den nachsten
Tunnel tragen.

Fahren Sie mit der Kiste fast ganz
nach oben, und Sie werden (ber sich
einen Absatz sehen, auf den Sie
springen muissen, um an den Rail-
Detonator und die anderen Power-
Ups zu gelangen. Lassen Sie sich nun
an den Kisten vorbei den Schacht
nach unten fallen, springen Sie erneut
auf eine Kiste und dann in den Tunnel-

#
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eingang auf der Seite des Schachts.
Springen Sie von dort aus in den Luft-
schacht, und vermeiden Sie es dabei,
auf einem der Absétze zu landen, so
dal3 Sie vom Luftstrom nach oben
getragen werden. Oben angekom-
men, bewegen Sie sich nach vorne
und aus dem Luftschacht auf den
Vorsprung, knapp unterhalb des Obe-
ren Ausgangs des Luftschachts.

Lassen Sie sich Absatz fir Absatz
nach unten fallen, bis Sie zu dem gro-
Ben Aufzug gelangen kénnen, der in
derselben Wand eingebaut ist wie der
Ausgang des Luftschachtes. Fahren
Sie mit dem Aufzug nach oben, lau-
fen Sie etwas nach vorne, und fah-
ren Sie mit dem kleinen Aufzug, den
Sie links von sich in einem Raum fin-
den kdnnen, wieder nach unten. Sie
werden in einem Raum ankommen,
der zu einer Bricke Uber einen Luft-
schacht fuhrt. Wenn der Luftstrom
aussetzt, rennen Sie mit »Macht-
geschwindigkeit« in den Tunnel hin-
ein, um ein Versteck mit Power-Ups
zu finden. Sobald der Luftstrom das
nachste Mal aussetzt, rennen Sie auf
dem gleichen Weg wieder zuriick.
Springen Sie auf die andere Seite der




"'aEiriJcke, und laufen Sie dort die Stein-

rampen nach oben.

Laufen Sie die Rampe nach oben, bis
Sie einen Schalter finden. Betatigen
Sie ihn, und sehen Sie nach oben.
Eine groBe Plattform bewegt sich
Uber Ihnen. Rennen Sie jetzt schnell
den Weg zurlick zum Aufzug, fahren
Sie nach oben, gehen Sie durch die
Tur, und laufen Sie nach rechts zu der
Plattform. In der Wand ist ein Schal-
ter, mit der Sie die Plattform Gber den
Canyon bewegen kdnnen. Rennen
Sie weiter, bis Sie einen Raum mit
einigen Benzintanks finden. Zerstdren
Sie sie, und raumen Sie das Versteck
von Power-Ups darunter aus. Verlas-
sen Sie nun den Raum, und gehen
Sie zum Rand des Abgrundes. Las-
sen Sie sich auf den Absatz unter lh-
nen fallen, gehen Sie weiter, und neh-
men Sie den Aufzug nach oben.

Auf dem Absatz, auf dem Sie ankom-
men, flhrt eine Rampe nach oben,
der Sie folgen mussen. Klettern Sie
auf die Aufzugs-Plattform, aktivieren
Sie den Aufzug, und fahren Sie wie-
der einmal nach oben. Oben ange-
kommen, laufen Sie an der Rampe

vorbei, um die Ecke, einen Gang ent-"
lang, an den Abluftéffnungen vorbei
bis zum n&chsten Aufzug. Der Aufzug
bringt Sie eine Etage héher, wo Sie
um die Ecke den Windkanal entdek-
ken. Lassen Sie sich so in den Tun-
nel fallen, daBB Sie in den Gang links
unten rutschen. Folgen Sie dem Gang
zu einer Tur, 6ffnen Sie diese, und
laufen Sie links den Gang hinunter.

Folgen Sie den Rampen unter den
Rohren, und klettern Sie auf der an-
deren Seite wieder nach oben. Betati-
gen Sie den Schalter, den Sie dort fin-
den, und kriechen Sie wieder unter die
Rohre. Im anderen Raum gibt es ei-
nen weiteren Schalter, den Sie jetzt
umlegen missen. Rennen Sie dann
in die Rohre, lassen Sie sich in die
Vertiefung fallen, schauen Sie gerade-
aus, offnen Sie die Tlren unter sich,
und lassen Sie sich nach unten fallen.

Missionsziel erfiillt.
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Vor sich finden Sie einen Schalter, der
darauf wartet, von Ihnen betatigt zu
werden. Laufen Sie einen der Gange
entlang, und hipfen Sie in den Auf-
zug, der Sie eine Etage nach oben
bringt. Folgen Sie den Gangen wei-
ter, bis zu einer Rampe, die zu einer
Doppeltir fuhrt. Offnen Sie diese T,
und laufen Sie den Gang weiter, bis
zu einem Luftkanal und einem Absatz.
Laufen Sie diesen Absatz entlang, bis
etwa zur Mitte, wo Sie einen Raum
finden, in dem ein Schalter umgelegt
werden muf3.

Missionsziel erfiillt.

Springen Sie von dem Absatz heruﬁ'—'

ter und in den groBBen Luftkanal. Las-
sen Sie sich nach oben tragen. Wenn
Sie durch das Loch im Dach getra-
gen werden, gehen Sie etwas zur
Seite. Laufen Sie in die beiden Tun-
nel, die Sie dort entdecken koénnen,
um noch einmal Power-Ups einzu-
sammeln, und springen Sie dann wie-
der in den Luftstrom. Lassen Sie sich
vom Luftstrom ganz nach oben in den
Kontrollraum tragen. Zerschneiden
Sie dort das Gitter, und kriechen Sie
weiter bis in den Aufzug.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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M Ziel: Bahnen Sie sich weiter Ihren

Weg zum Herzen des Tals der Jedi.

Belohnung: Drei Sterne zur Steige-
rung lhrer Machtfahigkeiten. Sie ha-
ben nun den Rang eines Jedi Lords
oder eines Dunklen Lords erreicht, die
hochste Stufe der Macht.

Weg: Fahren Sie mit dem Aufzug
ganz nach oben und durch die Tur.
lhr priméres Ziel ist es, die Ladung,
die tber Ihnen hangt, Stiick fur Stiick
abzusenken. Gehen Sie durch den
Raum und auf der anderen Seite die
langgezogene Rampe im Uhrzeiger-
sinn hinunter. Unten betéatigen Sie den
Schalter, um den kleinen Aufzug zu
rufen. Oben angekommen, miissen
Sie sich nach unten in die Ladebucht

J

fallen lassen. Wenn Sie mit einem
Machtsprung den Absatz gegeniber
erreichen, nehmen Sie von diesem
Sprung fast keinen Schaden. Hier
unten gibt es wieder einen Aufzug, mit
dem Sie nach oben fahren. Springen
Sie in das Loch ber Ihnen, kriechen
Sie nach vorne, und springen Sie
dann in das kleine quadratische Loch
gegenuber, um einige Power-Ups ein-
zusammeln. Springen Sie dann nach
unten, und folgen Sie dem Tunnel in
den Raum mit der Rampe. Klettern
Sie dort auf die Kiste, und springen
Sie dann auf den Absatz Uber der Ki-
ste. Dort befindet sich ein Versteck mit
Power-Ups. Jetzt geht es wieder nach
unten und die Rampe hinauf.

Der folgende Gang wird Sie zu zwei
Taren bringen. Rechts die verschlos-
sene Tur zum Kontrollraum und ge-
radeaus eine weitere Tir. Gehen Sie
durch diese, und im nachsten Raum
durch die Ture rechts von lhnen. Lau-
fen Sie wieder den Gang im Uhrzei-
gersinn weiter und auch die Rampe
nach unten. Sie stehen jetzt in einem
Raum mit einem groBen Loch in der
Mitte. Laufen Sie am Rand weiter, und
springen Sie auf das Dach des nach-




" sten Ganges, wo einige Power-Ups
auf Sie warten. Drehen Sie sich um,
und schie3en Sie mit dem Rail-
Detonator unter die Rampe. Springen
Sie herunter, und holen Sie sich auch
die Power-Ups, die dort in der Wand
versteckt waren. Laufen Sie jetzt in
den nachsten Gang, und rufen Sie
den Aufzug.

Im Aufzug betatigen Sie den Schal-
ter, und fahren Sie los. Sobald der
Aufzug halt, laufen Sie zur duBeren
Briicke hintiber und 6ffnen die Tlre
dort mit dem Schalter daneben. Im
Raum mussen Sie den Schllissel zum
Kontrollraum mitnehmen und den
Raum dann durch die andere Tr ver-
lassen. Fahren Sie nun mit dem néach-
sten Aufzug wieder nach oben, und
springen Sie von dort herunter, um in
einen Tunnel zu gelangen. Folgen Sie
diesem Tunnel, und laufen Sie dann
die Rampe hinauf zur Tir des Kon-
trollraums. Innen missen Sie nun
noch den Schalter betatigen, mit dem
Sie die Ladung absenken kénnen.

Missionsziel erfillt.

Verlassen Sie den Kontrollraum, und
gehen Sie durch die Tir rechts von
lhnen. Weiter geht es durch die nach-
ste Tir und dann im Uhrzeigersinn
den Gang entlang. Gehen Sie um die
Grube herum, und nehmen Sie auf
der anderen Seite den Aufzug nach
unten. Laufen Sie Uber die Briicke
und durch die beiden Turen, bis Sie
bei der Ladung sind. Legen Sie den
Schalter um, damit sich die Fracht in
Bewegung setzt. Sobald sie an Ihnen
vorbei ist, springen Sie auf, drehen
sich zur Wand und laufen nach links =
zum Absatz und durch das Loch im
Boden hinunter. Folgen Sie dem
Gang, nehmen Sie die linke Abzwei-
gung und die nachste Tar. Dort befin-
det sich ein Aufzug, der Sie nach un-
ten bringt. In dem Raum befindet sich
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. 3 “ein Schalter, mit dem Sie die Ladung

nochmals absenken kénnen. Verlas-
sen Sie den Raum, und folgen Sie
dem Gang zur rechten Abzweigung.
Springen Sie auf die sich drehende
Fracht, und versuchen Sie dort, auf
die untere Etage zu springen. Vor-
sicht, hier kann es sehr leicht sehr
. weit nach unten gehen! Heil unten
. angelangt, finden Sie eine Tur.

Missionsziel erfiillt.

Hinter der Tlr geht es den Gang
rechts entgegen des Uhrzeigersinns
nach unten, wo Sie drei Schalter fin-
den und betéatigen kdnnen. Folgen Sie
der Briicke und den Gang entlang bis
zum Aufzug, der Sie wieder nach un-
ten bringt. Laufen Sie durch den fel-
sigen Gang. Kurz darauf wird der
Gang wieder felsig, drehen Sie sich
nun nach rechts um, und schieBen
Sie auf die Wand hinter sich. Sam-
meln Sie die Power-Ups ein, und lau-
fen Sie weiter, bis Sie an einen Ab-
grund gelangen.

An diesem Abgrund missen Sie auf
die Briicke springen und auf ihr wei-
terlaufen, bis Sie zu einer Rampe

kommen, die nach oben fiihrt. Zér—‘" g

schieBen Sie die briichige Wand, um
an die dahinter versteckten Power-
Ups zu gelangen. Laufen Sie die
Rampe nach unten, und gehen Sie
dann ganz nach rechts. Betreten Sie
den Raum, gehen Sie durch die Tiir,
und lassen Sie sich durch das mit
Warnfarben markierte Loch im Boden
fallen. Gehen Sie zur Tur hinaus, und
springen Sie auf den dreieckigen Ab-
satz gegenuber. Folgen Sie diesem
Absatz, laufen Sie die schmale Mauer
entlang, und springen Sie wieder auf
den Absatz gegenliber. Wenn Sie den
Schalter dort betéatigen, fahrt unter Ih-
nen eine Briicke heran. Lassen Sie
sich auf diese Briicke fallen, und lau-
fen Sie geradeaus weiter. Gehen Sie
den Gang rechts entlang, durch die Ttr
und die Rampen hinauf. Uber der letz-
ten Rampe ist ein Vorsprung, auf den
Sie springen missen.

Springen Sie die einzelnen Vorspriin-
ge hinauf bis ganz nach oben. Las-
sen Sie sich von dort auf den duBerst
schmalen und gefahrlichen Absatz
fallen, und laufen Sie auf ihm entlang
bis zum Ende. Dort befindet sich ein
Raum mit Power-Ups. Verlassen Sie




Al -
“den Raum, und springen Sie auf des-
sen Dach. Gehen Sie durch die Off-
nung, und folgen Sie dem Gang zu
einem Raum mit einer Rampe.

Missionsziel erfiillt.

Laufen Sie die Rampe hinunter, und
dricken Sie dort den Knopf. (Driick
aufs Kndpfchen, Max ...) Mit diesem
Schalter unterbrechen Sie kurzfristig
den Luftstrom im Tunnel. Springen
Sie in den Schacht, solange der Luft-
strom noch blast, damit er lhren Sturz
abbremst. Unten angelangt, schnei-
den Sie sich schlieBlich noch den
Weg durch das Gitter unter lhnen.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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Level 19:

" The valley of the Jedi




" Ziel: Suchen Sie sich Ihren Weg
durch die Ausgrabungen des Imperi-
ums direkt zur Begrabniskammer im
Tal der Jedis.

Belohnung: Ein letzter Stern zur Stei-
gerung lhrer Machtfahigkeiten.

Weg: Laufen Sie den Gang entlang
und die Rampe nach oben. Rechts
sehen Sie eine Tlr, die in einen Raum
mit einer weiteren Rampe fuhrt. Lau-
fen Sie diese Rampe nach unten, bis
Sie an einen Aufzug gelangen. Ru-
fen Sie den Aufzug mit dem Schalter,
und fahren Sie hinunter bis zum er-
sten Stop. Verlassen Sie den Aufzug,
und springen Sie auf die Kiste. Sprin-
gen Sie von dort nach oben zum
nachsten Absatz, wo Sie ein Versteck
einiger Power-Ups finden.

7
-

N,

Zuruck auf dem Dach des Containers,

sehen Sie in Richtung Aufzug. Dort
ist ein Fenster, auf dem weitere Po-
wer-Ups liegen. An diese gelangen

Sie entweder durch einen gewagten

Sprung oder indem Sie nach drauBen
gehen und von dort auf das Fenster- =
sims springen. Sobald Sie alle Power-
Ups eingesammelt haben, wird es
Zeit, das Gitter im Dach des Contai-

ners zu zerschneiden und sich hin-
durchfallen zu lassen.

Fahren Sie mit dem Aufzug nach un- =
ten, und schicken Sie ihn wieder hin-
auf, damit sie an die darunter ver-
steckten Power-Ups gelangen kén-

nen. Fahren Sie mit einem weiteren

Gehen Sie zuriick zum Aufzug, und’
fahren Sie weiter nach unten. Im fol-
genden Raum sehen Sie eine Art
Container in der Mitte, auf den Sie mit
einem gewaltigen Machtsprung hin- =
aufspringen kénnen. Laufen Sie Uber
die Brucke, und springen Sie zum
Fenster hinaus, wo Sie auf dem Ab-
satz einige Power-Ups finden. Wenn
Sie nun nach oben sehen, sehen Sie
einen Felsvorsprung, auf dem ein
weiteres Versteck von Power-Upsiist. =
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3 Ufzug nach unten, und laufen Sie

nach drauf3en.
Missionsziel erfullt.

Folgen Sie dem Weg im Uhrzeiger-
sinn um den Bohrer herum, bis Sie
den Bohrkopf sehen kénnen. Lassen
Sie sich durch das Loch im Boden
fallen, und folgen Sie den Raumen
wieder im Uhrzeigersinn, bis Sie zu
einem Raum mit einer Sackgasse
rechts kommen. Die Sackgasse hat
eine brichige Wand, hinter der wie-
der einmal Power-Ups versteckt sind.
Drehen Sie sich um, und laufen Sie
in den nachsten Raum und hinunter
in den abschiissigen Tunnel. Am
Ende des Tunnels befindet sich ein
Raum mit einer niedrigen Stahlrampe.
Neben dieser Rampe ist eine Wand,
die Sie zerschieBen kénnen, um an
die dahinter versteckten Power-Ups
Zu gelangen.

Laufen Sie die Rampe hinauf und in
den nachsten Raum hinein. Sie lau-
fen nun in einen Tunnel hinein, der
zwei Ausgange hat, die beide in den-
selben Raum fiihren. In diesem Raum
stehen Sie zwei Kell-Drachen gegen-
uber, die Sie nacheinander besiegen
mussen. Die beste Taktik ist, die Dra-
chen zuerst mit Granaten oder Rail-
Geschossen zu bearbeiten und sie
dann mit dem Laserschwert zu besie-
gen.

Lassen Sie sich nun durch die Off-
nung im Boden fallen, die der Drache
bewacht hat. Versuchen Sie dabei, in
den Tunnel zu springen, der sich etwa
in der Mitte des Schachts 6ffnet. Fol-
gen Sie diesem Tunnel nach oben, bis
Sie in einem Raum stehen, an des-




en Wanden einige Absatze zu sehen
sind. Nehmen Sie den Gang am Ful3e
der Absatze, und laufen Sie weiter in
den nachsten Raum mit einer Ram-
pe. Lassen Sie sich dort durch den
Schacht nach unten fallen.

Missionsziel erfiillt.

Offnen Sie die Steintiir vor sich durch
viermaliges Drucken des Wandpanels
(Schalters), auf dem vier Hande ab-
gebildet sind. Laufen Sie nun zur
nachsten Tir, und betétigen Sie den
Schalter funf Mal, damit sich die Tur
wieder schliet. Rennen Sie durch die
Tar, bevor Sie sich vor Ihnen ge-
schlossen hat.

Sie werden in einem Raum ankom-
men, in dem eine Offnung durch Ki-
sten versperrt ist. Hier geht es nicht
weiter, und Sie missen eine alterna-
tive Route finden.

Laufen Sie also den Gang entlang
und an dem ersten Gewicht vorbei.
Links davon wartet eine brichige
Wand mit einigen Power-Ups auf Sie.
Laufen Sie am zweiten Gewicht vor-

bei, und lassen Sie sich dahinterﬁ
einen Raum mit einigen Kisten fallen.

Missionsziel erfiillt.

Nun geht es (ber die Kisten weiter -
und dann nach links bis zu einer gro-
Ben Tir. Auf der anderen Seite steht =
ein AT-ST-Geher, den Sie entweder

mit dem Rail-Detonator, dem Erschiit-
terungsgewehr oder dem Schwert zu
Leibe riicken. Der Kommando-Soldat
im Inneren hat den roten Schlussel, =
mit dem Sie die Tore 6ffnen kdnnen.

Mission erfolgreich abgeschlossen.
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" Level 20:

Boc - the crude oder Boc - a nuisance




“Ziel: Boc ist der letzte der dunklen
Jedis, die noch zwischen |lhnen und
Jerec stehen. Beseitigen Sie ihn, und
treten Sie dann Jerec gegeniber.

Weg: Boc ist ein sehr schwieriger
Gegner, durch sein standiges Herum-
gehlpfe ist es schwer, ihm beizukom-
men.

Als Jedi der hellen Seite sollten Sie
die Fahigkeiten »Uberredung« und
»Blenden« mdglichst oft einsetzen,
um sich an ihn heranzuschleichen
und ihn schlagen zu kénnen.

Als dunkler Jedi haben Sie die Mog-
lichkeit, Boc mit Inren zerstérerischen
Fahigkeiten unter Druck zu setzen
und ihn anschlieBend mit dem Laser-
schwert zu beseitigen.

In jedem Fall ist es dringend nétig, "
daB Sie lhr Laserschwert blind be-
herrschen, sonst werden Sie unter-
liegen. ]

Auf einer Seite der Halle geht es in
einen Raum, in dem sich viele nette
Dinge finden lassen, mit denen man
mit »Machtwurf« um sich werfen
kann. AuBBerdem finden Sie dort noch
einen Bacta Tank.
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" Level 21:

Jerec - the force within oder Jerec — Battle for power




‘Ziel: Stellen Sie sich lhrem letzten
und gréBten Feind, Jerec, dem dunk-
len Jedi-Lord. Verhindern Sie, daf3 er
die Macht des Tals an sich reif3en
kann, oder holen Sie sie sich selbst.

Weg: Dies ist der letzte Kampf, den
Sie bestehen missen. Als Jedi der
hellen Seite gilt es, Jerec zu stoppen,
bevor er sich die Krafte des Tals an-
eignen kann und zu einem unbesieg-
baren Wesen wird. Als dunkler Jedi
ist es Ihr Ziel, selbst dieses Wesen
ZuU werden.

In beiden Fallen mussen Sie zuerst
an Jerec vorbei, der der schwierigste
Gegner ist, den Sie sich vorstellen
konnen. Er zeigt die gesamte Palette
der Fahigkeiten, Gber die ein dunkler
Jedi verfuigt, und es ist nur schwer
méglich, dagegen anzukommen. Als
Jedi der hellen Seite ist die Fahigkeit
»Absorption« Uberlebenswichtig, als
dunkler Jedi mussen Sie viel in Be-
wegung bleiben, damit Jerec mog-
lichst wenig seiner Krafte gegen Sie
einsetzen kann. Ansonsten gilt es, mit =
dem Laserschwert besser zu seinals
er. Aber das ist noch nicht alles.

Jedesmal, wenn Sie Jerec schwer
zugesetzt haben, lauft er zu dem
Turm in der Mitte der Kammer und
lankt sich von dem Luftstrom in den =
Raum an der Spitze tragen, wo er
seine Krafte wieder auftankt. Wah-
renddessen zieht er mit Hilfe der
Macht die beiden riesigen Stein-
statuen immer weiter in Richtung
Turm, um die Eingénge zu verschlie-
Ben. Gelingt ihm das, haben Sie ver-
loren.
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M Sie miissen folgendes tun: Setzen Sie

. die Machtgeschwindigkeit ein, und
laufen Sie hinter die beiden Statuen.
Dort befindet sich jeweils ein Schal-
ter, mit dem Sie die Statuen stoppen
kénnen. Nun mussen Sie in den
Raum an der Spitze des Turmes ge-
hen und nach Jerec mit Ihrem Laser-
schwert schlagen, um so seinen
Regenerationsproze3 zu unterbre-
chen. Dies missen Sie einige Male
wiederholen, wéhrend Jerec mit je-
dem Mal schwécher wird. SchlieBlich
8 st er so schwach, daB Sie ihn end-
.~ lich besiegen konnen. The End

. Und nun freuen Sie sich auf einen
* unterhaltsamen SchiuBfilm.
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ie die meisten 3D-Spiele wird Um die Funktionen starten zu kénnen,
auch Jedi Knight im Mehrspie- mussen Sie im Spiel die Jedi-Knight-
lermodus erst richtig schon. Leider Konsole aufrufen. Das machen Sie
steht bei den meisten Leuten nichtun- mit der Taste [T]. Danach geben Sie
bedingt ein Netzwerk im Keller, und dann den entsprechenden Code ein.
das Spiel Uber das Internet ist hierzu-

lande leider doch etwas langsam und

teuer.

Auf die Einstellungen und Maéglichkei-
ten des Mehrspieler-Modus wollen wir
an dieser Stelle nicht naher eingehen,
da das Handbuch hierzu auBerst aus-
fahrlich und gut geschrieben ist.

<>

Gancel

Statt dessen wollen wir Ihnen einige
Befehle vorstellen, die Sie iber die
Konsole eingeben kénnen. Weitere
Konsolenbefehle finden Sie dann un-
ter dem Kapitel Cheats.

=,
(



Code Funktion

endlevel Hiermit beenden Sie einen Level bzw. ein Spiel.

kick @ Mit diesem Code werfen Sie einen Spieler aus dem
laufenden Spiel hinaus, wobei @ der Spielername '.
ist. Diese Funktion kann nur auf dem Host des
Spieles aufgerufen werden. 1

kil Selbstmord

ping @ Hiermit testen Sie die Verbindungsgeschwindigkeit
zu einem Mitspieler, wobei @ der Spielername ist.

team # Dem Team mit der Nummer (#) beitreten. Die
Teams sind 1, 2, 3, 4 bzw. rot, gelb, blau und griin.

warp xyz Hiermit beférdern Sie sich an eine beliebige Posi- &
tion auf der Karte, die durch die Koordinaten x, y
und z angegeben wird.

Wir hoffen, dafi3 Ihnen diese Befehle
etwas weiterhelfen. Ansonsten win-
schen wir Ihnen und |hren Freunden
viel Spal3 beim Multiplayer-Spiel —
und wenn Sie unbedingt das Spiel
uber das Internet testen wollen, dann
schauen Sie doch mal auf die ent-
sprechende WWW-Seite: http://
www.zone.com/asp/LAenter.asp
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CHEATS

ha, Sie kdnnen es also wieder

einmal nicht lassen und missen
zu unfairen Mitteln greifen? Naja, ei-
gentlich kann man es lhnen nicht ver-
denken, denn Jedi Knight ist manch-
mal schon ein ziemlich schweres
Spiel, bei dem etwas Hilfe nun wirk-
lich nicht schadet.

Um die Cheats eingeben zu kénnen,
mussen Sie im Spiel die Jedi-Knight-

Im folgenden haben wir alle Cheats
aufgelistet, die es in der Vollversion
gibt. Weitere Cheats fur den Multi-
player-Modus finden Sie im Kapitel
Multiplayer.

Konsole aufrufen. Das machen Sie
mit der Taste [T]. Danach geben Sie
den Cheat ein, wenn angegeben, ge-
folgt von einem on oder off bzw. ei-
nem 1 oder 0.

Cheat Effekt

58581vr Zeigt lhnen die gesamte Karte mit allen Gegen-
standen und Gegnern an.

bactame Heilt Sie vollstandig und gibt lhnen volle Schilde.

deeznuts Steigert lhren Macht-Level (Mana-Vorrat) um 1.

Dieser Cheat kann viermal angewendet werden,
bevor er wieder auf null springt und von vorne be-
ginnt. Sehr praktisch zusammen mit imayoda,
sithlord oder racoonking.

eriemjh (on/off)

Flug-Modus. Damit laufen Sie Uber Wasser, Ab-
grunde und &hnliches und kénnen fliegen. Die
Hohensteuerung erfolgt (iber die Tasten und
(c]. Sie brauchen allerdings etwas Ubung, um
damit gut umgehen zu kénnen, aber fiir einen kur-
zen Flug reicht es immer.




Cheat

Effekt

imayoda

jediwannabe (on/off)

pinotnoir #

racoonking

redb
sithlord

slowmo (on/off)

thereisnotry

Sie werden zu einem Meister der hellen Seite der
Macht mit allen Machtfahigkeiten dieser Seite, je-
doch ohne ausreichend Mana. Siehe dazu deeznuts!

Unverwundbarkeit

Springen Sie zu einem ausgewahlten Level. Das
Zeichen # steht fir die Levelnummer. Diesen Cheat
sollten Sie von CD 2 aus verwenden, da es Pro-
bleme gibt, wenn Sie mit CD 1 spielen und einen
Level aufrufen, der auf CD 2 ist. Auf CD 2 sind je-
doch alle Level gespeichert.

Sie werden zu einem Uber-Jedi mit allen Macht-
fahigkeiten, jedoch ohne ausreichend Mana. Siehe
dazu deeznuts! )

Sie bekommen alle Waffen und maximale Munition.

Sie werden zu einem Meister der dunklen Seite der
Macht mit allen Machtfahigkeiten dieser Seite, je-
doch ohne ausreichend Mana. Siehe dazu deeznuts!

Alles lauft in Slow-Motion ab. Dieser Cheat kann
praktisch sein, wenn es um sehr heikle Situatio- -
nen geht bzw. wenn sehr genaues Timing nétig
wird. ' '

Level erfolgreich bestanden. Hiermit springen Sie
einfach zum nachsten Level weiter, als hatten Sie i
den vorangegangenen geschafft. 1



CHEATS

. Cheat

Effekt

wamprat

whiteflag (on/off)

yodajammies

Hiermit erhalten Sie alle moglichen Items, also
Schllssel, Ausristung etc.

Hiermit schalten Sie die kiinstliche Intelligenz der
Gegner ab. Die Gegner stehen nur noch dumm in
der Gegend herum, ohne Sie anzugreifen. Damit
wird jeder Level zum Spaziergang — aber auch sehr
langweilig.

Gibt Ihnen das maximale Mana, das Sie speichern
kénnen. Verwenden Sie am besten zuerst deeznuts
und danach diesen Cheat, sobald lhnen die Macht
»ausgeht«.

So, und nun bleibt uns eigentlich nur noch, lhnen viel SpaB beim Schummeln
zu winschen.
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ahrend unserer Arbeit an die
sem Buch waren wir nattrlich
auch ziemlich viel im Internet unter-
wegs, um Informationen zu sammelin.
Dabei haben wir einige phantastische
Seiten aufgespurt, die wir lhnen na-
tarlich nicht vorenthalten wollen.

Wir haben uns bemiht, Ihnen eine
gute Auswahl an Seiten in deutscher
und englischer Sprache zusammen-
zustellen, aber die englischsprachigen
Seiten enthalten meist mehr und ak-
tuellere Informationen als die deutsch-
sprachigen. AuBerdem sind zur Zeit
leider nur sehr wenige deutschspra-
chige Seiten zu Jedi Knight im Netz
zu finden. Aber das dirfte sich mit der
Zeit andern. Schauen Sie einfach in
eine der deutschen Suchmaschinen,
und schlagen Sie nach!

LucasArts — Jedi Knight
Homepage

bl N

http://www.lucasarts.com/static/jk/
default.htm

Hier auf der offiziellen LucasArts Jedi
Knight Homepage finden Sie viele In-
formationen und, sobald verfligbar,
auch die aktuellsten Patches und Up-
dates.

Hier lohnt sich ein kurzer Besuch
immer.
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Jedi Academy

American Branch - University of Washington

http.//weber.u.washington.edu/~godfrei/
academy/

Diese Seite ist phantastisch gestaltet
und enthalt viele Informationen. Be-
reits beim Eintritt wahlen Sie, ob Sie
der hellen oder der dunklen Seite an-
gehoéren, und dementsprechend un-
terschiedlich ist die Seite dann auch
aufgebaut. Die Infos sind allerdings
die gleichen.

Diese Seite sollte man gesehen
haben!

JediKnight.com

http://www.jediknight.com/jkindex.html

Diese Seite ist zwar nicht sonderlich
umfangreich, aber dafur kann man
dort eine E-Mail-Adresse mit dem
Domainnamen bekommen. Also z.B.
kyle @jediknight.com.

Jedi Knight FAQ

http.7/www.swgamers.com/jkfaq/

Diese Seite enthalt das inoffizielle und
auBerst umfangreiche Jedi Knight FAQ
(Frequently Asked Questions). Wenn
Sie Fragen haben oder einfach mal
ein biBchen schmékern wollen, dann
schauen Sie dort vorbei!

The Jedi Knight Outpost

http://outpost.simplenet.com/JediKnight/

Dieser AuBenposten der Jedis isteine %
gute Quelle flr Informationen und fir
den Austausch mit anderen Spielern.
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"Trails Guide to Jedi Knight

Beut Viewed af BR2C008 of befler. 1§ Ml esler
101 Dyt Nmmber 30, B3/ 1.5 pm 151

oL ok 1357100024
e Bl 0L 97 230 4 e ocmer A2 dated 9 et

0a6414] =

http://www.jediknight.net/trail/quide.htmi

Unser absoluter Geheimtip! Mehr
Tips und prazisere Informationen
werden Sie nirgends finden! Auch die
Mutterseite http.//www.jediknight.net/
sollte man gesehen haben!

http.//www.votj.com/

Im Tal der Jedis finden Sie eine Viel-
zahl von Informationen, Dateien und
Tips zum Spiel.




‘Deutsch
Christians Homepage

http://www.snafu.de/~chrihof/index.htm/
Eine nette Seite, auf der hoffentlich

in Zukunft mehr Infos zu finden sein
werden.

Jedi Knight Fan Page

-------

Moge die Macht mit Dir sein,
...immer!

Duvist der B goscher dieser Pago set om0 111

% 13 902

http://home.rhein-zeitung.de/~tfuhrman/
JediKnight.htm/

Sehr hibsch gestaltete Seite mit den
meisten Infos und Dateien. Eigent-
lich die beste deutschsprachige Sei-
te, wenn sie nur nicht so langsam
ware ...

Jedi Knight Homepage
http://www.stud.uni-wuppertal.de/
~ea0239/jkframe.htm

Nett aufgemachte Seite, mit guten
Infos. Auch zu finden auf dem Power-
Play-Server:

http://www.magnamedia.de/powplay/
leser/sites/jedi/lindner/dfjk1.htm :
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Lands of Lore
Gotterdimmerung

I A J\\] D C OF I @ P F Das offizielle Lasungsbuch
L W, — PO S Nina & Bill Keith

GOTTERDAMMERUNG EEEE

ISBN 3-8272-9013-9
DM 24.95/6S 182,~/sFr 23~

.DAS OFFIZIELLE
“ILOSUNGSBUCH

Nina & Bill Keith




Starke Losungen fiir starke Gegner

OFF1C1HL

G U1DE

Dark Reign

Steve Schiifer

Official Guide

150 Seiten

ISBN 3-8272-9020-1

DM 19.95/6S 146,~/sFr 19,-
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Die ultimative Bibel
fiir PC-Spieler

Mogel Power 98
René Meyer/Sven Letzel
320 Seiten

ISBN 3-8272-9021-X

DM 24,95/6S 182,~/sFr 23,-
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DAS OFFIZIELLE LOSUNGSBUCH

Christine Cain

Blade Runner

Das offizielle Losungsbuch
Christine Cain

160 Seiten

ISBN 3-8272-9028-7

DM 19,95/ 6S 146,~/sFr 19.-



Plus Losung zu
Monkey Island | und Il

Monkey Island 3

Das inoffizielle Losungsbuch
Sven Letzel/René Meyer
160 Seiten

ISBN 3-8272-9029-5

DM 19,95/6S 146,~/sFr 19~
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Margie Swhi

Zork -

Der GroBinquisitor
Das offizielle Losungsbuch
Margie Stohl

152 Seiten

ISBN 3-8272-9030-9

DM 19,95/6S 146,~/sFr 19,-
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Age of Empires
Strategie Handbuch
AGE Gunther Bigl
— 168 Seiten

@
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D)) DM 19,95/5 146.~/sFr 19,
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~ + Gewinnen Sie _jedén I'(am'pf! Sie selbst ent-

scheiden im Spiel das Schicksal lhrer Spiel-
figur. Werden Sie dén Versuchungen der

dunklen Seite der Macht erliegen, oder

werden Sie ihnen widerstehen kénnen? Die
: Entscheidung ist schwer, aber mit Hilfe dieses
- Buches werden Sie wissen, was Sie erwartet.
Nichts trifft Sie unvorbereitet, Sie werden die
Stérken und Schwichen lhrer Gegner kennen,
schon bevor Sie ihnen das erste Mal gegen-
iibertreten. Sie werden die Geheimnisse der
Macht entdecken und eine-Vielzahl von
niitzlichen Tips, Taktiktricks und Cheats finden.
Tauchen Sie ein in den Mythos Star Wars, und
entdecken Sie die Geheimnisse der Jedi-Meister.

Das bietet dieser StarWars-Guide:

e Kompletter Walkthrough mit Level-Karten
¢ Alle Secrets
- » Hinweise zur Anwendung aller Forcepowers
¢ Hinweise zur »richtigen« Waffenwahl
. Alle_ Cheats :
* Tips fiir den Multiplayer-Modus
* Alles iiber alle Gegner: Stii:rken, Schwichen
~ und bevorzugte Taktiken :
. WebWeiset miit intéressanten Internet-
* Adressen. . il

ISBN 3-8272-9019-8

LS R

DM 19,95 6S 146,
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