se v obsidianské RPG hfe muzete vzdycky spolehnout na nase tipy.

kovym malym predkrmem, ktery vas mél

namlsat na reSeni Ukolud, které vas teprve
ocekévaji. Nezélezi na tom, zda pouze sledujete
hlavni déjovou linii, ¢i zda se vrhnete do pInéni
kazdé minimise, madme tu pro vas reseni pro
véechny mozné situace. Také tady si ovSem
musite davat pozor na udileni bodl bud za svét-
lou (LSP), nebo temnou (DSP) stranu Sily.

Prvnl' ¢ast kompletniho reseni byla jenom ta-

TELOS
SANACNi ZONA

1. Unikovy manévr pred Zoldaky

Po setkani s novou postavou Bao-Durem se na-
Se skupina vydéa na vychod. Na jizni strané plaze
se zdrzuje velké skupina zoldaku, kterou mlzete
bud vyzvat k boji, nebo se ji obloukem vyhnout.
Misto czerkskych vykopavek je na jihovychodé.

2. Ovladnuti zakladny

Zde nés hrdina snadno odstrani z cesty miny
a bojové roboty pomoci své schopnosti ,zne-
hybnit droidy”. Na czerkském GUzemi na vycho-

dé radi zoldéaci. Jejich skupinky postupné znes-
kodnéte, jinak vas pozdéji nepfitel obklici a na-
padne. Abyste prorazili jejich Stity, pouzivejte
granaty a Bao-Durovu repulzivni pést. Po boji
se mechanik napoji do pocitace na plosiné.

3. Nastartovani kosmické lodi

Na staré vojenské zakladné vyradi Bao-Dur
z provozu silové Stity, pomoci terminélu pak vy-
pne strelecké véze. Pozor, ze zamfizovanych
otvorl stoupa plyn! V tunelu za terminalem na-
jde skupinka ID kartu. Pak musite pretizit
v8echny droidy v jizni mistnosti na této plosiné.
Potom Bao-Dur spusti reaktor na vychodé. Ted
se nasi dobrodruzi dostanou k orbitaInimu ko-
du, ktery najdou v bedné v mistnosti lezici jizné
od dobijeci mistnosti droidd. V hangéru vés
zdrzi ¢ihajici obrnény droid, kterého skupina
pomoci iontovych zbrani a schopnosti Sily pre-
meni na hromadu starého Srotu. Pak uz jen sta-
¢ zadat v kontrolni mistnosti kéd, a kosmickéa
lod je pripravena ke startu.

4. Vstup do Akademie

V polarni oblasti napadnou nasi skupinu tfi dro-
idi typu HK-50. Stejné jako v predchozich po-

SW: Knights of the

Old Republic i

— The Sith Lords . east)

Vybuch Peragu a Uték ze stanice Citadela byly jenom malymi
dobrodruzstvimi ve srovnani s nadchazejicimi udalostmi. Jesté ze

tyckach pfijdou v tomto boji se zabijackym ko-
mandem ke slovu iontové zbrané a schopnosti
Sily. Po pfichodu do tajné Akademie ziska hrdi-
na za rozhovor s Atrisem LSP nebo DSP. Jeho
souputnici budou mezitim ¢ekat v zapadni
mistnosti na své osvobozeni. Se véemi tfremi si
popovidejte, abyste ziskali body vlivu. Robo-
ta T3-M4 najde nas hrdina v predsini kosmické
rampy. Jakmile je vojsko kompletni, startuje
Ebon Hawk.

EBoNn HAWK

Jestlize jste si pro svou hru vybrali hrdinu muz-
ského pohlavi, proplizi se po navstévé polarni
oblasti na palubu vasi lodi sluZzebnice. Podle to-
ho, jak se k této Cerné pasazérce zachovate,
obdrzite bud HSP nebo DSP Sluzebnice po-
zdéji vycvici hrdinu v bojovém uméni Echaniu.
Pravidelné si také povidejte se vsemi ¢leny po-
sadky, abyste si udrzovali vliv a ziskavali body.
S dostatecnym vlivem na T3-M4 a dobrymi
znalostmi o opravéch a pocitacich se naSemu
hrdinovi podafi vylepsit hodnotovy profil svého
plechového kumpéna.

Bonusova mise TeLos (POKRACOVANI)

Cil Obdriite od/cas/misto

Prithéh feseni (LSP/DSP)

Vyplenéni tajnych skladist

Samostatné/po zficeni/na misté ziceni

Tajné sklady lezi jihozapadné od vraku kosmické lodi a jihozapadné od skupiny Zoldnéfd. Pozor na miny!

Eskortovani czerkského
spolupracovnika

Czerksky sbéra¢ Srotu/pfi vstupu
na kfizovatku/podzemni zakladna

Pomozte zatoulanému ven (LSP), nebo ho zabijte (DSP).

Boj se sestrami
(tajna Akademie)

Sestra/po rozhovoru s Atris/hovorna

Absolvuijte tréninkovy program podle pokynd sester.

Bonusovi mise EBon Hawk (PokraCovANi)

Cil Ohdriite od/¢as/misto

Priihéh ieseni (LSP/DSP)

Oprava HK-47 (pokracovani)

(na Ebon Hawku)

Samostatné/po Gtéku ze stanice
Peragus/HK-47 v nakladovém prostoru

Viidci HK-50 (v polarni oblasti Telosu) seberte po boji kontrolni cluster. Zbyvajici dvé komponenty
najdete na planeté Nar Shaddar u obchodnika Kodina a po boji T3-M4 v tabore Hutt( (doky).
Pak miizete uvést HK-47 znovu do provozu.
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Bonusove mise Dxun

Cil Obdriite od/cas/misto

Priihéh feseni

\lyhozeni mandalo-
rianského skladiste
do vzduchu

Samostatné/po prichodu na Dxun/dzungle (Dxun)

Bytelna prepazka na jihu zadrzuje nezvané hosty pred vstupem do skladisté piného skvélych

véci. Tato zabrana se da vyhodit do povétri pomoci thoriovych naloz, které ziskate bud
od Akkera, nebo z Akademie Sith(i (Dantooine/Korriban).

Bojovy kruh

Mandaloriansky serzant/po prvnim rozhovoru
s Mandalorianem/Bojovy kruh (ruiny)

Musite se osvédcit v Bojovém kruhu naroda valecniki. K tomu potfebujete porazit pét
protivnikd. Jako odménu za to dostanete skvély mec.

Zmizely Mandalorian

Xarga/pfi prvnim rozhovoru/boj zblizka

Zmizelého najde skupina v severovychodni ¢asti dZungle. Bud mu pomozte proti Bomaim

(LSP), anebo vyhodte mytinu do povétti (DSP). Xargovi pak feknéte bud pravdu (DSP),

nebo kryjte Kumase (LSP).

Potize s Cannoky
(ruiny)

Zuka/pri prvnim rozhovoru/na jihovychodé zakladny

Cannokové, kteri snédli konvertor, se povaluji v dzungli smérem na vychod, jihovychodné

a severozapadné od mandalorianskych strazi. Zuka sestavi jednotlivé dily dohromady.
0 kabel a telemetricky pocitac se v tabote postara bud Bao-Dur, nebo T3-M4.

Zakkegova vyzva
(ruiny)

Kapitan strazi u brany/pfi prvnim rozhovoru/u vychodu

Jedna z téchto priSer sidli na jihovychodg. Jestlize jste predtim zvitézili v Bojovém kruhu

nad Davrelem, potkate ho znovu u strézi v dzungli. Nabidnéte mu spolecny boj proti
Zakkegovi. Ucho zvirete pak ukaze hrdina kapitanovi.

Lov SpionG

Kelborn/pfi setkani/mytina na jihozapadé (dzungle)

Spioni se pli?f v z4padni a jihozapadni Easti dZungle. Po jejich likvidaci se opét setkate

s Kelbornem, ktery se ted postavi v Bojovém kruhu proti vam.

Sestaveni svételného
mece (pokracovani)

Samostatné/po rozhovoru s Bao-Durem/Ebon Hawk

U jednoho z Cannoki najdete komponenta do mece. Proto prohledejte zapadni ¢ast dzungle.

Kromé toho mé u sebe Mandalorian upevnéni zaostfovace svételného mece, ktery vam

vénuje za spinéni questu v tabore.

ONDERON/DXUN
Dxun

6. Setkani s Mandalorem

Po pristani na mésici Dxun se hrdina vyda se
dvéma svymi souputniky na cestu do dzung-
le. Vychod z dzungle na severovychodé hlida-
ji tfi ndjemni lovci lebek. Na pasece osvéetlené
taborovym ohném narazi nase skupinka na
mandalorianskou hlidku. Ta dovede dobrodru-
hy k mandalorianskému vidci, ktery jim da za
Ukol vyhodit néco do vzduchu. Kromé toho
musite splnit jesté nékolik dalSich bonuso-
vych Ukoll, aby vdm Mandaloriané poskytli
pomoc.

7. Nova schopnost

V dzungli vés Kreia na sverovychodnim pruse-
ku nauéi novou schopnost Sily ,trik bestie”.
Tabor B13 lezi v severozépadni oblasti. Dobro-
druzi tu odpéli pomoci zapalek néloze, premo-
hou Utocici bestie a ukryji véechny miny. Zpré-
va o tom Mandaloridna potési a za to vam da
dalsi ¢ast svételného mece — drzék zaostfova-
ciho zarizeni. Pokud dosahnete jesté dalSich
Uspéchu v ostatnich bonusovych misich, po-
voli vam dokonce i volny let na planetu lziz.

lz1z

8. Nalezeni Ghenta

PFi vstupu do vesmirného pristavu obdrzi sku-
pina kromé viza také jeden velice dulezity do-
kument. Jakmile vstoupite do zapadni ¢asti,

zaUtoci na vas skupina najemnych lovcu lebek.
Rytit Jedi posili své spolubojovniky schopnos-
ti Sily ,rytitskd udatnost”, zatimco budou vy-
buchy vaSich granatd drtit nepratelské rady.
Kontaktni osoba Ghent Zije v severozépadni
¢asti, ale narazite tu pouze na jednoho obca-
na, ktery vdm fekne o Ghentové zatceni. Ted
na vés bude ¢ekat dalsi skupina lovcu lebek na
stejném misté jako ta prvni. Po svém vitézstvi
uréité nezapomente sebrat vizum do vesmir-
ného pfistavu.

Riiken, kterého najdete u véze v obchodni ¢tvr-
ti, vdm fekne o podezieni z vrazdy a odkaze vas
na Kipha z hospody na zapadnim ndmésti. Po
rozhovoru s nim vam budou v baru Xaart a Nik-
ko vyprévét o vrazedné noci. Vedle jedné hro-
mady odpadkd na zapadnim namésti najdete
porouchaného droida. Kiph vi, jak ho zase
uvést do provozu. Potfebuje k tomu ovsem hla-
vu. Panar z hospody vés posle za obchodnim
droidem 1B-8D (na zapadnim nameésti). S hla-
vou se pak vratte ke Kiphovi a potom jdéte za
Nikkem.

10. Umluva Jedit

Po osvobozeni Ghenta vyhledejte v baru na
zédpadnim namésti Bekkel a kromé holodiskd
si od ni vezméte i dosud platné vizum. Jako
dlikaz své vdécnosti vdm Ghent zprostredku-
je setkani s Mistrem Jedi. Jakmile skon¢i bit-
ka v baru, probojuji si nasi hrdinové cestu az
ke kosmické lodi ve vesmirném pfistavu. Ne-
pratele, ktefi se vam pfitom postavi do cesty,
znehybnéte a pak je zneSkodnéte pomoci
svych schopnosti Sily. Mandaloridnsky vidce
dovede skupinu ke kosmickému kordbu Ebon
Hawk.

NAR SHADDAR

CECH BAJEMNYCH
LOVCU LEBEK

11. Navazani kontaktu

Po boji s Visasem na palubé se nasi dobro-
druzi vydaji na planetu Nar Shaddar. Tady vy-
hledaji mechanika Tienn Tubba a promluvi
s nim. Na vychod od garaze se povaluje byva-
ly ndjemny lovec lebek Vossk a vypravi o pro-
nésledovatelich. Na jihu se zepté Rathrin Vhek
nasi skupiny na nékladni lod. Bud mu lod pre-
dejte (LSP), nebo jejiho plvodniho majitele
zabijte (DSP).

12. Obchod s Voggou

V oblasti doku se nase skupina dozvi veskeré
informace od predéaka Fassy a pak vyhleda na
severovychodé Hutua Voggu. Ten vam dé za
Ukol vyresit problém s néakladni lodi. Kromé to-
ho na sebe také musite upoutat pozornost ce-
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Bonusove mise lziz

TIPY, TRIKY, NAVODY

Cil Obdriite od/¢as/misto

Priihéh feSeni

Unik bestie
pristav (Iziz)

Samostatné/po rozhovoru lovcem bestif/vesmimy

Po rozhovoru porazte bestii. Za pokus o odmitnuti odmeny ziskate LSP, pri vyhrozovani
a pozadavku na zvyseni odmény DSP.

Prikaz k zatceni
vstup (obchodni Ctvrt)

Mezisekvence/pri vstupu do obchodni Ctvrti/jizni

Neékolik vojaki chce unést novinare. Zamichejte se do davu, abyste ho mohli osvobodit (LSP),

nebo ho nechte a inosu nebrante (DSP).

Viza do vesmirného

pristavu (obchodni Gtvrt)

Terlyn/pfi prvnim rozhovoru/jizni namesti

Matka a jejf dvé déti chtéji opustit planetu a potfebuif proto platné vizum (LSP). O kus dal stoji

Tolas, ktery vam za vizum nabizi hotové penize (DSP). Kapitan Gormo z hospody na zapadnim
namesti vam rovnéz slibi penize, jestlize vSak chcete ziskat DSP. nesmite penize pfijmout.

U Sakarie (v hospodg) na vas ¢ekaji kromé krystalu do svételného mece jesté DSP. Agent Xaart
(v hospodé) vam naopak prinese DSP. Kiph (v hospodé) zfalSuje osobni viza na oteviena, a to
vCetng viza, které patfi lovci lebek ze zapadniho namésti. Dalsi oteviené vizum vlastni Bekkel

(v hospodé).

chu (bonusové mise). Kaalah-Nar, ktery stoji
u vstupu na zabavni promenadu, vam vysveétli
aktualni volani. To vSak kromé toho muze za
2000 kreditl vylepsit.

13. Zastraseni obchodnika s otroky

Jakmile vzbudi nase skupina poutnikil dosta-
te€nou pozornost, spusti se animovana mezi-
sekvence s obchodniky s otroky. Pak hrdinové
osvobodi Ebon Hawk. Pouzijte Silu, abyste zvy-
Sili bojové schopnosti svych spolubojovnikd.
V Uzkych chodbéch vsadte alespon na dva mu-
Ze obratné v boji zblizka. Kapitan obchodnikl
s otroky vam po své porazce zaplati.

14. Mira a Hanharr

Nez hlavni hrdina opusti lod a vyd4 se za Vis-
quisem na jeho pozvani, musi nejdfiv vyzbrojit
Attona. Jakmile pak Jedi vstoupi do dokd, se-
znami se podle svého zaméreni bud s Mirou,
nebo s Hanharrem. Kratce nato je Atton nucen
branit se v baru proti dvoj¢atim lovcu lebek. Je
nezbytné, abyste pouzili bojovy Stit pro boj
zblizka a zabarikédovali se za ngéjakym stolem
Tak si udrzite obé Utocnice v bezpecné vzdale-
nosti od téla, znicite jejich Stity, a témér se ne-
vystavite nebezpedi.

15. Setkani s Visquisem

Jakmile se objevi Mira, setké se s Visquisem
ve vychodnim kridle Jekk Jekk Tarru. Po dalsi
mezisekvenci vstoupi nas hrdina sam do ply-
nové komory a probojuje se az k soukromé
mistnosti na vychodé. Mimozemstany, ktefi tu
na ne¢j zautodi, vyradi z boje pomoci schopnos-
ti ,znehybnujici pole”. V tunelech pak dojde az
k bezpecnostni brané nachazejici se na severu
od vychoziho bodu.

GoTUV UKRYT

Po prepnuti na postavu Miry se musite oka-
mzité branit proti Wookiovi. Mira aktivuje Stit
pro boj zblizka a pak vylaké protivnika na miny.
Na blasterové pistoli nastavi ,rychlopalbu”.
Timto zplsobem pak také zneskodni bestie,

které se objevi po vitézstvi. Jestlize ztélesnuje-
te postavu ,zIé vlasatice”, je boj zblizka tou
spravnou taktikou. Jedna z mrtvol mé u sebe
pfistupovou kartu k brané. Tou Mira/Hanharr
otevie Arénu a vyda se do zdpadni mistnosti.
Mira pfitom bude spoléhat na svij talent v pli-
Zeni, Hanharr naopak na své mece. Zde pak po-
stava otevie oba Unikové tunely. Nas hrdina
(nebo pfipadné hrdinka) ted muze zneskodnit
zbylé prisery a vstoupit do Arény.

17. Kradez karty

Jakmile ovladate T3-M4, prihlaste se u C7-M3
a pak u C6-E3. Droid zneskodni hlidace u dve-
fi, viede do dalsi mistnosti a nésledujicim zpu-
sobem otevie prepazky: 1. prostfedni blok pro-
ti sméru hodinovych rucic¢ek, 2. pravy blok ve
sméru hodinovych rucicek, 3. levy blok proti
sméru hodinovych rucic¢ek. Za nimi se nachazi
Zivotné dulezita karta. Na zpatecni cesté se jes-
té vas udatny droid postara svymi iontovymi
zbranémi o najemné lovce lebek HK-50. Sasi
z HK si pak T3-M4 vezme s sebou.

18. Shromazdovani programu

Oba ¢lenové skupiny, ktefi se vydaji na Goto-
vu jachtu, seberou ve vychozim bodu droido-
vi ,vypinaci program”. Veliteli Gotu ve vedlej-
Si mistnosti vezmou tabulku s kody. Potom
nahrajte do nejblizsi konzole ,vypinaci” pro-
gram, zadejte do néj kédy z tabulky, a tim se
vam podafi vypnout izolaéni bunky. Na jihovy-
chodé lezi bufky, do nichZz mlze pocitacovy
hacker ukryt stfelecké kédy droida. Tak deak-
tivuje kanony.

19. Zachrana hrdiny

V bezpecnostni konzoli na jihu najde nase sku-
pina program slouzici k ,pfetizeni”. S jeho po-
moci mUzete pretizit strelecké véze. Jedi se za-
stavi ve vychodni mistnosti, kde se také nachéa-
zi koéd k prerozdélovani energie. Pak se musf
znovusjednocend skupina probit na zépad
k mostu, aktivované miny zneskodni néktery
z pyrotechnickych specialistl. Alternativné se
muze Mira pfiplizit k mostu, ukrést kody ze z&-
sobniku, a vypnout tak minovéa pole. Na mustku
pouzijte energetické kody, abyste deaktivovali
maskovani jachty, a potom se vratte zpét na
Ebon Hawk.

NAVRAT
NA ONDERON/DXUN

HROB V DZUNGLI

20. Vytvoreni utocné jednotky

Do této skupiny uréité zafadte jako technika
Bao-Dura. Hned v prvnim tunelu bude mit pra-
ci s pfemostovacim kédem, s jehoZz pomoci
deaktivujete senzor u vychodu. Také nouzovy
generator elektrického proudu, ktery se na-
chézi za nim, vyhodi Bao-Dur do povétri. Po-
tom celd skupina dobéhne do tdbora upro-
stfed mapy, kde se technik dostane do podita-
Ce, aby zaméril déla na nepratelské Sithy.
Potom hrdinové zautoci pres rampu na hrob.
Oba Lordy muzete snadno zneskodnit pomoci
schopnosti ,vina Sily”.

21. Hledani podpory

Uvniti vyhledd skupina nejprve jihozapadni
mistnost, v niz opravi |ékarského droida. Potom
zprovozni Bao-Dur stary terminél (Modul C).
V jihovychodni mistnosti budete mit k dispozi-
ci kromé dalsiho terminélu (nasobeni, odecita-
ni, s¢itani, nasobeni) jesté jednoho droida, kte-
rého muzete opravit a ziskat na svou stranu.
Rytit Jedi se nyni bud podda temné Sile (DSP),
nebo ukaze svou silnou vali (LSP).
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Bonusove mise NAR SHADDAR

Cil Obdrzite od/¢as/misto Prithéh reseni
Vmésovani Samostatné/po pristani na Nar Shaddar/chodba Pomozte uprchlikovi (LSP), nebo jeho vydirani ignorujte (DSP).
pred piistavaci plochou (misto pristani uprchlika)
Air-Speeder Samostatné/po zlikvidovani Serrecova gangu/vychodni Budete potfebovat nasledujici soutastky: navigacni interface (kontejner v Tubbové garézi), fidici

oblast (oblast uprchliki)

klapky z kontejneru (severovychodni ¢ast doku) a kryogenické energetické buriky od Lasavvou
(v docich). Prace provede bud T3-M4, nebo Bao-Dur.

Obstarani droidd

TT-32/po rozhovoru s Tubbem/garaze Swoop bik
(misto pristani uprchlika)

Droid IT-31 mé u sebe ddlezité plany motoru. Jeho majitele Kodina na severovychodg od gara-
7e presvédcite, pokud méate vysoky pocet bodi presvédcovacich schopnosti a pokud mu samo-
zfejmé nabidnete vyhodnou cenu. Osvedci se vsak i vyhrozovani (DSP). TT-32 se vSak za tuto
namahu vyplati. ZIi hoSi ho vSak jesté budou vydirat.

Utok ze zalohy Samostatné/po vstupu do jihovychodnich prostor/ Tady se urCité nevyhnete boji, ¢imZ na sebe upoutate pozornost cechu. Protivnici vSak nepred-
/misto pristani uprchlika stavuji Zadny velky problém.

Obchodni valka Oondar/pfi prvnim rozhovoru/vychodni strana Obchodnik nabidne skupince za zneskodnéni své konkurentky (DSP) skvélou slevu. Jestlize
(pristavaci ploSina na misté pristani uprchlika) v tomto konfliktu pomiiZete Geede, ziskate LSP. Po stabilizaci situace na Onderonu a Dantooinu

bude Geeda prodavat skvélé zbozi.

Rutumovy dluhy Samostatné/pfi setkani s Rutumem/severovychodni Cleny cechu budto premluvte (LSP), nebo jim néco nalzete (DSP), abyste pomohli Rutumovi ze
oblast (misto pristani uprchlikd) $lamastyky. Oba zpUsoby vsak vyvolaji hodné rozruchu.

Lupova vyhoda Lys/pfi prvnim rozhovoru/Swoop galerie (misto pristani Prijméte Lysin navrh sabotovat swoopového droida. Diky pfemlouvani nebo vyte¢nym znalos-

uprchlika)

tem prace s pocitacem preneché Lys hrdinovi pristupové kédy. Ten poutije konzoli ve vedlejsi
mistnosti, prozkouma nepravidelnosti v droidovi a pak zadé kdd pro sebezniCeni. Lys vas za tuto
akci odméni 2000 kredity.

Novy zdroj energie

Viz , Bonusové mise Telos (pokracovani)”

Po vyfeseni problému s Gotem souhlasi Vogga s dodavkami na Telos.

Voggova skupina

Samostatné/po priplizeni/jihozapadni ubikace (v docich)

Hrdina s vyvinutym talentem pro plizenf se nepozorované priblizi k obéma gangsterdm a vy-
slechne plan na okradeni Voggy. V baru na zabavni promenédé kupte lahev jumového dzusu.
Vedle vycepu verbuje pro Voggu, ktery pak usne, namorniky sluzebnice, ktera je zde v roli ta-
necnice. Hrdina vyuZije tuto $anci a naplni misky na vodu Kathovych psd jumovym dzusem,
a obé zvifata tak zlikviduje. Nynf je cesta do pokladnice volna.

Naladovy kapitan

Clen posadky Lunar Shadow/pfi prvnim rozhavoru/
/jihozapadni ubikace (v docich)

Posadka vas pozada, abyste piived! kapitana z baru Jekk-Jekk-Tarr. To se vam podaii bud s dy-
chaci maskou, nebo pozdeji v roli Miry. Alternativné mizete zkontaktovat posadku s Odisem
(oblast uprchlikd), za coz ziskate LSP - o jednoho nezaméstnaného pilota bude mii.

Experiment s dodavkou

Veédec Bith/pfi prvnim rozhovoru/jihozépadni ubikace
(v docich)

Prijméte objedndvku s dodavkou a vydejte se k pylonu 3 (v docich). Zde najde skupina mrtvolu
a nepratelsky naladéného droida. Ten v3ak pfi zpatecni cesté k védci beze stopy zmizi.

Galaktické sjednocent

Lootar/pfi prvnim rozhovoru/jihozapadni ubikace
(v docich)

Lootra se domniva, Ze jeho Zena je v uprchlickém tabote. Jestlize chcete dalsi DSP. udélejte
s nim kratky proces. Hodni Jediové odstrani straze u vchodu do oblasti uprchlikd a potom infor-
muijf Aaidu, ktera Zije ve velké hale (LSP).

Pazaakové herna:
Garedi

Twik'Gar/pfi setkani/vychodni vstup (zabavni
promenada)

Hrdina prijme mini-misi, prestoze mate silné tuseni, Ze maze dojit k prepadent ze zalohy.

Ov3em strazny pred Pazaakovou hernou (na zabavni promenéadé) nejdfive odmité vpustit skupi-
nu dovnitf. Od Kaalah-Nara u vchodu do vychodniho sektoru si vyzvednéte heslo. Jestlize chce
hrdina ziskat DSP, vylakd ubohého Garediho ven, nebo ho premluvi k dobrovalné porazce ve he.

Pazaakova herna:

Samostatné/pfi prvnim rozhovoru/Pazaakova herna

S pomoci opravarskych znalosti a prace s pocitatem osvobodite droida od jeho zavislosti na hfe.

S4-C8 (zdbavni promenéda) Pred samotnym zasahem vsak prozkoumejte obal. To vzbudi pozomost u paserackého cechu.
Pazaakova herna: Samostatné/pfi prvnim rozhovoru/Pazaakové herna Abyste porazili konkurentku, musite budto dolézat za Dahnisem, nebo nechat hréat Attona.
Dahnis (zdbavni promenada)

Pazaakové herna: Sampion/po vitézstvi nad S4-C8, Garedim Sampion se objevi, kdyZ premdzete nebo prelstite tfi jiné soupefe. Také jeho miZete premluvit,
Sampion a Dahnisem/Pazaakova herna (zabavni promenada) aby se nechal porazit. Za to vam vénuje hraci karty. Skupina navic vzbudi znanou pozomost.

Fassova nakladni lod

Fassa/na dotaz/ped pylony (v docich)

Fassa prosi hvézdné poutniky, aby dopravili do doki nékladni kosmické lodé. Prevedte pomoci
kanzole vedle Fassy energii do pylonu 2. Pak prifadte prostrednictvim terminalu nékladnim lo-
dim nasledujici priority: 1. Silver Zephyr, 2. Alakandoor, 3. Toora's profit.

Pretizeny Ithorian/
/pfesné mnozstvi
energie

Fassa a Lassavvou/pfi prvnim rozhovoru/ped pylony
a jihozapadnimi ubikacemi (v docich)

Fassa vam fekne o nedostacujicich zasobéach energie. Budto nabidnéte Lasavvouvi svoji po-
moc, anebo vymahejte poplatky (200 kreditd). AZ budete pfipraveni, popovidejte si s Fassou.
Ten vam dovoli utratit poplatky za nékolik energetickych bunék. Lasavvou je nad$en a rovnéz
vam vénuje jednu energetickou buriku.

Nosi¢ nakazy

Gabriel/na dotaz/hala (oblast uprchlikd)

Geriel je nemocny. Budto ho vylécite (LSP), nebo zabijte (DSP).

Starosti uprchlika

Hussef/pfi prvnim osloveni/hala (oblast uprchlik)

Uprchlici potfebuif vic prostoru. Rytifi Jedi, jiZ se pfiklonili k temné strané Sily, pfesvédti Husse-
fa 0 bezvychodnosti situace (DSP). State¢ni hrdinové vyhledaji Sereccliv gang na vychodé

a pokusi se ho presvédCit, co sice vyUsti v boj, ale problém se vyresi. Saqueshe presvédtete
tim, Ze mu feknete o Gerielové nemoci. Také zde povede boj ke zdamému feSenf problému.

Prodej Huttudm

Nadda/pri prvnim osloveni/hala (oblast uprchliki)

Cech unesl Naddasovu dceru. Divku od Sequeshe vykupte (LSP). Kdo ma temnou dusi, prijme
Saqueshv navrh a vynuti si penize od matky (DSP). Tim se dodatecné obohati.

Hledani mozné cesty

Kahranna/pri prvnim osloveni/hala (oblast uprchliki)

Déma shéni néjaky zplisob dopravy. Nejdrive mizete vySroubovat cenu co nejvys a pak ji pod-
vést (DSP). Cheete-li vSak ziskat LSP, zeptejte se po navstéve Gotovy jachty dokafského mistra
Fassy, zda by nemél néjaké volné misto pro cestujict.
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TIPY, TRIKY, NAVODY

Bonusove mise DanTooinE

Cil Ohbdriite od/éas/misto

Priihéh feSeni

Vlybaveni farmy

Suulru/pri osloveni/zapadni chodba (Khoonda)

Jorran se ukryva v severozapadni mistnosti sklepeni enklavy Jedid. Jakmile zneskodnite

nedalekou piiSeru, odvazi se vylézt. Budto ho nechte jit, abyste mu mohli pozdgji celou
zélezitost objasnit, nebo ho zlikvidujte (DSP). Jestlize zlistane Jorran nazivu, budete mu
pozdéji moci sebrat v tabofe shéraci Srotu modulator a predat ho Suulruovi (LSP).

\lyména strazi

Modrul/pfi prvnim rozhovoru/zapadni chodba (Khoonda)

Poté, co pfijme hrdina Gkol, popovida si se Zherronem (na Khoond€) a ziska si jeho diveéru.

Jesté neZ predd zpravu Dopakovi, prozradi novinku Adareovi. Dopak se zdrzuje ve vychodni
Casti dvora enklavy Jedid. Pozdéji se Modrulovo podezieni vysvetli.

V jeskynich
(Khoonda)

Zherron/pfi prvnim rozhovoru/hlavni sidlo milici

Vlydejte se vchodem na jihovychodé ploSiny do kristalové jeskyné a dostarite se az do jeji

nejseverngjsi casti. Ahmell, ktery se zdrzuje na jihovychodé labyrintu, ma speciélni pachovou
navnadu. Jestlize mu ji seberete, ziskate DSP. Na severu porazite matriarchu Kinrath(, abyste
znemoznili reprodukei dalSich Kinrathd. V jedné formaci kistald objevi hrdina svij osobni kfistal.

Hledani senzoru
(ploSina Khoondy)

Saedhe/pfi prvnim rozhovoru/misto ziceni

Hledané atmosférické senzory se nachazeji v prvni hromadeé suti tésné za vchodem

do kristalové jeskyné. Za tento nalez mizete ziskat az 4000 kreditd.

Neklidni duchové
(dvdr enklavy Jedit)

Davaala/pti prvnim rozhovoru/tabor shéracl Srotu

Prvni mrtvola lezi v severni mistnosti sklepeni enklavy Jedid, druha na jihu. Zde najdete také

testament. Bud ho zmérite ve svij prospéch (DSP), nebo jej neporuseny doneste Davaalovi.
Reknéte si za tuto vykopavku o odménu (LSP). Také Zherron (na Khoond€) pfijme testament,
zbylé predméty vsak skuping poneché (LSP).

22. Vitézstvi nad Sithy

Oteviraci mechanismus k brané v centru na-
jdete v severozapadni mistnosti spolecné s po-
lem temné energie. Za branou Cekaji tfi silni
Sithové. Nase trojice se musi soustfedit vzdy
pouze na jednoho protivnika, zbylé dva da k le-
du Jedi pomoci schopnosti ,vina Sily”. Po va-
Sem vitézstvi se objevi vidce Mandaloriand.

PALAC

23. Utok na palac

Skupina sestavajici z hlavniho hrdiny, Kreiy
a droida-technika ochromi shromazdéni protiv-
nik pomoci schopnosti Sily ,znehybnujici po-
le” nebo ,vina Sily” a potom prejde na boj mu-
Ze proti muzi. Gotova schopnost ,zni¢it droidy”
se postard o nepratelské plechovky. Severoza-
padnim vychodem pak pokracujte k nebeské
rampe, kde pomoci kontrolnich ovladaci na
stfelecké vézi vypnéte prvni energeticky Stit.
Ochotni spolubojovnici ziskaji v kasarnach
podporu pro dalsi boj. Energetické pole na se-
verozépadé zneskodnéte pomoci svételného
mece.

24. Vypnuti bezpecnostnich protokolu

V palaci zauto¢i nase skupinka na bezpecnost-
ni komplex na jihozédpadé, aby bud osvobodila
kapitdna Riikena (LSP), nebo aby ho zabila
(DSP). Prostfednictvim terminélu oteviete
vSechny bezpecnostni dvere, vypnéte vSechny
energetické cely a obejdéte priméarni bezpec-
nostni protokoly. Hackera budto zatknéte, ne-
bo ho zabijte (DSP). Na severovychodeé je skla-
disté, v némz se nachazeji skvélé véci, heslo
ke dvefim je 66, 45, 39. Jediové si popovidaji
s dustojnikem ve vedlejsi mistnosti a predaji
mu kody.

V predsini trinniho sélu musi trojice bojovat
proti pfisefe. Pomoci schopnosti Sily vylepsete
své vlastnosti a obkli¢te protivnika, abyste mu
zpusobili co nejvétsi Skody. Potom si popovi-
dejte s Vaklu, prenechejte ho vladkyni a pfi-
mlouvejte se za rfadny soud (LSP). Temné po-
vahy naopak mistra Kavara pomoci stimulaci
premohou a vladkyni zavrazdi.

DANTOOINE

Po pristani vyhleda skupina administratorku
Adare v Khoondé a informuje se o Vrookovi.
Adare vas odkéze do ruin a otevre brénu. V ar-
chivu Jediu ve sklepeni Enklavy najde nas hrdi-
na datapad, ktery ho dovede ke kristalové jes-
kyni. Tam osvobodite mistra Jedi, opustite jes-
kyni a narazite na vudce zoldéku.

27. Slabé/silné stranky obrany

Temné povahy prijmou nabidku sabotovat pro-
stfednictvim terminalu v Khoondé strelecké vé-
7e a deaktivovat miny. Také sabotaze v zatoce
droidl nebo na o$etfovné usnadni pozdéjsi
ofenzivu. Potom se setkate s Azkulem a zauto-
¢ite. Mistr Vrook jiz pro vas neznamena zadné
vazneéjsi nebezpedi, ale doporucujeme zadtocit
v ,Makashi” stylu.

28. Naverbovani

Jestlize jste opravdovy Jedi, navrh odmitnéte,
premozte Utocici zoldaky a pak si popovidejte
s Adare, ktera vam déa pristupovou kartu. Vase
skupina pak pro Zherona naverbuje Dillana
a Akkere (na plosiné Khoondy), Suulru (v Kho-
ondé) a Jorrana (dvur Enklavy). Kromé toho re-
alizuje jesté dalsi opatfeni k obrané a potom se

opét pfihlasi u Zherona. Boj proti Zoldnérdm
tak bude snadny.

KORBIAN
MisTR VASH

29. Otevreni bran

Cesta vede od mista pfistani rovnou k sithské
Akademii. Mrtvoly v Udoli prohledejte pouze
v pfipadé, Ze se budete chtit pustit do boje se
silnymi pfiserami, a ziskat tak néjaké body za
zkuSenost. Na jihozdpadé budovy stoji stu-
dentsky terminél. Vytvorte na ném nové uZiva-
telské konto (ID: 3401726-B853S500X001),
oteviete knihovnu pro prvni stupen a potom
absolvujte test prvniho stupné (1. Freedon
Nadd, 2. 20, 3. Gizka, 4. Lzu vzdycky, 5. Vasen
- Sila = Moc - Vitézstvi). Nyni mudze hrdina
spustit i test druhého stupné. Kromé toho na-
jdou dobrodruzi na této Urovni také thoriové
naloze.

30. Setkani s Darthem Sionem

Aby mohl hrdina oteviit brdnu na konci chodby,
musi absolvovat bojovou sekvenci v tréninko-
vém prostoru na jihovychodé. Za ni lezi mrtvo-
la Mistryné Vash a vedle ni datapad. S jeho po-
moci se dostanete do pocitace, otevrete pred-
ni dvere a v prostfedni hale narazite na Siona.
Pouzijte proti nému bojovy styl ,Makashi”
a poslete proti Sithovi i své kamarédy. Jakmile
se ohlasi Kreia, da se skupina na Ustup.

JEDIHO HROBKA

31. Malakav fantom

Jediové a Sithové s extrémné vyvinutym smys-
lem po orientaci maji schopnost objevit tajnou

KVETEN 2005




hrobku. Proto se skupina vydé do Shyracké jes-
kyné v severni ¢asti udoli. Na severovychodé
jeskyné je vchod do hrobky, za nimz vés ceka
boj s Malakovym fantomem a nékolika rytifi
Jedi. V boji se soustfedte hlavné na Malaka,
protoze po jeho smrti ostatni fantomy zmizi.

32. Revanuv fantom

Dale na vychodé ¢eka na naseho hrdinu zkous-
ka svédomi. Budto zneskodnite miny, nebo po-
bézite v Cele skupiny, abyste ziskali LSP Nebo
skupinu poslete pres miny (DSP). Na severovy-
chodé narazi Jedi na dalsi vize. Jestlize chce
ziskat LSP, bude brénit Kreiu, pokud chce DSP,
pripoji se ke zbytku skupiny. Ov§em teprve po-
kud budete v dal$im rozhovoru neéinni a pre-
muzete vSechny protivniky, oteviou se dvere
v sousedni chodbé. Za nimi porazite Revanova
fantoma a pak budou vSechny skvélé predmé-
ty v mistnosti vase.

NAVRAT
NA DANTOOINE
A TELOS

OFENZIVA SITHU

33. Boj proti Atrisi

Protoze hrdinové jiz nasli vSechny nezvéstné
mistry Jedi, vrati se zpatky do nové vybudova-
né enklavy Jedit na planeté Dantooine. Podle
svého zaméreni ziskate pfi konfrontaci s byva-
lym ¢lenem rady Jedil velikou schopnost Sily.
Pak pokracuje vase cesta k Atrisiné tajné Aka-
demii Jedit na planeté Telos, kde ji musite po-
razit v boji. Podle rozhodnuti, zda Atris usetfite
¢i nikoliv, obdrZzite LSP nebo DSP

34. Telos pod palbou

Stanice Citadela se brani proti tézkym Utokdm
Sithu. Promluvte si s poru¢ikem Grennem a po-
tom se probijte do z&bavni oblasti 081. Diky to-
mu, Zze se mezitim zcela rozvinuly vase schop-
nosti Sily, nebudou pro vés Sithové predstavo-
vat zadné véazné nebezpeci. V zabavni oblasti
vyzene hrdina vSechny protivniky z TSF centra-
ly na z&padé a pak se vyda na jih, kde se setka
s ostatnimi bojovniky. Rozhodné si odsud ne-
zapomente vzit s sebou Visase, abyste nepfisli
o specialni ¢ast hry!

RAVAGER

35. Instalace vybusnin

Skupina umisti na lodi na Ctyfech dulezitych
mistech celkem Ctyfi protonova jadra. Neprate-
le, ktefi se objevi cestou, zneskodnéte pro-
stfednictvim masovych schopnosti Sily, jako je
Lochromujici pole” nebo ,vina sily”. Prvni tfi né-
loze umisti hrdina na jihozapadé (1x) a na jihu
(2x). ProtoZe v8ak cestou doslo ke ztraté jed-
noho jadra, musf si skupina obstarat nové na
severu prostredni ¢asti lodi. Na jihovychodé
ziska Visas po kratké mezisekvenci novou Silu.
Posledni jadro pak umistéte na severovychodé.

36. Darth Nihilus

Déle pokracuji hrdinové smérem k mostu, kde
se postavi proti Darthu Nihilovi. Oslabte ho jiz
pfi rozhovoru tvrzenim, ze Kreia lhal. S pomoci
svych dvou souputnikli se vdm pak podafi Ni-
hila snadno a rychle presvédcit. Jakmile vSak
jeho sila klesne na polovinu, musf Visas preru-
Sit spojeni. Jen tak dokézete tohoto protivnika
definitivné zneskodnit. Jestlize si pak vezmete
Nihilovu masku, ziskate dalsi body Sily.

AKADEMIE

Po opusténi Ravageru bude skupina nucena
opét nouzové pristat. Zde prepnéte Bao-Dura
do role létajiciho droida Remote. Vasim tkolem
je zachranit ze zficené kosmické lodi Republiky
motorové jadra a potom tam aktivovat konzole.
Prvni dvé jadra lezi na této plosiné na severo-
vychodé a jihozapadé, zbyld dvé najdete na
spodni Urovni (v Hlubinach) na vychodé a jiho-
zapadé.

38. Nebezpecny protivnik

Jakmile budete zase fidit postavu hrdiny, vy-
dejte se k severnimu vychodu z Hlubin, abyste
se dostali do Akademie. Cestou potkate na za-
padé obrovskou priseru. Ochromte ji pomoci
svych schopnosti Sily. Pokud to neni mozné,
zrychlete hrdinu pomoci schopnosti ,rychlost
Sily" a zneskodnéte monstrum z délky granaty
nebo strelnymi zbranémi. Jestlize jste stou-
pencem svétlé strany Sily, budete muset v roli
Miry pfemoci Hanharra, ktery hlida pred vycho-
dem. Také zde je potreba, abyste si drzeli Wo-
okieho co nejdal od téla. Na svou ochranu pou-
Zivejte Stity pro boj zblizka.

39. Konec Dartha Siona

V Akademii projdéte vychodni a zdpadnf kfidlo,
abyste se dostali na zapadé ke vchodu k jadru.
Pfed vchodem se vdm postavi do cesty Darth
Sion. Také jeho muzete oslabit rozhovorem (1.
Neni nutné bojovat. 2. Kreia té zneuziva.). Jest-
lize odola vasim schopnostem Sily, pouzijte na
svou ochranu co nejsilnéjsi Stity pro boj zbliz-
ka. Potom ho nejsnaze zneskodnite v boji télo
na télo.

40. Posledni souboj

Posledni protivnik v osobé Dartha Trayi na vas
¢eka v jadru. Po osvétlujicim rozhovoru se sta-
rou ddmou vas ¢eka boj. Abyste protivnici pre-
mohli, nasadte v prvnim kole specialni Gtocné
sily. Ve druhém kole vSak bude mit Traya pod-
poru svételnych mecu. Budto si drzte pomoci
schopnosti ,vina Sily” neprétele od téla, nebo
je postupné lakejte za sebou a po jednom je
pak zneskodnéte. Jakmile vSak zneskodnite
Trayu, zmizi i svételné mece. Timto jste vy i va-
Si pratelé ve zdravi a Uspésné prozili toto ves-
mirné dobrodruzstvi. Gratulujeme!
CHRISTOPH SOCHTING
05G0242

KVETEN 2005




