k RPG hre od firmy LucasArts zvladnete vSechny ukoly.

pravidlem: také v pokracovani Uspésné hry

Knights of the Old Republic od LucasArts si
z pocatku hrdina nemlze vibec na nic vzpo-
menout. Diky nasim detailnim tiptim k hlavnimu
déji i bonusovym misim ale rychle ziskate svou
puvodni Silu. Podle vlastni volby pak absolvuje-
te Ukoly, za néZ budete ziskavat body bud za
svétlou (LSP), nebo temnou stranu Sily (DSP).
Hodné zabavy pfi prizkumu galaxie!

Ztréta paméti bude zifejmé v budoucnosti

EBon HAWK
- PROLOG

1. Servisni sada vytvorena ,na kolené"

T3-M4 najede do komunikaéni mistnosti a se
sondou pfipoji do systému pocitace. Tak pro-
poji mechanismus vzduchotésnych prepazek.
V hlavnim nékladovém prostoru najde droid
kromé pristupové karty jesté sondy a Céasti
stroji. S pomoci téchto predmétd prozkouma
v8echny zasobniky v nakladovéem prostoru,
opravi 3C-FD a pridéli mu bezpecnostni kon-
zole. Zatimco se jeho novy plechovy kamarad
zabyvéa dverfmi od garéze, zajede T3-M4 do dil-
ny, aby tam na ponku vyrobil ,sédmo démo”
servisni sadu.

2. Oprava hyperpohonu

Oba drioidsti kamaradi se nakonec vydaji vy-
tahem na vnéjsi plast lodi Ebon Hawk. Venku
posbiraji vSechny soucastky z prizorl, vSech-
ny miny a vybu$nou néapli. Pomoci dréatu, kte-
ré se jen tak volné povaluji kolem, se vam po-
dafi propojit uzavér kéje. AZ budete opét
zpatky na palubé, bude mit nyni T3-M4 pfi-
stup do koje fidici paluby. Tady najde dalsi
soucastky a plamenomet. Pomoci vybusné
naplné vyhodi do povétii uzavér od strojovny
a opravi hyperpohon. Potom podle hvézdné

Bonusove mise ProLoG

Cil Obdriite od/¢as/misto

mapy Ebon Hawku doleti na nedalekou ves-
mirnou stanici Peragus.

StANICE PERAGUS
PALUBY STANICE, CAST 1.

3. Setkani s Kreiou

Prostrednictvim konzole, ktera se nachazi v 1é-
karské laboratofi, odemkne hrdina dvere. Po-
tom navstivi oSetfovnu, kde prohleda mrtvoly.
Po rozhovoru s Kreiou oteviete pomoci plaz-
mového horaku prepazku branici vstupu jihozé-
padni haly. Na cesté k nouzovému vychodu na-
razi nas Jedi na porouchané duini droidy, které
musi pfemoci. Nejucinnéjsimi zbranémi v boji

SW: Knights of the

Old Republic i

— The Sith Lords q. cast)

Z4dné vzpominky, ale cela fada misi — s naSim kompletnim navodem

proti nim jsou prostfedky mocné Sily z fady
.znehybnéni droidd” a iontové zbrané. Pocitac
v bezpec€nostni mistnosti obsahuje zajimavé
lodni deniky. V sousednim skladu pak najde
nas Jedi generator maskovaciho pole, s jehoz
pomoci se proplizi kolem droidd v komunikac-
ni mistnosti.

4. Osvobozeni Attona

Zde hrdina zméckne na administrativnim poci-
taci spojovaci vypinac¢ od prepazky a pak vypne
také droidy. Ve vézeni potka Attona, z néhoz vy-
razi nékteré otézky. Potom ho bud osvobodi
(pficemz zisk& body za svétlou stranu Sily LSP),
nebo ho necha hnit dal ve vézeni (DSP). Pomo-
ci administrativniho pocitace znovu aktivujte
T3-M4 v hangaru 25.

5. Otevieni nouzového vychodu

Droid prohrabe vSechny kontejnery, které jsou
zde k dispozici, a pak se vyda k nékladnimu vy-
tahu. Nepratelské roboty muze na kratkou do-
bu zneSkodnit pomoci Sily ,znehybnéni droi-
dd”. Na dolni plosiné pak ziska T3-M4 datapad
a nékolik min. S nimi se pak vréati zpét do vy-
choziho bodu. S pomoci nashroméazdénych
komponent opravi droid terminal v hangaru
a vyhodi do vzduchu prepazku od bezpecnost-
niho skladisté. Zde lezi vedle potfebné pocita-

Priihéh ieseni

Lecent hrdiny

Tutoridl/po vstupu do hlavniho nakladového prostoru/hlavni nékladovy prostor

Posbirejte lékarnicky z oSetiovny, a mlzete s nimi vylécit hrdinu.
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Bonusove miSE NA STANICI PERAGUS

Cil Ohdriite od/¢as/misto

Priihéh feSeni

Objasnéni vrazd

na oSetiovné (administrativni podlazi)

Samostatnym Ctenim Iékar'skych protokol(i/oSetiovna

Pred zacatkem boje se zeptat protokolového droida v hlavni centrale.

Poznani Kreia/prohledanim mrtvych tél/marnice Zeptat se Kreii po Gtéku ze stanice Peragus na mandalorianské valky.
déjin galaxie (administrativni podlazi)
Poznani Kreia/prohledanim mrtvych tél/marnice Prohlédnéte si protokoly v konferencni mistnosti na Harbingeru. Po Gtéku ze stanice Peragus

novejsich déjin (administrativni podlazi)

si popovidejte s Kreiou a T3-M4.

Rekonstrukce
HK-47

¢ové sondy také mnoho rtznych dalSich po-
tfebnych predmétd. Pomoci pocitacovych
sond otevrete pres terminal v hangéaru blizké
tlakové dvere. Jimi se dostanete do ¢asti s po-
honnymi latkami, kde T3-M4 otevie pomoci
terminalu nouzovy vychod. N&s hrdina jej nyni
muze pouzit. Pfedtim vSak musi v rozhovoru
s Attonem ziskat bud LSP. nebo DSP.

V dole se to nepratelskymi roboty jenom hem-
Zi. Nejdrive zneSkodnéte hlidaci droidy a pak
dulni droidy, jinak se budou neustale opravo-
vat. Pfed parou vas ochréni energeticky Stit.
Pomoci fidiciho pultu uprostfed mapy spusti
hrdina vSechny energetické Stity a bude s dro-
idy manipulovat. Na jihu na vas ¢ekaji potfebné
upgrady, prepazku oteviete pomoci plazmové-
ho horaku. Pak vyjedte nahoru turbovytahem,
ktery se nachéazi v jihovychodni ¢asti.

7. Reorganizace hlasového protokolu

Popovidejte si s protokolovym droidem o mis-
té pobytu dllInich délnikt (LSP/DSP - podle va-
Si volby). Pak si ve vedlej$i mistnosti vezméte
senzor na zjiStovani akustického tlaku a pre-

Samostatné/ttek ze stanice Peragus a rekonstrukce
deaktivovaného HK-47/Ebon Hawk

Po boji proti HK-50 v hlavni centrale (v administrativnim podlazi) seberte vokabulator

a zapojte ho. Co délat dal, se dozvite ve druhé ¢asti naseho navodu.
|

mluvte HK, aby imitoval hlasové kédy. Také
propojeni obou lodnich denikd z kontrolni sta-
nice (na palubé s pohonnymi latkami) a z bez-
pec¢nostni stanice (na administrativni palubé)
se smrtelnymi vykfiky (HK protokolovy droid)
vede k Uspéchu. Tim se vam posléze podafi
odemknout prepazku od kontrolni stanice.
V administrativni ¢asti si hrdina popovida
s Attonem o dulnich délnicich (LSP/DSP) a pak
se vrati na skladistni palubu. Tady najde v za-
padnf ¢asti kosmicky skafandr, v némz se vyda
ven do otevieného vesmiru. Po mezisekvenci
pak vstoupi do ¢asti s ubikacemi.

Automaticky hasi¢ pozéaru v prdchodu znes-
kodni hrdina z bezpecéné dalky laserem. Pomo-
ci konzole s kontrolnimi hodinami v severni
chodbé se mu podafi aktivovat odvétravéni
a otevfit nouzovy vychod. Alternativné také na
ochranu pred jedovatymi vypary mizete pouZit
plynovou masku. V logovém terminalu zépad-
nich ubikaci najde Jedi kédovy symbol, ktery
doplni holologem, ktery se nachazi v nedale-
kém administratoru. Dva dal$i holology a pase-
racky Ukryt najde ve vychodni ubikaci. Dvefe
k poslednimu Ukrytu ovsem musite otevrit po-
moci miny.

9. Boj proti HK-50

Na jihovychodé zakopne nas protagonista
o Coorta a jeho lodni denik. Pomoci konzole se
podivé na posledni zapis v ném a pak zada kéd
(7, 5,13, 17, 3). Vytah ho zaveze na administ-
rativni palubu, kde se k vam pfipoji Kreia. Ne-
zdvofili hraci ho v$ak poslou do héje a ziskaji za
to DSP Ov8em v hlavni centréle se nasemu triu
postavi do cesty protokolarni droid HK. Nejpr-
ve odstrante z cesty pomoci Silového posunu

plovouci miny a teprve potom zne$kodnéte
iontovymi granaty ocelového obra. Za vitézstvi
si vezméte vokabulator a pokracujte na palubu
Harbingeru.

HARBINGER

10. Hvézné mapy

Sithské vrahy porazite nejsnaze tak, ze je nej-
prve omracite pomoci Sily a pak je teprve zabi-
jete. V konferenéni mistnosti najdete zajimavé
zaznamy z lodniho deniku. Potfebné hvézdné
mapy objevi nase skupina v palubnim pocitaci
na mustku, ktery lezi v zapadni ¢asti. V obytné
Casti si nas hlavni hrdina vezme z truhly ve své
byvalé kajuté datapad a naramek. Na zdravotni
stanici vsune pad do konzole, zkontroluje zpra-
vu a maze pouzit nddobu na lé¢eni. Turbovytah
na vychodni strané vés zavede na palubu se
strojovnou.

11. Uték z Harbingeru

Nyni se postavi Kreia na odpor nezndmému
Sithovi. Dalsi dva nasi bojovnici pokracuji do
skladisté, kde oteviou pomoci servisni konzole
prepazku k iontovému pohonu. U néj pak najde
nase dvojice jesté dalsi konzole. S jeji pomoci
oteviou servisni prostor a uprchnou pohonny-
mi tryskami.

PALUBY STANICE, CAST 2.

12. Oprava vrat od hangaru

V tunelu za T3-M4 se nachazi dulezité vedeni,
které s sebou pozdéji budete urcité muset vzit.
S pomoci pohotovostni stanice pro pfipad nou-
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ze, kterad se nachazi na rampé, se nasim trem
hrdinim podafi vypnout silové pole a pak se
probojuji do hangéru. Uvnitf vyméni droid po-
rouchané vedeni od kontrolniho termindlu,
¢imz se otevie prepézka.

13. Obrana proti Sithum

Na cesté k nakladni kosmické lodi musi skupi-
na projit mistnosti zamorenou plynem. Diky
schopnostem opravit si véci a znalostem o po-
¢itacich je pro skupinu hracka pomoci kontrol-
niho terminélu, ktery najdete na jihovychodeé,
odvétrat plyn. Po vstupu na palubu Ebon Haw-
ku musite jesté néjakou dobu blizici se Sithy
drzet v Sachu palubnim délem. Mifte na vybus-
né kontejnery. Podle toho, jakym zpUsobem
podniknete svij Uték z pasma asteroidu, do-
stanete bud LSP, nebo DSP

EBon HAWK

14. Seznameni se spolubojovniky

Na Attonovu radu vyhledd nas hrdina Kreiu
a popovidéa si s ni. Podle toho, jestli a jak moc
budou jeho odpovédi moralni a pokorné, pak
obdrzi LSP nebo DSP. Potom jesté dostane ta-
ké od Attona dalsi LSP za ¢estné chovani.

TELOS
StANICE CITADELA

15. Kde najdete vyzbroj

Poté, co nase trio zneskodni atentatnika, pre-
misti se do oblasti 082 na vychodé. Tady do-
stane nase skupinka nabidku od Czerské spo-
le€nosti a od Ithorianl. Jakmile bude zruSeno
vaSe doméci vézeni, obstarejte si z terminalu,
ktery se nachéazi ve velké chodbé, mapu okoli.
Takovéto terminaly, které jsou zéroven rychlot-
ransportéry na dalsi paluby, najdete i ve vSech
dal$ich Castech stanice Citadela. V hlavnim
stanu TSF zabavniho modulu si dobrodruzi vy-
zvednou svou vyzbroj, Ebon Hawk ovsem me-
zitim zmizel. Mate pouze dvé moznosti, jak po-
kracovat dal v hlavni linii pfibéhu: bud pfijmete
zadani Czerské spolecnosti (DSP), nebo se pfi-
date na stranu mirumilovnych Ithoriant (LSP).

16. Ithorianské mise

[thori&ni maji své ubikace v zapadni ¢asti oblas-
ti 082. Chodo da nasi skupince Ukol, aby eskor-
tovala jednoho droida. Ten se nachazi v modulu

v docich. Kratce po pfichodu na tuto palubu
vam nabidnou dva czerksti délnici Uplatek, vy
ale odmitnete. Jakmile dorazite k nékladni kos-
mickeé lodi, Czerkové na vas poprvé zautoci a vy
ziskate modifikovany blaster. Hrdina nakonec
dopravi droida k Chodovi, a ten vam da jako od-
meénu drzék na baterie k laserovému meci.

17. Re$eni problému na burze

Nyni mé skupinka za Ukol vyreSit problém
s burzou. Avsak gangster pred jejim hlavnim
stanem ve vychodni ¢asti oblasti 082 odkaze
hrdiny na Luxu, kterou najdete v zdbavnim mo-
dulu. Ta po vas chce, abyste ji pomohli od-
stranit z cesty velitele Sluska, a ona vam za to
na oplatku sjedna pfistup do hlavniho stanu.
Gangster tedy vpusti skupinku dovnitf, avsak
Slusk postve na nase hrdiny svoji ochranku.
Jakmile si probojujete cestu ke Sluskovi, mu-
zete odmitnout splnit Luxinu prosbu, ale pak
s ni budete muset bojovat. Pfi tomto boji se
skupina musf soustrfedit na jednotlivé protivni-
ky, aby nepréatele rychle zdecimovala. Schop-
nost Sily omrécit nepratele totiz prestane za
kratkou chvilku plsobit. Po boji bude Slusk
souhlasit, ze da lthoridnim pokoj. Chodo véas
odméni LSP

18. Dukazy proti Czerkum

Nase trio nakonec shromazdi pikantni informa-
ce o Czerské spolecnosti. Corrun, kterého na-
jdete v hospodé v zdbavnim modulu, se necha
jak podplatit, tak i snadno premluvit. Opo Cha-
no z departmentu B2 (ve vychodni ¢asti oblas-
ti 082) vdm za 2500 kreditl vyda prikaz. Peni-
ze si predtim muzete vyzvednout i u Choda.
S timto prikazem se nasemu hrdinovi podari
odvézt czerkského pfijimaciho droida B4-D4. It-
horiané ho pak preprogramuji tak, ze bude
umeét Ihat. Aby se droid dostal k datiim z hlav-
niho pocitace v kancelari Czerkl, musi nejprve
vymeénit feditelku a pak jesté premluvit hlidaci
droidy, aby se dali na Sileny Gprk. S ukradeny-
mi daty se pak vrati k Chodovi. Po uzavreni té-

TIPY, TRIKY, NAVODY

to mise dostane nas rytit Jedi kosmickou lod
na palubé s doky a Chodo vyléci ¢ast jeho
schopnosti Sily.

19. Mise Czerku

Spoluprace s Czerky znamena jednoznacné ve
shodé s jejich viastnimi zdméry ilegéini ¢innost.
Reditelka Jana Lorso chce, aby hrdinové ukradli
z doku nového droida Ithoriand (Tip 16). Prijmé-
te naoko tento navrh, ale ukradeného droida
pak ve skutecnosti pfineste Czerkdm (DSP).

20. Prace pro Luxu

Jako dalsi Ukol bude reditelka chtit, aby sku-
pinka Ukladné zavrazdila Slusku z burzy. O tom
si hrdina popovida s Luxou v hospodé (zabavni
modul), kterd za to bude chtit dvé laskavosti:
nejprve vysle hrdinu ke zdravotnickému zarize-
ni v zapadni ¢asti 082. Tady sesbirate lékarsky
material, na terminélu odpovite na dotaz a zby-
|é dva spolubojovniky vyslete na par minut pry¢
(pomoci volby v nabidce menu skupiny). Az bu-
de hrdina sam, vydé se k obchodnikim se
zbranémi, ktefi sidli v apartmanu B3 (vychodni
cast 082), a zlikviduje je. To Luxu potési a hned
vam zada dalsi Ukol. Tentokrat bude mit nase
trio za Ukol vymoci penize z obchodnika s droi-
dy Opo Chana, ktery sidli ve vychodni ¢asti ob-
lasti 082. Protoze vSak Chan nemuze zaplatit,
budete ho muset zabit, za coz dostanete DSP

21. Likvidace vedeni burzy

Za vykonané sluzby zajisti Luxa naSemu tymu
pristup do hlavniho sidla burzovnich mafianu
(vychodni ¢ast oblasti 082). Postupujte stejné,
jako byste byli na dobré strané, ale nejdriv se
vénujte Sluskovi (pozor na déla!) a pak se bran-
te Luxe a jejim silnym a nebezpeénym pfislu-
hovacim. V kazdém pfipadé se vdm za to Jana
Lorso krélovsky odméni DSP Pfi navratu do
czerkské kancelare bude B4-D4 dobrodruhtim
vypravét o Utoku na firmu. Hrdinové se probo-
juji az k Jané a budou pozadovat svoji odménu.
Reditelka je vdétna a obstard nasi skupince
kosmickou lod (na palubé, kde jsou doky).

22. Uték do sanaéni zény

Je jedno, pro jakou stranu jste se rozhodli; du-
lezité je dostat se s lodi do sanacni zény. Tady
se nasi poutnici setkaji se svymi starymi prate-
li. Jak méa pokracovat nas Jedi, ktery si vSak ze
své minulosti uz nic nepamatuje, se dozvite ve
druhé ¢asti naseho kompletniho nédvodu.
CHRISTOPH SOCHTING
05G0170
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Bonusove mISE NA STANICI CITADELA

Cil

Ohdriite od/cas/misto

Priihéh ieseni

Drancovani beden

Samostatné/na zacatku/apartmé A2
(vychodni ¢ast oblasti 082)

Prohledejte bednu a pak ji nékam postavte. Za vrazdu jejiho majitele ziskate DSP

Ochrana cizince

Mezisekvence/prvni navstéva v zabavnim modulu/pred
hospodou (v zabavnim modulu)

Zastanite se v hadce cizince (LSP), nebo ho ignorujte (DSP).

Odhaleni paseracky

Samostatné/po nalezeni modifikovaného blasteru/lod
[thorian(i (paluba s doky)

Po boji proti czerkskym pochoplim v docich seberte modifikovany blaster. Chodo (zapadni Cast
oblasti 082) vam doporuci, abyste vyhledali porucika Grenna (v zabavnim modulu). Promluvte se
Samhanem Dobem (zabavni modul) a ihned to nahlaste poruciku Grennovi. Pak se naoko ukazte
u Samhana, najméte ndmorniky na lod, prevezméte od Grenna fale$nou zésilku a pozdéji se
zGcastnéte jejiho predani (LSP).

Pasovani pro
Samhana Doba

Samhan (v zabavnim modulu)/po nalezeni
modifikovaného blasteru/lod Ithorian(i (paluba s doky)

Nabidnéte Samhanovi pomoc pfi obchodovani na ¢erném trhu. Nejdfiv sezente z vivaria vzorek
bachanské rostliny (zapadni ¢ast oblasti 082) tak, Ze se dostanete do pocitace nebo oklamete
jejiho hlidace. Potom skupinka obstara Samhanovi prototyp Stitu z hangéru (paluba s doky).
Pritomné Ithoriany budto prfemluvte nebo odstrante. Nakonec pro svého partnera najdéte
lékar'skou laboratof (zapadni ¢ast oblasti 082), pomoci pocitaCe oteviete zasobniky a ukradnéte
leky. Spolecné se Samhanem pak nas hrdina dopravi kradené zbozi do dokd, i kdyby to mélo
stat zivot nékolik TSF strazi. Za to dostanete DSP. skvély rabat a jesté navic specilni zbozi

od Samhana.

Osvobozeni Harrovy

Harra/pfi vstupu do apartmanu/ lod Ithoriand

Pozadejte Dotona Heta, aby vam vydal tanecnici. MiZete si o ni zahrat Pazaak nebo ji prosté

pritelkyné (paluba s doky) koupit za 2000 kreditd. Jestlize se vam ho podari premluvit, mdzete ji mit za pouhych 1500
kreditti. Darujete-li ji svobodu, obdrzite LSP.
Shromazdéni Porucik Grenn/po atentatu/hlavni stan (zabavni modul) Czerksky spolupracovnik v jihovychodni ¢asti paluby vam za 25 kredit(i proda informace.

informaci o Batu

Potom informuijte Grenna.

Nalezeni Batono

Porucik Grenn/na otazku/hlavni stan (zabavni modul)

Czerkského pracovnika na palubé s doky se bud zeptejte (LSP), nebo mu miizete vyhrozovat
(DSP). Jana Lorso (vychodni ¢ast oblasti 082) vi vic, ovsem nezmifiujte se pred ni o poruciku
Grennovi. Pokud Chodovi (zapadni Cast oblasti 082) objasnite zaméry porucika Grenna nebo ho
prosté obelZete, prozradi vam misto, kde se porucik zdrZuje. Jestlize Janu informujete o jeho
Ukrytu, dostanete za to DSP. Za eskortovani z apartmanu C1 (vychodni ¢ast oblasti 082) ziskate
LSP, za jeho zradné vydani cihajicim vojakim DSP.

Osvobozeni Ithoriand

Zajaty Ithorian/na otazku/hlavni sidlo burzy
(vychodni ¢ast oblasti 082)

Promluvte si s Ithoridnem v energetickém vézeni. Osvobodit jej mizete prostiednictvim konzoly
ve Sluskové kancelari.

Ochrana Ithoriand

Moza/po dodani dat Czerk(i/zapadni Cast oblasti 082

Porazte czerkské Zoldaky v hlavnim stanu Ithoriand. Moza se ukryva ve vivariu a za svou
zachranu vam da kartu k Chodové kancelari. Za jeho zachranu dostanete LSP,

\/yroba laserového
mece

Samostatné/po zadani od droida/v kancelari Czerki
nebo v itharianském komplexu (oblast 082)

Jestlize spinite droidovo zadani z nynéjsi frakce, odvdéci se vam drzakem na energeticky clanek
k laserovému meci. Mista, kde objevite jeho dalsi komponenty, najdete ve 2. Casti naseho
kompletniho navodu.

Obstarani pohonnych
latek pro stanici
Citadela

Porucik Grenn/na otazku/hlavni stan (zabavni modul)

Promluvte si s porucikem Grennem na stanici Peragus. Dalsi pribéh feseni najdete ve 2. Casti
naseho kompletniho navodu.

Uprchli zloCinci

Porucik Grenn/na otazku/hlavni stan (zabavni modul)

Promluvte si s porucikem Grennem na stanici Peragus. Dalsi pribéh feseni najdete ve 2. Casti
naseho kompletniho navodu.
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