Komplettlosung, Teil 1

KNIGHTS OF THE
OLD REPUBLIC 2

Keine Erinnerung, aber jede Menge Missionen — mit unserer

Losung zu Lucas Arts’ Rollenspiel schaffen Sie alle Auftrage.

G edéchtnisverlust scheint in der Zu-

kunft an der Tagesordnung zu
sein: Auch in Lucas Arts’ Fortsetzung zum
erfolgreichen Knights of the Old Republic
kann sich der Held zu Beginn an nichts
mehr erinnern. Dank unserer detaillierten
Tipps zu Haupthandlung und Bonus-Mis-
sionen werden Sie aber schnell wieder zu
alter Starke zurtickfinden. Je nach Gesin-
nung absolvieren Sie dazu Auftrage fiir
Helle-Seite-Punkte (HSP) oder Dunkle-Sei-
te-Punkte (DSP). Viel Spaf? bei der Erfor-
schung der Galaxis!

EBON HAWK
- PROLOG

1. Reparatur-Kit basteln

T3-M4 rollt in den Kommunikationsraum
und hackt sich mit der Sonde aus dem Plas-
teel-Behalter in das Computersystem. So
Uberbriickt er den Schottmechanismus. Im
Hauptladeraum findet der Droide neben ei-
ner Schliisselkarte noch Sonden und Ma-
schinenteile. Mit diesen Gegenstanden
durchsucht er alle Behaltnisse im Frach-
traum, repariert 3C-FD und weist ihm die
Sicherheitskonsole zu. Wahrend sein neuer
Blechkumpel die Garagentiiren bedient,
rollt T3-M4 in die Werkstatt, um dort an der
Werkbank ein Reparatur-Kit zu erstellen.

2. Hyperantrieb reparieren

Anschlief}end begeben sich die beiden
Droiden mit dem Aufzug zur Au8enhiille
der Ebon Hawk. Drauflen sammeln sie alle
Teile aus den Luken, alle Minen und den
Raketensprengsatz ein. Mit den freiliegen-
den Drahten tiberbriicken sie das Kojen-
schott. Wieder zurtick im Raumschiff hat
T3-M4 nun Zugang zur Steuerbordkoje.
Hier findet er weitere Teile und einen
Flammenwerfer. Mit dem Raketenspreng-

BONUS-MISSION PROLOG

Ziel Erhalten von/Zeit/Ort

satz knackt er das Maschinenraumschott
und repariert den Hyperantrieb. Dann
fliegt er die nahe Raumstation Peragus
uber die Sternenkarte der Ebon Hawk an.

AL @EMaT

PERAGUS-STATION

STATIONSEBENEN,
TEILT

3. Treffen mit Kreia

Mit der Konsole im medizinischen Labor
entriegelt der Held die Tiiren. Nun besucht
er die Krankenstation, wo er die Leichen
filzt. Nach dem Gesprach mit Kreia kna-
cken Sie mit dem Plasmabrenner das
Schott zur sidwestlichen Halle. Auf dem
Weg zur Notluke trifft der Jedi auf defekte
Minendroiden, die er bekdmpfen muss. In
Gefechten gegen Droiden sind die Macht-
krafte der »Droiden betduben«-Reihe und

Losungsablauf

LOSUNG QI BAITLG

Ionen-Waffen duflerst effektiv. Der Com-
puter im Sicherheitsraum enthélt interes-
sante Logbticher. Im benachbarten Lager-
raum wartet ein Tarnfeldgenerator auf den
Jedi, mit dessen Hilfe er an den Droiden im
Kommunikationsraum vorbeischleicht.

4. Attons Befreiung

Hier betétigt der Held den Uberbriickungs-
schalter am Verwaltungscomputer und
deaktiviert anschlieRend die Droiden. Im
Gefangnis trifft er auf Atton, dem er einige
Antworten abringt. Anschliefiend kann er
ihn befreien (HSP) oder im Knast verrotten
lassen (DSP). Mit dem Verwaltungscompu-
ter reaktivieren Sie T3-M4 im Hangar 25.

5. Notluke 6ffnen

Der Droide durchwiihlt alle vorhandenen
Behaélter und schlégt sich danach zum Treib-
stofflift durch. Die gegnerischen Blechbiich-
sen kann er leicht mit dem Droiden-Beruhi-
ger kurzzeitig lahm legen. Auf der unteren
Buchtebene erobert T3-M4 ein Datenpad
und einige Minen. Damit kehrt er zum Start-
punkt zuriick. Mit den gesammelten Kom-
ponenten repariert der Droide das Hangart-
erminal und sprengt dann das Schott zum
Sicherheitslagerraum auf. Hier liegen neben
den benétigten Computersonden zahlreiche
brauchbare Gegenstinde. Mit der Sonde 6ff-
nen Sie Uiber das Hangarterminal die nahe
Druckttir. Dahinter geht es in den Treibstoff-
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Medi-Pack aus Krankenstation einsammeln und Held damit behandeln.

Held heilen Tutorial/nach Betreten Hauptladeraum/Hauptladeraum
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T HANT Y LOSUNG

BONUS-MISSIONEN PERAGUS-STATION

Ziel Erhalten von/Zeit/Ort

Lésungsablauf

Morde in der Kran-
kenstation aufklaren

Selbsténdig/nach Lesen der medizinischen Protokolle/
Krankenstation (Verwaltungsebene)

ansprechen.

Den Protokoll-Droiden HK-50 vor dem Kampf in der Hauptzentrale darauf

Geschichte der
Galaxis erfahren

Kreia/nach Durchsuchen der Leichen/
Leichenschauhaus (Verwaltungsebene)

ansprechen.

Kreia nach Flucht von der Peragus-Station auf die Mandalorianischen Kriege

Neuere Geschichte
erfahren

Kreia/nach Durchsuchen der Leichen/
Leichenschauhaus (Verwaltungsebene)

Protokolle im Besprechungsraum der Harbinger ansehen. Nach der
Flucht von der Peragus-Station mit Kreia und T3-M4 sprechen.

HK-47 rekonstruieren

Selbstandig/nach Flucht von der Peragus-Station und
Inspizieren des deaktivierten HK-47/Ebon Hawk

Vokabulator nach Kampf in der Hauptzentrale (Verwaltungsebene) gegen
HK-50 aufsammeln und einbauen. Die Ubrigen Teile folgen in Teil 2 der Lésung.

bereich, wo T3-M4 mit dem Terminal die
Notluke 6ffnet. Der Held kann diese jetzt be-
nutzen. Vorher heimst erim Gesprach mit
Atton noch HSP oder DSP ein.

In der Mine wimmelt es von feindlichen
Blechbiichsen. Verschrotten Sie zuerst die
Wartungs-Droiden und danach die Minen-
Droiden, da letztere sonst regelmafig re-
pariert werden. Vor den Dampfen schiitzt
ein Energieschild. Mit dem Steuerpult in
der Kartenmitte senkt der Held alle Ener-
giefelder und manipuliert die Droiden. Im
Stuiden warten nutzliche Upgrades, das
Schott entriegeln Sie mit dem Plasmabren-
ner. Jetzt geht mit dem im Siidosten lie-
genden Turbolift nach oben.

7. Stimmprotokoll organisieren

Unterhalten Sie sich mit dem Protokoll-
Droiden Uiber den Verbleib der Minenar-
beiter (HSP/DSP). Danach sammeln Sie den
Schalldrucksensor im Nachbarraum auf
und tiberreden HK dazu, den Stimmcode
zu imitieren. Auch ein Zusammenbasteln
der beiden Logbiicher aus Kontroll- (Treib-
stoffdepot-Ebene) und Sicherheitsstation
(Verwaltungsebene) mit den Todes-
schreien (HK-Protokoll-Droide) fithrt zum
Erfolg. So kénnen Sie an der Kontrollsta-

tion das Schott entriegeln. Im Verwal-
tungsbereich unterhalt sich der Held mit
Atton iiber die Minenarbeiter (HSP/DSP)
und kehrt auf die Depotebene zuriick. Hier
findet er im Westen einen Raumanzug, in
dem er sich ins All begibt. Nach der Zwi-
schensequenz betritt er die Schlafraume.

8. Die Unterkiinfte

Die automatischen Feuerloscher im Durch-

gang zerstort der Held sicher mit dem La-
ser aus der Entfernung. Uber die Schicht-
zeitenkonsole im Nordkorridor gelingt es
ihm, die Entliiftung zu aktivieren und die
Notverriegelung zu 16sen. Alternativ kon-
nen Sie auch eine Gasmaske zum Schutz
vor den Dampfen verwenden. Im Log-Ter-
minal des westlichen Schlafraums ent-
deckt der Jedi einen Symbolcode, den er
mit dem Hololog des in der Nahe liegen-
den Administrators erganzt. Zwei weitere
Holologs sowie ein Schmugglerversteck
findet er im 6stlichen Schlafraum. Die Tiir
zum letzten Versteck miissen Sie jedoch
erst mit einer Mine am Schloss knacken.

9. Kampf gegen HK-50

Im Stidosten stolpert der Protagonist tiber
Coorta und dessen Logbuch. Mit der Kon-
sole sieht er sich den letzten Eintrag an,
dann gibt er den Code (7, 5,13,17, 3) ein. Der
Lift filhrt zur Verwaltungsebene, wo Kreia
sich Thnen anschlief3t. Unhofliche Zeitge-
nossen bekommen DSP. Auch Atton zieht
mit in den Kampf. Doch in der Hauptzen-
trale stellt sich der HK-Protokoll-Droide
dem Trio in den Weg. Pusten Sie zuerst die
Treibminen mit »Machtschub« aus dem
Weg, anschliefiend verschrotten Sie den
Obermotz mit Ionen-Granaten. Fiir den
Sieg sacken Sie seinen Vokabulator ein
und gehen an Bord der Harbinger.
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HARBINGER

Die Sith-Killer bekdmpfen Sie am einfach-
sten, indem Sie diese per Machteinsatz be-
tauben und danach umhauen. Im Bespre-
chungsraum liegen interessante Logbuch-
eintrage. Die notwendige Sternenkarte ent-
deckt die Gruppe im Bordcomputer auf der
westlich gelegenen Briicke. Im Unterkunfts-
bereich entnimmt der Hauptdarsteller sein
Datenpad und ein Armband aus der Truhe
in seiner ehemaligen Kajlite. Auf der Kran-
kenstation schiebt er das Pad in die Konsole,
uberprift den Bericht und kann den Tank
zur Heilung verwenden. Der 6stliche Turbo-
lift fihrt zum Maschinendeck.

11. Flucht von der Harbinger

Hier stellt sich Kreia dem unbekannten
Sith entgegen. Die anderen beiden Kamp-
fer marschieren in den Lagerraum, um mit
der Wartungskonsole das Schott zum Io-
nenantrieb zu 6ffnen. Beim Antrieb findet
das Duo noch eine weitere Konsole. Damit
entriegeln sie den Wartungsbereich und
fliichten durch die Treibstoffleitung.

STATIONSEBENEN,
TEIL 2

12. Hangartor reparieren

Im Tunnel hinter T3-M4 liegt eine wichtige
Leitung, die Sie fiir spater unbedingt mit-
nehmen miissen. Mit der Notfallfeldsta-
tion auf der Rampe schalten die drei Hel-
den das Kraftfeld ab und kampfen sich in
den Hangarbereich vor. Der Droide ersetzt
dort die defekte Leitung am Kontrolltermi-
nal, um das Schott zu 6ffnen.
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13. Sith abwehren

Auf dem Weg zum Raumfrachter muss die
Gruppe durch einen mit Gasen gefiillten
Raum. Dank Reparatur- und Computer-
kenntnissen ist es jedoch einfach, mit dem
Kontrollterminal im Stidosten die Gase ab-
zuleiten. Nach dem Betreten der Ebon Hawk
miissen Sie noch die anriickenden Sith mit
der Bordkanone in Schach halten. Zielen Sie
dazu auf die explosiven Tonnen. Je nach-
dem, wie Sie Ihre Flucht aus dem Asteroi-
denglirtel gestalten, gib es HSP oder DSP.

EBON HAWK

14. Mitstreiter kennen lernen

Der Held sucht auf Attons Rat hin Kreia auf
und unterhalt sich mit ihr. Je nachdem,
wie moralisch und demditig seine Antwor-
ten sind, erhalt er HSP oder DSP. Anschlie-
Rend gibt es auch noch bei Atton HSP fiir
ehrliches Verhalten zu ergattern.

TELOS

CITADEL-STATION

Nachdem das Trio den Attentéter ausge-
schaltet hat, folgt die Verlegung in den ost-
lichen 082-Bereich. Hier erhalt die Gruppe
Angebote von der Czerka Cooperation und
den Ithorianern. Sobald der Hausarrest
aufgehoben ist, besorgen Sie sich eine Um-

gebungskarte aus dem Terminal im gro-
f3en Flur. Solche Terminals, die auch als
Schnelltransport zu anderen Ebenen fiith-
ren, finden Sie in allen Bereichen der Cita-
del-Station. Im TSF-Hauptquartier des
Unterhaltungsmoduls holen die Abenteu-
rer ihre Ausriistung ab, die Ebon Hawk je-
doch ist verschwunden. Sie haben nun
zwei Moglichkeiten, die Hauptstory weiter
voranzutreiben: Entweder nehmen Sie die
Auftrége der Czerka Cooperation an (DSP)
oder Sie schlagen sich auf die Seite der
friedlichen Ithorianer (HSP).

16. Ithorianer-Missionen

Die Ithorianer haben ihre Riume in der
westlichen 082-Region. Chodo beauftragt
die Party mit einer Eskorte. Der Droide war-
tet im Dockmodul. Kurz nach Betreten die-
ser Ebene bieten Ihnen zwei Czerka-Mitar-
beiter ein Bestechungsgeld an, lehnen Sie
ab. Beim Fracht-Shuttle angekommen folgt
auch gleich die erste Attacke von Czerka,
bei der Sie einen modifizierten Blaster ge-
winnen. Anschlieend bringt der Held den
Droiden zu Chodo, der Ihnen eine Licht-
schwert-Energiezellenhalterung schenkt.

17. Exchange besanftigen

Jetzt soll die Gruppe ein Problem mit der
Exchange losen. Doch der Gangster vor de-
ren Hauptquartier im dstlichen 082-Be-
reich verweist die Helden an Luxa im
Unterhaltungsmodul. Diese méchte, dass
Sie den Anfiihrer Slusk aus dem Weg riu-
men, sie sorgtim Gegenzug fiir den Eintritt
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zum Hauptquartier. Der Gangster lasst die
Gruppe nun hinein, doch Slusk hetzt Be-
nok und seine Schldger auf die Abenteurer.
Sobald Sie sich den Weg zu Slusk freige-
kampft haben, verweigern Sie sich Luxas
Bitte, muissen dann aber gegen sie kamp-
fen. Die Gruppe konzentriert sich bei die-
sem Kampf auf einzelne Gegner, um die
Feinde schnell zu dezimieren. Die »Gegner
betduben«-Fahigkeit schaltet die iibrigen
kurzzeitig aus. Nach dem Kampf willigt
Slusk ein, die Ithorianer in Ruhe zu lassen.
Chodo dankt es Ihnen mit HSP.

18. Ermittlungen gegen Czerka

Zuletzt sammelt das Trio pikante Informa-
tionen tiber die Czerka Cooperation. Cor-
runin der Kneipe (Unterhaltungsmodul)
lasst sich sowohl bestechen als auch ein-
fach tiberreden. Opo Chano aus Apparte-
ment B2 (6stlicher 082-Bereich) rickt fiir
2.500 Credits den Ausweis heraus. Das
Geld kénnen Sie vorher auch von Chodo
holen. Mit diesem Ausweis entfiihrt der
Held den Czerka-Empfangs-Droiden B4-
D4. Die Ithorianer programmieren die
Blechbiichse so um, dass sie liigen kann.
Um an die Daten aus dem Mainframe im
Czerka- Biiro zu gelangen, tduscht der Dro-
ide zuerst die Direktorin und iiberredet an-
schliefiend den Wartungs-Droiden zum
Amoklauf. Mit den gestohlenen Daten
fliichtet er schlief3lich zu Chodo. Nach Ab-
schluss dieser Mission erhélt der Jedi ein
Shuttle auf der Dockebene und Chodo heilt
einen Teil seiner Machtfahigkeiten.




T HANT Y LOSUNG

BONUS-MISSIONEN CITADEL-STATION

Ziel

Erhalten von/Zeit/Ort

Losungsablauf (HSP/DSP)

Kiste plundern

Selbsténdig/zu Beginn/Appartement A2
(6stlicher 082-Bereich)

Kiste durchforsten und anschlieBend ahnungslos stellen.
Fur Mord an Besitzer erhalten Sie DSP.

Alien schiitzen

Zwischensequenz/erster Besuch im Unterhaltungs-
modul/vor Kneipe (Unterhaltungsmodul)

Alien bei Auseinandersetzung beistehen (HSP) oder einfach ignorieren (DSP).

Schmugglerring
aufdecken

Selbstandig/nach Auffinden des modifizierten Blaster/
Ithorianer-Shuttle (Dock-Ebene)

Beim Kampf gegen die Czerka-Schergen im Dockmodul bleibt der modifizierte
Blaster zurlick. Chodo (westlicher 082-Bereich) empfiehlt, Lt. Grenn (Unterhal-
tungsmodul) aufzusuchen. Mit Samhan Dobo (Unterhaltungsmodul) reden und
sofort Lt. Grenn melden. Danach zum Schein bei Samhan anheuern, die falsche
Lieferung bei Grenn abholen und spéter zur Ubergabe mitgehen (HSP).

Fur Samhan Dobo
schmuggeln

Samhan (Unterhaltungsmodul)/nach Auffinden des
modifizierten Blaster/Ithorianer-Shuttle (Dock-Ebene)

Bieten Sie Samhan lhre Hilfe bei den Schwarzmarktgeschéften an. Zuerst be-
sorgen Sie eine Probe der Bachani-Pflanze aus dem Vivarium (westlicher 082-
Bereich), indem Sie in den Computer hacken oder den Hiter beliigen. Danach
organisiert die Gruppe fur Samhan ein Prototypen-Schild aus Hangarbucht 2
(Dock-Ebene). Die anwesenden Ithorianer Gberreden oder beseitigen Sie ein-
fach. Zuletzt suchen Sie fur lhren Partner noch das medizinische Labor (west-
licher 082-Bereich) auf, knacken per Computer die Behalter und stehlen die
Arzneimittel. Zusammen mit Samhan liefert der Held dann das Diebesgut im
Dockbereich ab, auch wenn einige TSF-Wachen dafiir dran glauben missen.
Dafiir erhalten Sie DSP, einen tollen Rabatt und besondere Waren von Samhan.

Harras Freundin
befreien

Harra/bei Betreten Appartement/6stlicher 082-Bereich

Fragen Sie Doton Het nach der Abldse fir die Tanzerin. Sie kdnnen Pazaak um
sie spielen oder sie einfach fiir 2.000 Credits freikaufen. Bei erfolgreichem Uber-
reden kostet es nur 1.500 Credits. Schenken Sie ihr die Freiheit fiir HSP.

Information Uber den
falschen Batu sammeln

Lt. Grenn/nach Attentat/Hauptquartier
(Unterhaltungsmodul)

Der Czerka-Mitarbeiter im Stidosten der Dockebene riickt die Informationen fiir
25 Credits heraus. Danach Grenn informieren.

Batono finden

Lt. Grenn/auf Anfrage/Hauptquartier
(Unterhaltungsmodul)

Czerka-Mitarbeiter auf Dockebene bedrohen (DSP) oder befragen. Jana Lorso
(6stlicher 082-Bereich) weil mehr, erwéhnen Sie aber Lt. Grenn nicht. Chodo
(westlicher 082-Bereich) verrét den Aufenthaltsort, wenn Sie ihn Gber Lt.
Grenns Absicht aufklaren oder belligen. Informieren Sie Jana tiber das Versteck
(DSP). Fur die Eskorte aus Appartement C1 (8stlicher 082-Bereich) gibt es HSP,
fiir die nachtrégliche Auslieferung an die wartenden Séldner DSP.

Ithorianer befreien

Gefangener Ithorianer/auf Anfrage/Exchange-
Hauptquartier (&stlicher 082-Bereich)

Sprechen Sie den Ithorianer im Energieknast an. Befreien kdnnen Sie ihn mit
der Konsole in Slusks Biro.

Ithorianer schiitzen

Moza/nach Lieferung der Czerka-Daten/
westlicher 082-Bereich

Bekampfen Sie die Czerka-Sdldner im Hauptquartier der Ithorianer. Moza ver-
steckt sich im Vivarium und gibt Ihnen nach seiner Rettung die Karte zu Chodos
Biiro. Fur dessen Sicherheit erhalten Sie HSP.

Lichtschwert bauen Selbstandig/nach Droidenauftrag/Czerka-Biiro oder Wenn Sie die Droidenaufgabe der jeweiligen Fraktion erfiillen, entlohnt man
Ithorianer-Komplex (082-Bereich) Sie mit einer Lichtschwertenergiezellenbefestigung. Die Fundorte der weiteren
Bauteile erfahren Sie in Teil 2 der Losung.
Treibstoff fiir Citadel- Lt. Grenn/auf Anfrage/Hauptquartier Sprechen Sie Lt. Grenn auf die Peragus-Station an. Den weiteren Verlauf

Station organisieren

(Unterhaltungsmodul)

erfahren Sie in Teil 2 der Losung.

Geflohene Verbrecher

Lt. Grenn/auf Anfrage/Hauptquartier
(Unterhaltungsmodul)

Sprechen Sie Lt. Grenn auf die Peragus-Station an. Den weiteren Verlauf
erfahren Sie in Teil 2 der Losung.

19. Czerka-Missionen

Die Czerka Cooperation verfolgt eindeutig
illegale Ziele. Die Direktorin Jana Lorso
will, dass die Abenteurer den neuen Droi-
den der Ithorianer aus dem Dock stehlen
(Tipp16). Nehmen Sie dazu scheinheilig de-
ren Angebot an, bringen Sie die Blechbiich-
se aber zu Czerka (DSP).

20. Furr Luxa arbeiten

Als Nachstes mochte die Direktorin, dass
die Gruppe Slusk von der Exchange meu-
chelt. Dazu spricht der Held mit Luxa in der
Kneipe (Unterhaltungs-Modul), die zwei
Gefallen dafiir einfordert: Zuerst entsendet
sie ihn zur medizinischen Einrichtung im
westlichen 082-Bereich. Hier sammeln Sie
die Arzneimittel ein, beantworten den An-
ruf am Terminal und schicken die anderen
beiden Mitstreiter fiir ein paar Minuten
fort (im Party-Menu abwahlen). Auf sich
allein gestellt sucht der Held die Waffen-

handler im Appartement B3 (6stlicher 082-
Bereich) auf und erledigt sie. Luxa ist er-
freut und gibt Thnen gleich den néchsten
Auftrag. Dieses Mal soll das Trio vom Droi-
denhéndler Opo Chano aus dem 6stlichen
082-Bereich Geld eintreiben. Da er aber
nicht zahlen kann, muss er iiber die Klinge
springen, was Ihnen DSP einbringt.

21. Exchange-Fiihrung ausléschen

Fiir die geleisteten Dienste verschafft Luxa
dem Team Zugang zum Hauptquartier der
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Exchange-Mafiosi (6stlicher 082-Bereich).
Hier gehen Sie wie auf der guten Seite vor,
wenden sich aber erst gegen Slusk (Vor-
sicht: Geschiitze!) und wehren sich danach
gegen Luxa und ihre kampfstarken Hand-
langer. Auf jeden Fall belohnt Jana Lorso
Thren Einsatz furstlich (DSP). Bei der Riick-
kehr in die Czerka-Biiros erzahlt B4-D4 den
Abenteurern von einem Angriff auf die Fir-
ma. Die schlagen sich bis zu Jana durch
und sprechen sie auf die Belohnung an.
Die Direktorin ist dankbar und besorgt ein
Shuttle (Dock-Ebene) fir die Gruppe.

22. Flug in die Sanierungszone

Egal fiir welche Seite Sie sich entschieden
haben, nun geht es mit einem Shuttle zur
Sanierungszone. Dort treffen Sie einen Ge-
fahrten aus alten Tagen. Wie das Abenteu-
er des gedachtnislosen Jedis auf den ande-
ren Planeten weiter geht, erfahren Sie im
zweiten Teil der Komplettlosung.
Christoph Séchting / ATH
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