Komplettlosung, Teil 2

Jedi Knight 2

Bei Kurzschlissen im Lichtschwert oder spontan auftretender Weilhelm-Allergie lesen

Jedi Knight 2

Tipps & Tricks

Sie unsere Komplettlosung und fragen Sie Ihren Elektriker oder Jedi-Meister.
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yle Katarns Abenteuer sind noch lange nicht zu En-

de: In LucasArts’ Action-Abenteuer warten noch vie-
le Laserschwertduelle, Macht-Tricks und Kopfniisse. Der
zweite Teil unserer Komplettlosung zeigt Thnen, wie Sie
die Galaxis vorliufig befrieden und den bésen Desann
besiegen. Moge die Macht mit Thnen sein!

Cairn - Level 14

TIPP 1: Rennen Sie zuerst links runter, dann die Rampe
hinauf und durch die Tiir. Danach geht es weiter nach
rechts und um die Ecke, wo hinter der Tiir plotzlich Luke
Skywalker erscheint. Nach der Sequenz bekimpft er mit
Thnen die auftauchenden Gegner. Dann gehen Sie links

runter und folgen dem runden Gang.
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TIPP 2: Schalten Sie den Offizier aus , um seine Karte zu
bekommen. Danach sind die drei Konsolen vorne zu be-
dienen, bevor Sie zuriick in den Haupthangar rennen
und auf der anderen Seite nach rechts in die grofle Halle
einbiegen. Vorsicht: Dort warten etliche Gegner (auch
von oben) und Geschiitzstinde. Erledigen Sie also mog-
lichst viele Widersacher gleich von der Tiir aus.

TIPP 3: Wenn Sie mit dem Fahrstuhl oben angekom-
men sind, schnappen Sie sich die Karte und bedienen
die linke Konsole so, dass das Symbol an der rechten
Seite des Displays leuchtet. Damit wird die rechte Han-
gartiir zur Bedienung ausgewihlt. Dann 6ffnen Sie die-
se mit dem rechten Bedienpult, fahren mit dem Fahr-
stuhl hinab und rennen hindurch. Schlielich sprin-
gen Sie vom Schiff aus auf den Steg, wo Sie sofort das
Gitter aufschieflen und reinschliipfen.

TIPP 4: Die Energiefelder am Boden lassen sich mit den
roten Konsolen deaktivieren — tun Sie das, bis Sie ganz
unten angekommen sind. Lassen Sie sich nicht von den
verschlungenen Pfaden verwirren, es gibt nur einen Weg
hinab. Zerstoren Sie dann das Bodengitter, und springen
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Sie runter. Dort entledigen Sie sich der Gegner, holen die
Karte und bedienen die Konsolen in der Steuerzentrale.
TIPP 5: Hinter dem nun gedffneten Schott sind vier
Selbstschussanlagen. Wenn Sie die zerstort haben, sprin-
gen Sie in den kaputten Fahrstuhl, demolieren das Gitter
an der Decke und klettern rauf. Von da aus geht es weiter
durch die Offnung in der Wand, in den nichsten Aufzug
hinein und zum Spalt. Hiipfen Sie auf die andere Seite,
in den Lift hinein und von da aus raus.

Cairn - Level 15

TIPP 6: Bleiben Sie links in der Ecke, von dort lassen sich
die heranstiirmenden Wachen am sichersten ausschalten.
Am Ende des Ganges bringen Sie den Offizier per Geis-
tes-Trick dazu, die Tiir zu 6ffnen. Danach fahren Sie mit
dem Fahrstuhl hoch, schnappen sich die Karte, bedienen
die Konsole und rennen wieder zuriick. Die Tiir gegenii-
ber fithrt in eine grofle Halle, wo Sie am Gertist hochklet-
tern, zum Gitter springen und dort durchschliipfen. In-
nen zerstéren Sie die vier Energieleitungen, wodurch das
Gertist explodiert und das grof3e Tor sprengt.

TIPP 7: In der nichsten Halle geht es nach rechts und
nach dem folgenden Raum nach links unten. Aufge-
passt: Hinter der Tiir ist der Boden elektrisch geladen,
also springen Sie tiber die gestapelten Kisten auf der
linken Seite, um ins Innere der groffen Réhre zu ge-
langen. Dort fahren Sie mit dem Fahrstuhl hinauf, klet-
tern durch das Fenster auf die andere Seite und bedie-
nen beide Konsolen in der Kabine. Danach spurten Sie
wieder runter und durch das grofle Tor weiter.

TIPP 8: Nach der nichsten Halle folgen Sie der Tiir rechts
oben, umgehen die Laserfallen und benutzen den Auf-
zug. Dahinter warten zwei Wiedergeborene. Wenn die er-
ledigt sind, rennen Sie durchs grofRe Tor links. Dort be-
kommen Sie es bei den Kisten mit zwei starken Robotern
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und einem weiteren Méchtegern-Jedi zu tun. Rechts un-
ten ist ein Gitter, hinter dem ein Versteck mit Heilung
liegt. Rennen Sie dann nach oben rechts und weiter zum
Fahrstuhl. Schlielich gehen Sie durch die Tiir oben
links und bedienen hinten die Konsole.

ERRERE

Tipp 8: Das Laserschwert hackt die Roboter schnell entzwei.

TIPP 9: Sobald Sie wieder rausgerannt sind, wartet ein
starker Wiedergeborener auf Sie. Laufen Sie danach run-
ter, nach links und durch die Tore, wo Sie es mit zwei La-
serschwert-Schwingern zu tun bekommen. Den danach
folgenden AT-ST ignorieren Sie vorliufig und rasen mit
Hochstgeschwindigkeit an ihm vorbei nach hinten zu
den Treppen. Steigen Sie diese bis zur ersten Biegung
hinauf, und erledigen Sie die Gegner von da aus nach-
einander. Der AT-ST ist mit der Puls-2-Waffe schnell aus-
geschaltet. Anschlieflend hiipfen Sie hinter den Treppen
nach unten und dort in der Mitte weiter hinab.

Cairn - Level 16

TIPP10: Timing ist alles, um die Laserbarrieren ohne gro-
Rere Blessuren zu durchqueren. Vorne geht es nach
rechts und dann nach links. Danach wieder links und
schlieflich rechts. Dort zerstéren Sie die rosa Kristalle
von weitem und laufen beim mittleren durch die ge-
sprengte Wand. Weiter geht es nach rechts, rechts rein,
wo Sie sich umdrehen und einem kurzen Moment inne-
halten. Sobald der Strahl vorbeigezischt ist, geht es weiter
nach rechts bis ganz vor und dann noch zweimal rechts.
Bei der Maschine angekommen, deaktivieren Sie die lis-
tigen Laser endlich mit der Konsole und laufen rechts in
den Gang hinein, bis ganz zuriick zu den rosa Kristallen.
TIPP 11: Kurz vor den Kristallen ist ein Loch in der Decke,
das Sie zu einem Tunnel fiihrt. Hinter dem springen Sie
bei der Maschine von einer Plattform zur nichsten hin-
auf. Oben passieren Sie die Tiir und hiipfen im folgen-
den Raum rechts iiber die Réhren hinab. Unten wech-
seln Sie die Seite und rennen nach links, wo Sie die Lei-
tungen bis rechts zum Ausgang hinaufspringen. Uber
die nichste R6hre kommen Sie zur anderen Seite, klet-
tern vorsichtig hinunter, rennen zur linken Seite und die
Rohren hinauf. Das Loch in der Decke fiihrt Sie zu einer
Tiir, hinter der es zur nichsten Halle geht.

TIPP12: Achten Sie auf die rotierenden Ringe der giganti-
schen Rohre — schon die kleinste Berithrung ist tédlich!
Noch dazu lauert in der Mitte ein Wiedergeborener, den
Sie am besten komplett kampflos per Macht-Schub hin-
unterschubsen. Am Ende warten schliefRlich zwei Selbst-
schussanlagen und viele Gegner auf Sie. Danach durch-
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Tipp 12: Bertihren Sie auf keinen Fall die rotierenden Metallringe.

queren Sie die Tiiren und laufen zur groflen Halle, wo
Sie es erneut mit Robotern zu tun bekommen.

TIPP 13: Rechts vom Eingang ist ein Fahrstuhl, der Sie zu
einem Offizier samt Karte fithrt, mit der Sie das Flugboot
rechts bedienen und draufspringen. Leider gerit das Ge-
fihrt nach einer Weile ins Trudeln, sodass Sie auf die
Plattformen rechts hiipfen, von dort aus die Gegner aus
der Entfernung beseitigen und vorne rechts zum Aus-
gang springen. Vom Fahrstuhl aus laufen Sie weiter
durch die Ttir und tiber die Briicke geradeaus weiter zum
nichsten Lift. Unten nehmen Sie den nichsten Aufzug,
schnappen sich die Karte und schubsen den Wiederge-
borenen weg. Danach geht es wieder ganz rauf, wo Sie
die Konsole bedienen und durch die Ttir rausrennen.
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Tipp 13: Sobald Ihr Boot abstiirzt, springen Sie auf die Plattformen.

Cairn - Level 17

TIPP14: Hinter dem Tor links liegen viele Boni und Waf-
fen — die brauchen Sie auch, denn nach der Tiir rechts
wartet ein Schattentrooper. Dieser Wiedergeborene ist
schnell, stark und kann sich kurzzeitig unsichtbar ma-
chen. Meiden Sie den direkten Kampf, und schubsen Sie
ihn von der Plattform hinunter. Dann rennen Sie zuriick
zur rechten Tiir, nehmen die Karte, 6ffnen die verschlos-
sene Tiir in der Starthalle und bedienen die Konsole.
TIPP 15: Vermeiden Sie es, Alarm auszulosen, da Sie sonst
unweigerlich im Gefiingnis landen. Fahren Sie mit dem
Fahrstuhl rechts runter, und passieren Sie die Tiir. Blei-
ben Sie hier am besten direkt bei der Alarmkonsole ste-
hen, und erledigen Sie die Gegner, bevor sie herankom-
men - Macht-Griff und Geistes-Trick helfen sehr, und der
Offizier hat auch noch eine Karte fiir Sie.

TIPP 16: Hinter den Kisten fiihrt ein Tunnel zum Ge-
biude in der Mitte. Dort nehmen Sie dem Offizier die
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Zugangsarte weg und bedienen die Konsole. Danach
raus, mit dem Fahrstuhl hoch und links bis ganz nach
oben klettern. Vorne geht’s bei der R6hre wieder nach
unten, wo Sie sich die Karte bei der hellen Konsole ho-
len und damit schliellich die Tiir 6ffnen. Nach dem
Fahrstuhl bedienen Sie oben das Schaltpult, gehen
durch die Tiir, manipulieren die nichste Konsole, lau-
fen zuriick und durchqueren die griine Tiir.

TIPP 17: Laufen Sie rechts an den Réhren vorbei, hinaus,
und erledigen Sie dort schnell den Offizier auf der ande-
ren Seite. Dann geht es rechts die Leitungen hinauf und
auf der anderen Seite wieder runter. Laufen Sie an den
nichsten Energierohren vorbei — aber nicht durch die Tir
ganz vorne, da sonst sofort der Alarm ausgeldst wird!
Stattdessen klettern Sie durch die Offnung oben links und
schleichen auf der anderen Seite unauffillig zur Konsole
— unten warten viele Wachen. Sobald Sie das Pult bedie-
nen, wird es dunkel, also springen Sie schnell zur anderen
Seite des Raumes nach links und rennen durch die Tiir.
Am Ende des Ganges nehmen Sie den Fahrstuhl, folgen
oben dem Steg, laufen um die Zentrale herum und
schliellich rechts in die Tiir des Schiffes hinein.

Doomgiver - Level 18

TIPP 18: Geradeaus bringt Sie der Lift nach unten, wo hin-
ter den Tiiren links und rechts Boni warten. Danach geht
es weiter geradeaus und am Wiedergeborenen vorbei zum
Fahrstuhl. Unten schnappen Sie sich die Karte, gehen
links durch die Tiir, zerschmettern das Gitter und springen
hoch. Innen kommen einige medizinische Sonden ange-
sirrt, die Sie schnellstmdglich zerstoren sollten — falls Sie
erwischt werden, verlieren Sie eine Zeitlang Lebensener-
gie und sehen nur noch verzerrt. Im linken Gang liegen
Boni, der rechte fiihrt durch ein Bodengitter zu einer Kon-
sole, die Sie mit der Karte des Offiziers bedienen.

TIPP 19: Fahren Sie mit dem Roboter vorne links durch
das Energiefeld und 6ffnen mit ihm im folgenden Raum
die verschlossene Tiir von innen. Rennen Sie als Kyle
hinein, und fahren Sie mit dem Fahrstuhl nach unten.
Vorsicht: Hinter der weiflen Tiir warten Selbstschussan-
lagen und ein starker Roboter! Sind die erledigt, springen
Sie in der Mitte hinter den Rohren durch das Bodenglas,
erledigen die Sonden und benutzen den Aufzug.

Tipp 19: Die R5-Einheit 6ffnet lhnen die Tir von innen.

TIPP 20: Im Raum gegentiber miissen alle vier Konsolen
bedient werden, worauf viele Gegner auf Sie zukommen.
Danach gehen Sie wieder in einen der Riume mit den
gelben Tiiren und warten, bis eine Gondel eintrifft. In

Codes
FINDEN

Gegner
WEGSAUGEN

Tor
OFFNEN

welche Sie einsteigen, spielt keine Rolle, da das Ziel stets
dasselbe ist. Am Ende der Fahrt warten massig Gegner,
ebenso hinter der folgenden Tiir. In der Kommunika-
tionszentrale kénnen Sie momentan nichts machen, al-
so rennen Sie zur Tir links hinaus, folgen dem Gang
und benutzen im nichsten Raum rechts den Lift.

TIPP 21: Der folgende Raum ist in drei Ebenen unter-
teilt: Oben ist rot, die Mitte griin, und unten blau. Su-
chen Sie die Konsole, die das Symbol zeigt, welches in
Threr Missionsbeschreibung abgebildet ist. Hier ein
Leitfaden: Rot findet sich schrig links vom Eingang,
griin (eine Ebene tiefer) direkt rechts vom Start und
blau schlie8lich genau gegentiber hinten (ganz unten).
Um die richtigen Kabinen zu erreichen, miissen Sie
teilweise tiber mehrere Ebenen hiipfen, da es nicht im-
mer einen direkten Weg gibt. Falls Sie sich mal vertip-
pen, bedienen Sie einfach eine andere Konsole dersel-
ben Farbe und fangen von vorne an. Ist alles geschafft,
fahren Sie wieder mit dem Fahrstuhl hinauf und akti-
vieren die Pulte in den drei farbigen Kabinen. Zu guter
Letzt miissen Sie noch die grofe blaue Konsole in der
Nach der

Kommunikationszentrale benutzen.

Zwischensequenz verlassen Sie den Raum nach links
und passieren die Tiir hinter der blauen Kabine.

Doomgiver - Level 19

TIPP 22: Sie laufen zuerst geradeaus und holen sich die
Karte, mit der Sie die Tiir rechts oben 6ffnen und den
Aufzug benutzen. Unten bekommen Sie es mit einem
Offizier und einem Wiedergeborenen zu tun, danach ak-
tivieren Sie die Konsole. Ballern Sie ein paar TIE-Fighter
ab, wenn Sie wollen, ansonsten geht es wieder hinauf,
nach rechts, durch die Tiir und in den Eingang links hin-
ein. Stiirmen Sie durch die Halle, dann links durch die
Tiir und in die rechte Kabine. Sobald Sie beide Konsolen
benutzt haben, werden die Gegner im nichsten Raum
ins Weltall gesaugt. Danach bedienen Sie wieder das
blaue Pult, aktivieren im linken Raum nur die rote Tafel
und rennen zuriick zur groflen Halle.

TIPP 23: Fahren Sie mit dem groflen Fahrstuhl in der Mit-
te nach unten, wo links ein Versteck ist. Im groflen Gang
befinden sich zwei grofle Roboter, von denen bereits ein
Treffer tédlich ist! Vernichten Sie beide mit der Pulswaf-
fe, und folgen Sie dem Gang. Rennen Sie vorne unter
den wild ballernden Selbstschussanlagen hindurch zum
Fahrstuhl. Oben erledigen Sie alle Gegner und bedienen
die Konsole in der Kabine so oft, bis das mittlere Tor auf-
geht, wo Sie anschliefend hineinrennen. Kimmern Sie
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Mehr

Zu Tipp 22: Blasen Sie Ihre Gegner einfach ins All hinaus.

sich um die Roboter, bevor Sie mit dem Fahrstuhl hin-
auffahren und links vorne erneut das Tor zum All 6ffnen,
um die Gegner leicht loszuwerden.

TIPP 24: Sobald Sie den Hangar passiert haben, springen

Jedi Knight 2

TUNNEL
finden

Tipps & Tricks

Kopf Thres Widersachers mit dem Raketenwerfer oder
dem Lichtschwert. Ist Fyyar erledigt, greift die »Rogue
Schwadron« an, und die Schwerkraft ist plétzlich weg.
Schweben Sie vorsichtig und ohne hektische Bewe-
gungen an den kaputten Energieleitungen vorbei zum
Zentralraum (mit den Réhren und der blauen Tiir).
Zerstoren Sie dort die Sonden, und fliegen Sie zur
zweiten Tiir von links, wo Jan bereits auf Sie wartet.
Lassen Sie sich nicht hetzen — obwohl Kyle stindig das
Gegenteil behauptet, haben Sie kein Zeitlimit, also las-
sen Sie sich nicht hetzen.

Yavin - Level 21

TIPP 29: Halten Sie die Augen nach versteckten Boni of-
fen, die durch das hohe Gras schwer zu finden sind. Die

Sumpftrooper beseitigen Sie am Einfachsten, indem Sie
sie zuerst mit dem Wiirgegriff anheben und anschlie-
fend mit dem Laserschwert nach thnen werfen. Laufen
Sie nach der Zwischensequenz nach links durch die

SCHATTEN- Sie die Rshren hoch und laufen durch das Gitter. Durch Stimpfe, und springen Sie am Ende die Steine hoch, wo
TROOPER (35 Bodengitter geht es wieder hinab und weiter durch ein Schattentrooper wartet — stellen Sie Thr Laserschwert
die Tiir rechts unten. Der Fahrstuhl bringt Sie nach un- auf den starken Modus, dann reicht mit etwas Gliick ein
ten, wo Sie durch die Tiir laufen und sich die Karte holen. direkter Treffer. Dann geht es geradeaus weiter, rechts
ODb Sie jetzt nach links oder rechts gehen, spielt keine um den Berg herum und beim abgestiirzten Raumschiff
Rolle: Hinter beiden Tiiren wartet jeweils ein starker ganz nach links. An einer Stelle sickert Wasser aus dem
Schattenkrieger, und Sie landen in jedem Fall am Ende Berg — direkt links daneben befindet sich eine kleine Off-
im groflen Hangar, wo noch mehr Gegner lauern. nung, durch die Sie hindurchtauchen.
JAN TIPP 25: Nach der Tiir links vorne bringen Sie den Offizier
befreien dazu, die Tiir zu 6ffnen. In der Zelle links hinten wartet
Jan bereits auf Sie. Eine Wiedersehensfreude spiter miis-
sen Sie mit ihr zusammenarbeiten, um rauszukommen:
Einer 6ffnet die Tiir und wartet, bis der andere durchge-
rannt ist und die Tiir von auflen aufhilt. Das geht so bis
zur Haupthalle, wo Sie zur gegentiiberliegenden Tiir
spurten und Jan den Rest iiberlassen.
Doomgiver - Level 20
Réhre TIPP 26: Im Gang nach der Tiir lauern viele Sturmtrupp-
AUSFAHREN ler und insgesamt vier Roboter, die Sie einen nach dem
anderen ausschalten. Am Ende passieren Sie die Tiir, be- 3
nutzen die Konsole mit der Karte des Offiziers und spur- i ok 1‘-
ten links zur Halle raus. Rennen Sie danach tiber die Tipp 29: Einzelne Sumpftrooper sind mit einer Kombination aus
neue Rohre zur blauen Tiir, wo Sie oben die Karte holen Wiirgegriff und Schwertwerfen problemlos erledigt.
und gleich wieder raus zur Tiir gegeniiber laufen. Rechts
geht es in einen Kontrollraum, wo Sie die Konsole hinten Soldaten TIPP 30: Springen Sie die Steine hoch und auf der ande-
bedienen und wieder zur blauen Tiir zuriickkehren — die HELFEN ren Seite wieder runter. Links befinden sich lediglich ei-
Gegner schubsen Sie einfach in den Abgrund. Springen nige Boni sowie ein Schattentrooper, also gehen Sie dem
Sie innen durch eine der ge6ffneten Bodenklappen, und Gefecht lieber aus dem Weg undnach rechts, folgen dem
6ftnen Sie am Ende den Verschluss per Macht-Schub. Pfad und laufen schliefllich links in den Tunnel in der
Schilde TIPP 27: Hinter der rechten Tiir wartet ein Schattentroo- Wand hinein. An der ersten Biegung wartet ein Schat-
SABOTIEREN per. Am Ende des Ganges benutzen Sie den Fahrstuhl, tentrooper, ebenso oben am Ende des Ganges. Dort fin-
holen sich die Karte, rennen raus und springen hoch. den Sie allerdings auch Schild-Energie und Munition.
Vorsicht, oben sind zwei Laserfallen. Nach der Tiir hech- Danach verlassen Sie den Raum und gelangen iiber die
ten Sie durch die Scheibe nach unten, erledigen die kleinen Inseln nach links. Helfen Sie dort dem Soldaten,
Wiedergeborenen und nehmen den Aufzug hinter der dann geht es rechits tiber die Plattformen weiter zu den
nichsten Tiir. Oben sind die Roboter fillig, dann passie- nichsten Verbiindeten. Laufen Sie anschlieRend zuriick
ren Sie die Tiir hinten links. Zerstoren Sie beim Schild- und bei den Platten in den Durchgang zwischen den Ber-
generator zuerst die vier roten Energieleitungen iiber den gen hinein. Dahinter warten ein AT-ST sowie einige
Rohren und anschlieflend die Rohre selbst. Sturmtruppler, bevor Sie rechts das Gebiude betreten.
Galak Fyyar TIPP 28: Der Endgegner ist recht einfach zu besiegen:
BESIEGEN Bleiben Sie stehen, und feuern Sie mit der Pulswaffe Yavin - Level 22
auf den Schild des Admirals. Ist er (kurzzeitig) unge- AT-ST TIPP 31: Springen Sie oben auf das Vehikel, und drii-

schiitzt, zerstdren Sie den Schildgenerator hinter dem BENUTZEN cken Sie die »Benutzen«-Taste. Sie miissen nur dem
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linearen Weg bis zum Ende des Canyons folgen, daher
hier ein paar Tipps: Passen Sie gut auf Thren mecha-
nischen Zweibeiner auf, mit dem ist der Level wesent-
lich einfacher! Suchen Sie nach Léchern in den Berg-
winden, oftmals finden sich Boni darin. GrofRere Geg-
nermassen lassen sich problemlos per Driiberlaufen
erledigen, blockierende Gersllmassen werden einfach
zerschossen. Auf den Plattformen oben stehen meist
Gegner mit Geschiitzstinden oder Raketenwerfern,

die Sie besser aus der Entfernung erledigen sollten.
Sind Sie schlieRlich am Ende des Canyons angekom-
men, steigen Sie aus, rennen durchs Gebiude durch
und weiter geradeaus, wo ein weiterer Schattentrooper
eine Abreibung will. Dann geht es in die Hohle hinein
und links in den Abgrund.

Tipp 31: Passen Sie gut auf Ihren wackeligen AT-ST auf, ohne ihn
ist der Canyon anspruchsvoller und nur schwer zu schaffen.

Yavin - Level 23

TIPP 32: Laufen Sie geradeaus zum Hangar, wo Sie es mit
vielen Gegnern zu tun bekommen. Danach geht es durch
das Loch in der Wand gegeniiber hoch und zur anderen
Seite weiter hinauf. Hinter der Tiir kimpfen Ihre Jedi-
Kollegen verbissen gegen die dunklen Widersacher — hel-
fen Sie ihnen so schnell wie méglich! Ist das geschafft,
springen Sie durch das kaputte Glas nach oben in den
Gang und erledigen entweder schnell den Raketenwerfer,
oder fliehen nach hinten rechts durch die Tiir.

Tipp 32: Im Hangar bekommen Sie Unterstiitzung der Rebellen.

TIPP 33: Unten findet wieder ein Kampf zwischen Heller
und Dunkler Seite der Macht statt — helfen Sie, wo Sie
kénnen! Die tiberlebenden Jedis kimpfen fortan an Threr
Seite mit, was den Rest des Levels enorm erleichtert. Hin-
ter dem Loch in der Wand blockiert ein Schattentrooper

Fallen
MEIDEN

Endkampf

gegen
DESANN

den Weg, ebenso rechts hinter der Biegung am Ende des
Ganges. Sind auch noch die beiden Wiedergeborenen er-
ledigt, rennen Sie durch den Gang schrig links gegenii-
ber und durch die Tiir. Nach der Zwischensequenz sind
die beiden Schattentrooper fillig, danach laufen Sie zur
Treppe und hopsen in das Loch am Boden.

> % 7 s
Tipp 33: Mit Jedis an Ihrer Seite sind Schattentrooper kein Problem.

Das groBe Finale - Level 24

TIPP 34: Der Endkampf ist nahe. Machen Sie unten den
Weg frei, und folgen Sie dem Gang. Vorsicht: In der
Halle fillt Geréll von der Decke, also rennen Sie
schnell nach rechts und springen hoch. Hinter der Tiir
laufen Sie links durch die sich leicht bewegende Wand
und l6schen die Flammen per Macht-Schub. Nach der
Zwischensequenz nehmen Sie den linken Gang — ge-
radeaus geht’s ndmlich nicht weiter, und rechts ist ein
Abgrund. Folgen Sie der Hohle, und zerstéren Sie
oben an der Schrige das Rohr, aus dem Wasser tropft.
Dadurch werden unten die Flammen gel6scht. Sie
springen in das Loch und stoflen die drei Winde weg.
Ganz vorne links befindet sich links unten ein weiterer
per Macht-Schub zu bedienender Schalter, der hinten
rechts einen neuen Gang 6ffnet. Die folgenden Ram-
men sind mit gutem Timing und etwas Macht-Ge-
schwindigkeit schnell tiberwunden.

TIPP 35: Nach dem Gang wartet Desann in der groflen
Halle. Er ist nicht sonderlich schnell, dafiir aber sehr
stark — halten Sie Heilpackchen bereit. Die Echse be-
nutzt mit Vorliebe den Wiirgegriff (den Sie per Macht-
Schub abwehren) und den Blitz. Dem weichen Sie aus,
indem Sie schnell wegspringen. Benutzen Sie auch
den Blitz und das Laserschwert auf der starken Stufe,
um schlieRlich das Happy End zu geniefRen.

Tipp 35: Nach hartem Kampf ist Desann schlieRlich geschlagen.

GameStar Juni 2002



