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ES WAR EINMAL VOR LANGER ZEIT, IN EINER
WEIT, WEIT ENTFERNTEN GALAXIS....

Viertausend Jahre vor der Entstehung des Galaktischen
Imperiums steht die Republik kurz vor dem Untergang. DARTH
MALAK, der letzte {iberlebende Schiiler des Dunklen Lords
Revan, hat eine unbesiegbare Sith-Armada auf die nichts ahnende
Galaxis losgelassen.

Jeder Versuch von Gegenwehr wird niedergeschlagen und Malaks
Eroberungsfeldzug hat den Jedi-Orden in Chaos gestiirzt. Die Jedi sind
verzweifelt und verletzlich, da unzéhlige Ritter im Kampf gefallen sind
oder sich dem neuen Sith-Meister angeschlossen haben.

In den Gefilden des Quter Rim, in einer Welt namens Taris, kémpft eine Jedi-
Kampfflotte gegen die Armee von Darth Malak in einem verzweifelten
Versuch, der Vorherrschaft der Sith {iber die Galaxis Einhalt zu gebieten ...

Beende alle laufenden Programme, inklusive

eventueller Anti-Virus-Software. Manche

Virenscanner kdnnen Probleme bei der Installation von
Spielen hervorrufen. Wenn du Sorge hast, deinen
Virenscanner zu deaktivieren, scanne zunéchst die CD und
deaktiviere ihn dann.

Lege die CD1 von Star Wars™: Knights of the Old Republic™ in

dein CD-ROM-Laufwerk. Klicke im Startbildschirm auf den Button
Installieren, um mit der Installation zu beginnen. Wenn der
Startbildschirm nicht automatisch erscheinen sollte, nachdem du die CD
1 von Star Wars: Knights of the 0ld Republic in das CD-ROM-Laufwerk
eingelegt hast, gehe wie folgt vor:

. Doppelklicke auf das Symbol Arbeitsplatz auf dem Desktop oder greife

tiber das Windows-Startmenii auf den Arbeitsplatz zu.

. Doppelklicke auf das Symbol fiir das CD-ROM-Laufwerk, in das die CD 1

von Star Wars: Knights of the 0ld Republic eingelegt ist.

. Doppelklicke auf das Symbol Setup.exe, um die Installation zu starten.

Folge nun den Anweisungen auf dem Bildschirm, um das Spiel zu
installieren.

Nach der Installation des Spiels hast du die Mdglichkeit, das Readme zu
lesen oder direkt das Spiel zu starten. In der Readme-Datei findest du
aktuelle Hinweise nach Drucklegung dieses Handbuchs.

Das Installationsprogramm wird dich auffordern, DirectX 9.0b zu
installieren, wenn dies noch nicht geschehen ist. Wenn du DirectX 9.0b
installierst, muss du deinen Computer neu starten, um die Installation
von DirectX zu beenden.

Wenn du zu Beginn deinen Virenscanner deaktiviert hast, kannst du ihn
jetzt wieder starten.




CHARAKTER-KAMERASTEUERUNG

Vorwirts laufen
Riickwarts laufen

Links laufen

Rechts laufen

Kamera links drehen
Kamera rechts drehen
Freies Umsehen ein/aus
Umsehen

FESTSTELLEN
STRG halten oder MAUS 2

INTERAKTION MIT DER UMGEBUNG

Pause LEERTASTE oder PAUSE
Ziele nach links durchschalten Q

Ziele nach rechts durchschalten E

Objekt wahlen MAUS 1

Standardaktion auf Ziel R oder MAUS 1

ZIEL-AKTIONS-MENU-SHORTCUTS

Linke Aktion anwenden 1
Mittlere Aktion anwenden
Rechte Aktion anwenden 3

AKTIONS-MENU-SHORTCUTS

Momentane verbiindete 4
Macht anwenden

Momentanen medizinischen/ 5
Reparatur-Gegenstand benutzen
Momentanen

Gegenstand benutzen

Momentane Mine benutzen

SPEZIELLE TASTEN

Nachrichten und Feedback
Karte und Gruppenverwaltung
Auftrage

Fahigkeiten/Talente/
Macht-Féhigkeiten

Optionen

Spielerdaten

Gruppengepéck

ANFUHRER-BEFEHLE

Kampf abbrechen
Anfiihrer wechseln
Einzelmodus
Tarnmodus

Waffe présentieren

SPIEL

Tooltipps anzeigen
Spielmenii
Schnellspeichern
Schnellladen

MINISPIEL-BEFEHLE

Nach oben

Nach unten

Nach links

Nach rechts

Schalten oder Geschiitz feuern
Minispiel pausieren

=

Leertaste oder EINGABE oder MAUS 1
PAUSE oder P
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NEUES SPIEL
Ein neues Spiel in Star Wars: Knights of the 0ld Republic wird gestartet.

SPIEL LADEN

Ein zuvor gespeichertes Spiel wird geladen. Klicke auf den Spielstand, den
du laden mdchtest, und dann auf 'Laden’.

FILMSEQUENZEN

Wabhle einen Film, der wéhrend des Spiels gelaufen ist. Klicke ihn einfach an,
um die Filmsequenz zu starten.

OPTIONEN

Nimm Anderungen an deinen Sound-, Steuerungs- und anderen Einstellungen
vor. Siehe auch Abschnitt Optionen.

HINWEIS: Star Wars: Knights of the Old Republic unterstiitzt Creatives EAX
ADVANCED HD Environmental Audio-Technologie, mit der Sounds wie Multi-
Environment™, Environmental Panning™ und andere Effekte in Echtzeit
realistisch simuliert werden.

Linksklicke auf BEENDEN, um das Spiel zu verlassen und zum Desktop
zuriickzukehren.
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1. AKTIONSMENU

So kannst du auf die Eigenschaften und Machtkréfte deines Charakters
zugreifen. Diese werden aktiviert, indem du auf sie klickst oder indem du
einen der Aktionsmenii-Shortcuts benutzt. Du kannst auch das angezeigte
Symbol &ndern, indem du auf die Pfeile dariiber und darunter klickst.

2. ZIEL-AKTIONSMENU

Wenn du eine Tir, eine Mine, einen Behdlter, einen verbiindeten Charakter
oder einen Gegner in der Spielwelt wéahlst, erscheint ein Ziel-Aktionsmenii
iber dem Objekt. Hier siehst du Namen und, falls zutreffend, eine
Gesundheitsanzeige. Blau steht fiir verbiindete Wesen, Objekte und Tiiren.
Rot steht fiir einen Feind. Es kdnnen zwei Arten von Meniis {iber markierten
Zielen erscheinen:

A. AnvisierTer Gecner: In diesem Menii greifst du auf Talente,
Gegenstande und Macht-Fahigkeiten zu, die sich gegen Gegner richten.
Diese werden aktiviert, indem du auf sie klickst oder indem du einen der
Aktionsmenii-Shortcuts benutzt. Du kannst auch das angezeigte Symbol
andern, indem du auf die Pfeile dariiber und darunter klickst. Wenn du auf
einen Gegner klickst, ohne die Meniioptionen zu verwenden, kommt der
Standardangriff zum Einsatz.

B. Anvisiertes OsuekT: Einige Objekte (beispielsweise Minen, Tiiren,
Behélter und freundlich gesinnte Figuren) verfiigen iiber individuelle
Kontextmeniis. Tiiren darfst du 6ffnen, sichern oder zerstéren. Minen
werden entschérft oder eingesammelt. Mit freundlich gesinnten

Figuren kannst du dich unterhalten.




3. CHARAKTER-PORTRATS

Hier befindet sich ein Portrat fiir jedes Mitglied deiner
Gruppe. Das groRRe Portrat ist das des Gruppenanfiihrers
(derjenige, den du momentan steuerst). Um ein anderes
Gruppenmitglied zu steuern, klicke auf das entsprechende
Portrat. Wenn du auf das Portréat des Gruppenanfiihrers klickst,
gelangst du zum Ausriisten-Bildschirm des jeweiligen Charakters.
Wenn dein Charakter fiir einen neuen Level bereit ist, blinkt hier ein
gelbes "L" iiber dem Portrat; wenn du jetzt auf das Portrét klickst,
solange dieser Charakter der Anfiihrer ist, gelangst du in den Neuer-
Level-Bildschirm.

4. MINI-KARTE

Eine kleine Karte, die die unmittelbare Umgebung des Charakters und die
Kameraausrichtung zeigt.

5. MENUSCHALTFLACHEN

Du kannst diese Schaltflichen verwenden, um direkt zu einem speziellen
Meniibildschirm zu gelangen.

6. KAMPFFOLGE
Wenn du in einem Kampf bist, zeigt dir diese Anzeige an, welche

Kampfaktionen du fiir diesen Charakter gewéhlt hast. Wenn du auf die Folge
klickst, entfernst du wieder Aktionen von ihr.

7. MODUS-SCHALTFLACHEN

Mit diesen Optionen kannst du den Status der Spielwelt &ndern und Modi
ein- und ausschalten.

a. Pause: Du kannst das Spiel pausieren. Es bleibt dann so lange
angehalten, bis du wieder hierauf klickst.

B. EinzeLmonus: Hiermit kannst du den gesteuerten Charakter in der Welt
fortbewegen, ohne dass die dazugehdrigen NPCs ihm Folgen. Der
Einzelmodus bleibt aktiv, bis du wieder hierauf klickst.

c. Tarnmoous: Hiermit kannst du fiir deinen Charakter den Tarnmodus
aktivieren, wenn er Punkte eingesetzt hat, um diese Fahigkeit zu erlernen.
Beachte, dass damit automatisch gleichzeitig der Einzelmodus aktiv wird.
Dein Charakter bleibt in diesem Modus, bis er einen Gegner angreift oder der
Tarn- oder Einzelmodus abgestellt wird.

Wenn du wéhrend deines Abenteuers einen
Tastaturshortcut oder eines der Meniiicons benutzt,

kannst du verschiedene Spielmeniis aufrufen. Mit der Maus
kannst du eines der Icons wahlen und es dann mit der linken
Maustaste anklicken, um das Menii aufzurufen.
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|. GesunoreiT: Der Gesundheitswert des Charakters (aktuell/maximal).

2. VenTtenicuneswenrT: Die aktuelle Verteidigungshewertung des
Charakters.

3. ANGRIFFSBONUS/LINKE UND RECHTE HAND (RECHTE HAND =
HaupTHAND): Der Angriffbonus fiir die Waffe in der jeweiligen Hand.

4. ScHADEN/LINKE UND RECHTE HAND (RecHTe Hanb = HaupTHAND): Der
Schaden, der durch die Waffe in der entsprechenden Hand angerichtet wird.

5. Verriiceare AusrisTunc: Ausriistungsgegenstande, die zur Verfiigung stehen.

6. RusTune uno Warren: Charaktere kdnnen aus verschiedenen
Riistungen, Waffen und Gegenstédnden wéhlen und sie dann Feldern
zuweisen. Wenn du das Feld anklickst, kannst du einen anderen
Ausriistungsgegenstand wahlen.




AUSRUSTUNG

Jeder Ausriistungsgegenstand im Gepéck eines
Charakters, der fiir ein bestimmtes Feld vorgesehen ist, wird
auf der rechten Bildschirmhélfte angezeigt. Um einen
Gegenstand zu wéhlen, mit dem das Feld ausgeriistet werden
soll, markierst du es zunachst mit der Maus oder Tastatur und
klickst dann mit der Maus. Markiere jetzt den gewiinschten
Gegenstand und klick darauf, um eine Beschreibung zu lesen. Zum
Ausriisten klickst du auf '0OK'".

HINWEIS: Die Ausriistung ist auf einen bestimmten Kérperteil des
Charakters beschrénkt. Droiden und Humanoide verfiigen dariiber hinaus
tiber leicht unterschiedliche Ausriistungsfelder.

Dies sind die verschiedenen
Ausriistungsfelder fiir jeden Charakter:

. MuTzen/IMPLANTAT

. Sensor/KoPF

. MuTzen/Hanpe

. SPEZIALWAFFE/LINKER ARM
. PAnzerunG/KORPER

. SPeziaLWAFFE/RECHTER ARM
G. LInke WaAFFe

H. ScHiLb/GURTEL

|. REecHTE WAFFE
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GRUPPENGEPACK

Der Bildschirm Gruppengepéck zeigt alles an, was die

Gruppe mit sich tragt, aber zur Zeit nicht verwendet wird

oder ausgeriistet ist. Jedes Mitglied der Gruppe kann alle
Gegenstdnde verwenden, die sich im Bildschirm Gruppengepéck
befinden, auBer es wird ausdriicklich darauf hingewiesen, dass
der Charakter sie nicht verwenden kann.
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Gecenstanpe riLTern: Klick auf die Filteroption (1), um die Gepéckliste zu
filtern, so dass dir nur die Auftragsgegensténde, die brauchbaren
Gegenstande, die neuen Gegenstande usw. angezeigt werden.

GecensTénpe verwenoen: Es gibt verschiedene Mdglichkeiten,
Gegenstande im Spiel einzusetzen. Gegenstande kdnnen direkt aus dem
Aktionsmenii verwendet werden oder aber aus dem Inventarbildschirm,
indem du sie dort auswahlst und mit der linken Maustaste anklickst.

GecensTanbseescHReiBUnG Lesen: Um eine Beschreibung wie z.B. seine
Verwendung oder einige Statistiken eines bestimmten Gegenstandes zu
lesen, bewege den Cursor {iber den gewiinschten Gegenstand, um ihn zu
markieren. Klicke auf die Bildlaufleisten, um durch die Beschreibung

zu scrollen.




CHARAKTERINFO

|. CHARAKTERNAME
2. DIE DERZEITIGE KLASSENZUGEHORIGKEIT DES (CHARAKTERS,

3. GesunoweitspunkTe: Die aktuelle und hochste Gesundheitspunktzahl des
Charakters.

4. MacHTrunkTe: Die aktuelle und héchste Machtpunktzahl des
Charakters.

. ArttrisuTe: Die aktuellen Punkte fiir jedes Hauptattribut.

6. ErraHruncspunkTe: Die Gesamtpunktzahl der Erfahrungspunkte des
Charakters und die Anzahl der Erfahrungspunkte, die fiir den nachsten Level
bendtigt werden.

7. Anzeice DunkLe uno HelLe Serte: Die Hintergrundfarbe sowie der
Gesichtsausdruck und die Haltung des Charakters zeigen an, wo der
Charakter im Spektrum zwischen Gut und Bose steht. Alle Handlungen des
Charakters wahrend des Spiels haben Auswirkungen auf seine Einstellung
zur Hellen bzw. Dunklen Seite der Macht. Charaktere, die die Dunkle oder
Helle Seite der Macht meistern, erhalten besondere Fahigkeiten
entsprechend ihrer Zugehdrigkeit und Klasse.

8. CHarakTerzusTano: Wahrend des Spiels kdnnen
verschiedene Ereignisse sowohl positive als auch negative
uswirkungen auf deinen Charakter haben. Weitere
Informationen zu den Zusténden findest du im
entsprechenden Abschnitt.

KURZBEFEHLE

Erstelle einfache Befehle fiir Gruppenmitglieder, die nicht
direkt gesteuert werden. Klicke dazu auf die KURZBEFEHLE-
Schaltflache, wahrend du dir das Portrét einer Figur ansiehst,
um dieser eine der folgenden Aktionen zuzuweisen:

Stanparpancrirr: Der Charakter verwendet seine derzeitige Waffe,
um den nachsten Gegner anzugreifen. Er verwendet dariiber hinaus je
nach Entfernung zum Ziel Talente, Einsatzformen der Macht und
gelegentlich Medipaks. Die wohl ausgeglichenste Kampfhandlung.

Grennpier: Der Charakter greift bei Bedarf mit Granaten an. Wenn die Gefahr
besteht, dass eigene Teammitglieder durch eine Granate getroffen werden
oder wenn es nur ein Ziel gibt, wird keine Granate verwendet und der
Charakter benutzt den Standardangriff.

Jeni-UnTterstiTzunc: Der Charakter setzt die Macht ein, solange er
Machtpunkte besitzt. Wenn keine Machtpunkte mehr vorhanden sind,
verwendet er den Standardangriff.
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FAHIGKEITEN

|. BescHreBuncsrensTer: Enthélt ausfiihrliche Informationen tiber von dir
ausgewdhlte Fahigkeiten, Talente oder Einsatzformen der Macht.

2. Faniskerrenranc: Der aktuelle Rang des gewdhlten Charakters in dieser
Fahigkeit.

3. Bonus: Der zu dieser Féhigkeit gehdrende Bonus.

4. MacHtmend: Dieses Mendi ist nur Charakteren der Jedi-Klasse zugénglich.

Die Beschreibung der einzelnen Macht-Einsatzformen wird hier erklart.

5. Tacentmeni: Fiir einige Talente muss zunéchst ein anderes Talent
erworben werden.

6. ZuseHirice ATTrRIBUTE: Das Hauptattribut fiir diese Fahigkeit. Wenn dieses
Attribut verbessert wird, wirkt sich dies auch positiv auf die Féhigkeit aus.

KARTE/GRUPPEN-MANAGEMENT

Der Kartenbildschirm zeigt deinen Standort im aktuellen Level an. Wichtige
Standorte sind auf der Karte markiert. Wenn du eine Gegend weiter
erkundest, kannst du das Gebiet auch auf der

Karte sehen.

Gruppen-Manacement: Wihle im

Kartenbildschirm die Gruppenauswahl (1), um 1“
zum Bildschirm Gruppen-Management zu 5
gelangen. Markiere einen Charakter und klicke n E
mit der linken Maustaste auf Hinzufiigen, um ihn -

in die Gruppe aufzunehmen. Markiere Fertig und By i
klicke erneut, um deine Auswahl zu bestétigen

und zum Kartenmenii zuriickzukehren.

HINWEIS: Es gibt nur zwei weitere Platze fiir

Gruppenmitglieder. Um einige Missionen zu

bestehen, brauchen Gruppenmitglieder bestimmte Fahigkeiten, du solltest
also darauf achten, dass deine Wahl sehr ausgeglichen ist.

ZuRlck zUuR Eson Hawk ober Auscancseasis: Um direkt zur Ebon Hawk
oder einer bestimmten Ausgangsbasis zuriickzukehren, klicke wéhrend des
Spiels auf Zuriickreisen (2).

HINWEIS: Die Riickkehr zur Ebon Hawk gelingt nur, wenn die Gruppe
in Sicherheit ist. Wéahrend eines Kampfes ist diese Funktion
deaktiviert, und teilweise ist diese Option im Spiel komplett
deaktiviert.
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AUFTRAGE

Auftrége (Offen): Dieser Bildschirm zeigt eine Zusammenfassung aller derzeit
offenen Auftrége an. Mit der Maus kannst du jeden offenen Auftrag
markieren und dir Informationen dariiber ansehen. Klicke mit der linken
Maustaste auf die Textoption (1), um die Auftrage nach NAME, DATUM,
PRIORITAT oder PLANET zu sortieren.

GecensTéanoe aus AurTrAc: Wenn du diese Option auswahlst, erhaltst du

eine Liste der Gegensténde, die du in diesem Auftrag gesammelt hast. Diese
Gegensténde stehen in direkter Verbindung zu bestimmten Ereignissen und

kénnen nicht normal verkauft werden.

Aurtrace (AssescHLossen): Wenn du diese Option auswdhlst, erhéltst du
eine Liste und Informationen zu allen Auftragen, die du bereits absolviert hast.

NACHRICHTEN

Im Bildschirm Nachrichten werden
aktuelle und wichtige Informationen
{iber das aktuelle Gebiet angezeigt.
Wenn du einen neuen Ladebereich
betrittst, werden alle Informationen
geldscht und im neuen Bereich neu
aufgezeichnet. Klicke mit der linken
Maustaste auf 'Feedback anzeigen’,
um Feedback zum Regelsystem zu
bekommen.

OPTIONEN

Markiere eine der folgenden Optionen mit der Maus oder
Tastatur.

SrieL Lapen: Einen bestehenden Spielstand laden.
Mit der Maus kannst du den richtigen Spielstand
auswahlen und dann mit der linken Maustaste
anklicken.

SrieL speicHern: Speichere ein laufendes Spiel.
Markiere dazu mit der Maus einen leeren Speicherplatz
oder einen zuvor gespeicherten Spielstand, um
vorhandene Daten zu iiberschreiben. Um ein zuvor
gespeichertes Spiel zu ldschen, markiere den
Spielstand und klicke auf die Léschen-Schaltfléche.
Vergiss nicht, dass das Léschen eines Spielstandes
nicht riickgéngig gemacht werden kann und {iberlege
dir gut, ob du ihn wirklich l6schen machtest.

SeieL: Nimm Verdnderungen an verschiedenen
Optionen im Spiel vor, einschlieBlich des
Schwierigkeitsgrads.

F~eeoeack: Schalte die Feedback-Option ein/aus.




CHARAKTERKLASSEN

Wenn du das Spiel startest, kannst du aus drei Charakterklassen auswahlen.
Fiir alle gibt es mannliche und weibliche Modelle.

HINWEIS: Jedi-Charakterklassen stehen nicht zur Verfiigung, um einen
neuen Charakter zu erstellen, sondern werden erst im Verlauf des Spiels mit
zunehmendem Fortschritt des Charakters verflighar. Weitere Informationen
findest du im Abschnitt Jedi-Klassen.

Gnuner: Gauner {iberleben durch List, die sie manchmal dazu zwingt, sich
auf die falsche Seite des Gesetzes zu begeben. Intelligenz, Geschicklichkeit
und Charisma sind Markenzeichen der Gauner.

Grundlegende Klassenattribute: 6 Gesundheit/Level, schnell wachsende
Fahigkeiten, langsam zunehmende Talente.

Seaner: Spaher erkunden ihre Umgebung und wissen dank ihrer
Ausbildung, wie sie in ihr iberleben kénnen. Geschicklichkeit, Intelligenz und
Weisheit sind die wichtigsten Féhigkeiten eines Spahers.

Grundlegende Klassenattribute: 8 Gesundheit/Level, durchschnittlich
wachsende Féhigkeiten, durchschnittlich zunehmende Talente.

SouoaT: Soldaten sind Meister des Kampfes in all seinen Formen und
glauben, dass die beste Art, einen Kampf zu {iberleben, der Sieg ist.
Geschicklichkeit, Verfassung und Stérke sind die wichtigsten
Attribute eines Soldaten.
Grundlegende Klassenattribute: 10 Gesundheit/Level, langsam
wachsende Fahigkeiten, schnell zunehmende Talente.

CHARAKTERPORTRAT

Klicke auf die Pfeile, um durch die verschiedenen Kopfe
des Hauptcharakters zu schalten. Wenn du ein bestimmtes
Aussehen ausgewahlt hast, klicke auf die Annehmen-
Schaltflache.




ATTRIBUTE

Stirke: Reprasentiert kérperliche Stérke, die im Nahkampf wichtig ist (beim
Kampf mit Nahkampfwaffen wie Laserschwertern).

GescHickuicHkelT: Représentiert Gewandtheit und Reflexe, die im Fernkampf
wichtig sind und die Mdglichkeiten des Charakters verbessern, sich zu
verteidigen, weil er schwerer zu treffen ist.

Verrassunc: Représentiert Gesundheit und Widerstandsfahigkeit, die
wichtig sind in Bezug auf die Gesundheitspunkte in jedem Level. Besonders
wichtig ist dieses Attribut fiir Soldaten und Jedi-Wachter.

weisHeiT: Représentiert Willenskraft und Auffassungsgabe, die wichtig sind
hinsichtlich der Machtpunkte und hinsichtlich Rettungswiirfen. Der Macht
eines extrem weisen Jedi kann kaum widerstanden werden.

InTecuicenz: Représentiert Wissen und Verstand, die wichtig sind fiir die
Punkte, die fiir wesentliche Fahigkeiten zur Verfiigung stehen und die es zu
verteilen gilt.

CHarisma: Reprasentiert Personlichkeit und die Fahigkeit, andere zu fiihren,
was wichtig ist fiir machtbezogene Talente und von absoluter Bedeutung fiir
alle Jedi-Klassen und {iberzeugende Redner.

FAHIGKEITEN

Die Fahigkeiten beziehen sich weniger auf Kampfeinsétze
und ermdglichen der Gruppe sogar ab und an, Kadmpfen vdllig
aus dem Weg zu gehen. Jede Féhigkeit beruht auf einem
bestimmten Attribut.

i
i

i

o
i

alll

il
afl
il

EE
it

CompuTterkennTnisse: Steht in Verbindung mit Intelligenz. Wird mit
Computersonden verwendet, um sich Zugang zu Terminals zu verschaffen. Je
schwieriger die Aufgabe, desto mehr Spikes werden bendétigt. Die Fahigkeit
reduziert die Anzahl benétigter Runden fiir insgesamt 4 Punkte um jeweils 1.

SprencsTorFreinsaTz: Steht in Verbindung mit Intelligenz. Wird verwendet,
um Minen aller Schwierigkeitsgrade aufzustellen oder zu entschérfen.
Entschérfung bringt +5 Punkte. Deaktivierung bringt +10 Punkte. Kann nicht
ohne entsprechende Ausbildung verwendet werden.

Tarnuna: Steht in Verbindung mit Geschicklichkeit. Erméglicht die
Verwendung von Tarnungsgeneratoren und dem Tarnungsmodus. Im Kampf
wird der Tarnungsmodus deaktiviert. Kann nicht ohne entsprechende
Ausbildung verwendet werden.

BewussTsein: Steht in Verbindung mit Weisheit. Ist hilfreich beim
Aufspiiren versteckter Gegensténde. Diese Fahigkeit steht im
Gegensatz zur Starke eines Gegners oder der Detonationskraft
einer Mine. Wenn sie erfolgreich angewendet wird, wird der
Gegenstand bzw. Feind sichtbar. Bewusstsein ist stets aktiv,

aber wenn der Charakter zu laufen beginnt, bekommt er

einen Abzug von -5 Punkten.




Userrenen: Steht in Verbindung mit Charisma. Der
Charakter versucht, seinem Gegeniiber auf freundliche
Weise wichtige Informationen zu entlocken oder Konflikte
zu vermeiden. Je stérker diese Fahigkeit ausgebildet ist,
desto extremer kann agiert werden. Nur verfiighar fiir den
Hauptcharakter des Spielers.

Reparieren: Steht in Verbindung zu Intelligenz. Wird verwendet zum
Reparieren defekter Droiden. Je aufwéndiger die Reparaturarbeiten,
desto mehr Ersatzteile werden bendtigt. Diese Fahigkeit reduziert die

Anzahl benétigter Ersatzteile fiir 4 Punkte um jeweils 1. Beeinflusst
auBerdem die Anzahl der Gesundheitspunkte, wenn ein Gruppenmitglieds-
Droide einen Kampfschaden behebt.

SicHernelT: Steht in Verbindung zu Weisheit. Wird verwendet, um
verschlossene elektronische Schlgsser zu 6ffnen, und ist eine magliche
Option im Falle von verschlossenen Zielgegenstéanden. Sicherheitssonden im

Gepéck sind weitere Standardoptionen und beeinflussen die Fahigkeit positiv.
Nur verfiighar, wenn der Charakter Punkte auf diese Féhigkeit verwendet hat.

Kann nicht ohne entsprechende Aushildung verwendet werden.

VerLeTzuncen HelLen: Steht in Verbindung zu Weisheit. Diese Fahigkeit
wirkt sich bei Heilung durch Medipacks auf die Anzahl der
Gesundheitspunkte aus. Im Falle von wertvolleren Medipacks

hat die Heilung stérkere Auswirkungen.
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TALENTE

Talente sind in erster Linie kampfbezogene Fahigkeiten, und der Charakter
kann eine bestimmte Waffe, Riistung oder einen bestimmten Gegenstand
verwenden. Sie kdnnen auBerdem bei Spezialangriffen hilfreich sein oder
dem Charakter Bonus-Fahigkeiten bescheren. Je nach Klasse werden einem
Charakter bei seiner Erstellung einige Talente zugewiesen. Mit zunehmendem
Level erhalten die Charaktere dann immer mehr Talente. Im Folgenden findest
du eine Liste der verschiedenen Talente und wie sie sich fiir alle Charaktere
im Laufe des Spiels entwickeln. Um ein Talent zu wahlen, musst du es durch
Klicken auf das jeweilige Icon markieren und mit der linken Maustaste auf
Talent hinzufiigen klicken.

HINWEIS: Du musst zuerst ein Talent eines niedrigeren Levels ausgewahlt
haben, bevor dir das Talent eines hoheren Levels zur Verfiigung steht.

PASSIVE KAMPFTALENTE

Nachdem diese Talente einmal ausgewahlt wurden, bleiben sie aktiviert. Sie
ermdglichen dem Charakter, spezielle Riistung, Waffen oder Gegensténde zu
verwenden oder wéhrend eines Kampfes spezielle Boni zu erlangen.

Riistungskenntnis, leicht: Charakter kann leichte Riistung tragen.
Fortschritt: Riistungskenntnis, mittel; Riistungskenntnis, hoch
Waffenkenntnis: Es gibt verschiedene Ausprégungen dieses Talents, und
zwar jeweils eine fiir jede Waffenart im Spiel. Ein Charakter kann eine
Waffenart nicht verwenden, wenn er keine besonderen Kenntnisse und
Fertigkeiten dafiir hat. Mit zunehmendem Fortschritt des Charakters erhalt
er Boni fiir ausgewahlte Waffenarten.

Waffenarten: Nahkampf, Blaster, Blastergewehr, schwere Waffen,
Laserschwert

Fortschritt: Waffenfokus, Spezialisierung




Duelle: Verbessert Angriffsbonus und Verteidigung,
wenn nur eine Waffe verwendet wird.

Kampf mit zwei Waffen: Verringert die Abziige fiirs Kdmpfen mit
jeweils einer Waffe pro Hand und fiir den Gebrauch von Waffen mit
zwei Klingen.
Fortschritt: verbesserte Fertigkeiten im Kampf mit zwei Waffen.

Angleichen: Charakter erhalt einen Bonus fiir alle Rettungswiirfe.
Fortschritt: verbessertes Angleichen.

Zahigkeit: Charakter erhélt Bonus-Gesundheitspunkte fiir jeden Level.
Fortschritt: verbesserte Zahigkeit.

AKTIVE KAMPFTALENTE

Diese Talente ermdglichen es dem Charakter, wéhrend des Kampfes spezielle
Angriffe auszufiihren. Sie miissen wéhrend des Kampfes {iber das
Aktionsmenii aktiviert werden.

Kritischer Treffer: Verbessert die Wahrscheinlichkeit eines kritischen Schlags
gegen den Feind im Nahkampf.
Fortschritt: verbesserte kritische Treffer.

Unruhe: Der Charakter erhalt im Nahkampf pro Runde eine zusétzliche
Angriffsmaglichkeit.
Fortschritt: verbesserte Unruhe.

Starker Angriff: VergroRert den Schaden bei Angriffen im Nahkampf.
Fortschritt: verbesserter starker Angriff.

Starke Explosion: VergréBert den Schaden bei Angriffen mit Feuerwaffen oder
Blastern.
Fortschritt: verbesserte starke Explosion.

Schneller Schuss: Erhdht die Anzahl von Angriffen bei Verwendung von
Feuerwaffen und Blastern.
Fortschritt: verbesserter schneller Schuss.

Scharfschiitze: Erhght die Wahrscheinlichkeit eines kritischen Treffers
bei Verwendung einer Feuerwaffe oder eines Blasters.
Fortschritt: verbesserter Scharfschiitze.

FAHIGKEITENTALENTE
Diese Talente bescheren dem Charakter Boni in Bezug auf
seine Fahigkeiten.

Vorsicht: Bonus fiir Sprengstoffeinsatz und Tarnungsfahigkeit.
Fortschritt: verbesserte Vorsicht.

Empathie: Bonus fiir Uberreden, Bewusstsein und Verletzungen heilen.
Fortschritt: verbesserte Empathie.

Technik-Experte: Bonus fiir Reparieren, Sicherheit und Computerkenntnis.
Fortschritt: verbesserter Technik-Experte.
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GRUNDLRAGEN

Wenn du beim Angriff eines Feindes eine Fahigkeit oder
einen Rettungswurf verwendest, wird zuféllig eine Zahl
zwischen 1 und 20 (1d20) erstellt. Der Bonus-, Féhigkeiten-,
Rang- oder Attribut-Modifikator deines Charakters wird dann zu
dieser Zahl addiert und bestimmt somit den Erfolg.

KAMPF UND VERTEIDIGUNG

Verteidigung zeigt an, wie schwierig es ist, einen Charakter im Kampf
zu treffen. Grundlage fiir Verteidigung sind 10 Punkte, auf die der
Modifikator fiir Riistung und Geschicklichkeit angewendet wird. Wenn du
einen Feind angreifst, wird folgendermaRen gerechnet: (1d20 + Angriffbonus)
gegeniiber Verteidigung des Ziels.
Beispiel: Dein Angriffsbonus betrégt insgesamt +4. Du greifst einen Feind an,
dessen Verteidigungswert 16 betragt. Du musst nun 12 oder hdher erreichen,
um erfolgreich zu sein (12 + 4 (Angriffsbonus) =16).

SCHWIERIGKEITSKLASSE

Die Schwierigkeitsklasse steht fiir die relative Schwierigkeit einer Aufgabe
und bezieht sich auf die Verwendung von Fahigkeiten und versuchten
Rettungswiirfen.

FAHIGKEITEN UND SCHWIERIGKEITSKLASSE

Wenn du iiber eine Féhigkeit verfiigst, die du auf ein Ziel anwenden kannst,
erscheint sie in der Standard-Aktionsliste. Es wird folgendermaRen
gerechnet: (1d20 + Féhigkeitenrang + Attribut-Modifikator) gegeniiber
Schwierigkeitsklasse der Aufgabe.

Beispiel: Du verfiigst iber 3 Fahigkeitenrénge in Sprengstoffeinsatz und einen
Intelligenz-Modifikator von +2. Du versuchst, eine einfache Mine zu
entscharfen (Schwierigkeitsklasse 15). Wenn die Fahigkeit gleich oder gréBer
als 10 ist (10 + 3 (Fahigkeitenrang) +2 (Intelligenz-Modifikator) = 15),
entschérfst du die Mine.

RETTUNGSWURFE UND SCHWIERIGKEITSKLASSE

Rettungswiirfe stellen Widerstand gegeniiber bestimmten Angriffen dar. Es
wird folgendermaRen gerechnet: (1d20 + Rettungswurf pro Level + Attribut-
Modifikator) gegeniiber Schwierigkeitsgrad fiir Rettungswurf. Die drei Arten
von Rettungswiirfen und die damit in Verbindung stehenden Attribute sind
Reflex (Geschicklichkeit), Tapferkeit (Verfassung) und Wille (Weisheit).

Beispiel: Du hast einen Reflexwert von 7 und einen

Geschicklichkeits-Modifikator von +4. Du wirst von einer Granate

getroffen (Schwierigkeitsklasse 25). Wenn der Wert fiir
deinen Rettungswurf gleich oder gréRer 14 ist (14 + 7
(Reflex) + 4 (Geschicklichkeits-Modifikator) = 25), kann
dir die Granate nichts anhaben.

KAMPFANZEIGE

CHARAKTERPORTRAT
. CHARAKTERGESUNDHEIT
. IMACHT (soFern
ZUTREFFEND)
. GEeGneR
. AnvisieERTER (GEGNER

6. ZieL-AKTIonsmenU

7. AKTionsmenU

8. InFo AnvISIERTER (GEGNER
S. KAMPFNACHRICHT

10. AKTUELLE AKTIONSBOX
. AKTUELLE AKTION




CHarakTERPORTRAT: Ganz unten siehst du das
Charakterportrét des derzeit ausgewé&hlten Charakters.
Wenn es mehrere Mitglieder gibt, findest du die

Charakterportréts fiir die weiteren Mitglieder rechts daneben.

GesunoreitspunkTe: Der rote Balken zeigt die Gesundheit eines
Charakters an, gemessen in Gesundheitspunkten. Die Anzahl der
Gesundheitspunkte fallt, wenn ein Charakter von einem Angriff oder
anderweitig Schaden nimmt. Erreicht die Anzahl der
Gesundheitspunkte Null, wird der Charakter bewusstlos und kann sich
nicht mehr bewegen oder kdmpfen, bis er geheilt wird. Wenn eine ganze
Gruppe bewusstlos wird, ist das Spiel beendet. Um fortzufahren, musst du
ein zuvor gespeichertes Spiel laden oder erneut von dem Punkt aus starten,
an dem zuletzt automatisch gespeichert wurde. Solange ein Charakter in
einer Gruppe noch iiber mehr als 0 Gesundheitspunkte verfiigt, kann er die
anderen bewachen, und das Spiel kann fortgesetzt werden.

HINWEIS: Im Gegensatz zu Machtpunkten kdnnen Gesundheitspunkte nicht
mit der Zeit automatisch wiederhergestellt werden, sondern miissen durch
Macht, Medipacks oder andere Gegensténde wiederhergestellt werden.

MacHTrunkTe: Der blaue Balken zeigt die Verbundenheit eines Charakters
zur Macht an, gemessen in Machtpunkten. Bei Verwendung der Macht wird
fiir jede mdgliche Einsatzform jeweils ein Punkt von der Gesamtzahl der
Machtpunkte abgezogen. Wenn der Charakter nicht mehr {iber gentigend
Machtpunkte verfligt, um eine Macht zu bezahlen, kann er diese nicht
anwenden. Machtpunkte werden automatisch nach und nach
wiederhergestellt, wenn der Charakter sich nicht im Kampf befindet.

HINWEIS: Einsatzformen der Macht sind nur fiir die Jedi-Klassen verfiigbar.

RunpeneasierTer Kampr In EcHTzelT: Wenn eine feindliche Kreatur
anvisiert wird, halt das Spiel an. Der Spieler kann nun mit der linken
Maustaste den Kampf beginnen und das Ziel-Aktionsmenii aufrufen. In
diesem Menii kannst du sehen, welche Mdglichkeiten des Machteinsatzes,
welche Talente oder Gegenstédnde du gegen diesen Feind einsetzen kannst.
Durch einen Klick mit der linken Maustaste auf die Kreatur wird ein
Standardangriff ausgefiihrt. Sobald der Spieler seine Auswahl getroffen hat,
schaltet das Spiel in den Kampfmodus um. Wenn ein Spieler eine Aktion
durch einen Klick auf eine der Schaltflachen im Aktions-Menii
ausfiihrt, erscheint die Aktion (dargestellt durch ein Icon) in der
Aktions-Box, sofern noch keine Aktion in der Box angezeigt ist.
In diesem Fall erscheint die neue Aktion in der Warteschleife.
Sobald die aktuelle Aktion beendet ist, wird das Icon aus
der Warteschleife in die Aktions-Box verschoben. Der
Charakter fiihrt nun diese Aktion aus.

wanrTescHLeire: Wenn ein Spieler mehr als eine Aktion

fiir einen Charakter wahlt, werden die Kampfbefehle in der
Aktionsfolge gespeichert. Sobald die Befehle eingegeben sind,
versucht der Charakter, sie in der vorgegebenen Reihenfolge
auszufiihren. So konnte ein Charakter z.B. angewiesen werden, ein
Medipack zu verwenden oder eine Einsatzform der Macht
anzuwenden, um die Gruppe zu heilen und den Kampf fortzusetzen.

Kampren miT GruppenmiTcLienern: Standardmé&RBig greifen
Gruppenmitglieder automatisch in einen Kampf gegen feindliche Kreaturen
ein. Um dieses Verhalten zu &ndern, kannst du ihnen besondere Auftrage
hinsichtlich ihrer Aktionen zuweisen (weitere Informationen findest

du im Abschnitt Auftrége) oder ihnen direkt Befehle erteilen.

Klicke mit der linken Maustaste auf eines der Charakterportréts

oder driicke die Taste TAB, um zwischen den verschiedenen
Gruppenmitgliedern hin- und herzuschalten.

wramprpause: Driicke die Pause-Taste zu einem beliebigen
Zeitpunkt, um das Spiel anzuhalten oder fortzusetzen.
Wahrend einer Kampfpause kannst du einem Charakter
zwei verschiedene Befehle geben. Befehle, die {iber das
Aktions-Menii gegeben werden, werden sofort nach
Beendigung der Kampfpause ausgefiihrt. Wenn mehr

als ein Befehl erteilt wurde, bevor das Spiel fortgesetzt
wird, werden sie in der Warteschleife gespeichert.

Tarnunesmoous: Der Tarnungsmodus gibt dem
Charakter Deckung. Gegner miissen erst ihre
Bewusstseinsfahigkeit anwenden, bevor sie einen
Charakter sehen konnen, der sich im f
Tarnungsmodus befindet. Nur verfiigbar fiir

Charaktere, die in die Féhigkeit Tarnung investiert
haben und entsprechend mit {
Tarnungsgeneratoren ausgestattet sind. Wenn ein
Kampf beginnt, wird der Tarnungsmodus aufgehoben.




€inzeLmoous: Wenn ein Charakter in den
Tarnungsmodus geht, wechselt er automatisch in den
Einzelmodus. Die NPCs der Gruppe folgen nun nicht mehr
dem gesteuerten Charakter. Durch das Wechseln zwischen
den Gruppenmitgliedern verldsst der getarnte Charakter den
Einzelmodus nicht. Es ist nicht méglich, die Féhigkeit Tarnung zu
benutzen, ohne nicht auch im Einzelmodus zu sein. Es ist aber
mdglich, sich im Einzelmodus fortzubewegen, ohne automatisch
getarnt sein zu miissen.

EInen ComPUTER ODER [DROIDEN VERWENDEN:
Um einen Computer oder deaktivierten Droiden
zu verwenden, muss dein Charakter ihn
anvisieren, dann die R-Taste driicken oder mit
der linken Maustaste klicken. Im
Terminalbildschirm kannst du Computersonden
oder -teile fiir den Computer oder Droiden
verwenden. Die Anzahl an Sonden oder Teilen,
die du verwenden musst, hangt ab von deiner
Fahigkeit, was Computerprogrammierung oder -
reparaturen angeht.

ERrFAHRUNGSPUNKTE UND LeveL erreicHen: Erfahrungspunkte kannst du
auf verschiedene Arten sammeln. Zum einen natiirlich durch das Gewinnen
eines Kampfes oder das Erfiillen einer Aufgabe, aber auch durch das
Vermeiden eines Konfliktes durch deine Uberredungskiinste. Ganz allgemein
gilt: Je schwieriger die Aufgabe, desto mehr Erfahrungspunkte kannst du dir
verdienen.

Von Zeit zu Zeit hat dein Charakter genug Erfahrungspunkte gesammelt, um
neue Fahigkeitenpunkte zu verteilen. Je nach Level kannst du die Punkte
auch auf grundlegende Attribute verwenden oder neue Talente oder Macht
auswdhlen, wie auch bei der Charakterauswahl. Wahle die Option
Levelaufstieg, um die Verbesserungen vorzunehmen. Um diesen Vorgang
zu iiberspringen, wahlst du die Option, dass automatisch ein neuer
Level begonnen wird. Wenn du diese Option ausgewéhlt hast,
werden die Punkte automatisch auf die gangigsten Fahigkeiten
entsprechend der Charakterklasse angewendet.

BESONDERE KAMPFBEGEBENHEITEN

Topesstolk: Wenn du einen wehrlosen Gegner (Level 4

oder niedriger) erfolgreich angreifst, ist er sofort erledigt. Zu
einer derartigen Situation kann es kommen, wenn eine
Einsatzform der Macht oder eine spezielle Granate verwendet
wird, um ein Ziel unbeweglich zu machen.

KriTische Trerrer: Wenn ein Charakter angreift und die zuféllig
ausgewdhlte Zahl 20 betrégt (aus einer mdglichen Zahlenspanne von 1
bis 20), hat er mdglicherweise einen kritischen Treffer gelandet. Eine
weitere Zahl wird zufllig erstellt, und wenn diese Zahl einem Treffer gleicht,
wurde ein kritischer Treffer erzielt und der Gegner erleidet doppelten
Schaden. Einige Waffen haben eine groBere Reichweite, so dass schon bei
einer relativ kleinen Zahl ein kritischer
Treffer erzielt werden kann. Bei diesen
Waffen kann eine zuféllig ausgewdhite
Zahl von 19 oder 20 in einem
kritischen Treffer resultieren.
Einige Talente verbessern die
Reichweite der verwendeten
\ Waffe. Die Reichweite kann
L dann bei 18, 19, 20 oder gar noch

'k_ hoher liegen.




PRAZARK

Wenn du einen anderen Spieler zu einer Partie Pazaak herausforderst, musst
du zuerst deinen Einsatz machen. Verwende die Maus oder Tastatur, um den
Betrag zu @ndern, und klicke dann auf AKZEPTIEREN, um den Einsatz zu
bestétigen und mit dem Spiel zu beginnen.
Sobald der Einsatz gemacht wurde, muss der Zusatzkartenstapel fiir das
Spiel aus den derzeit verfiigharen Karten ausgewahlt werden. Ein einfacher
Kartenstapel fiir Pazaak besteht aus jeweils zwei Karten mit den Werten von
+1 bis +5, aus denen der zusétzliche Kartenstapel erstellt werden kann, der
aus 10 Karten bestehen muss. Markiere mit der Maus eine Karte und klicke
mit der linken Maustaste, um sie dem Kartenstapel hinzuzufiigen. Du kannst
Karten wieder entfernen, indem du mit der Maus die
7 Karte markierst, die entfernt werden soll, und
anschlieBend mit der linken Maustaste
klickst. Wéhle AKZEPTIEREN, um mit dem
Spiel mit 10 Karten im Kartenstapel
fortzufahren.

Ziel des Spiels ist es, insgesamt einen
|Tth hoheren Kartenwert als der Gegner zu
! haben, dabei aber einen Wert von 20
= nicht zu {iberschreiten. Wenn ein
Spieler den Wert von 20 {iberschreitet,
gewinnt der Gegner die Runde. Ein

1 WA Spieler muss drei Runden gewinnen,
t L um das komplette Spiel fiir sich zu

i entscheiden.
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Wenn das

Spiel startet,

werden zuféllig

vier Karten aus

dem Zusatzstapel
WECHIESRIES
gezogen. Weitere

Karten aus dem
Zusatzstapel haben Werte
von +/- 1 bis +/- 6.

Der erste Spieler zieht eine

Karte vom Hauptstapel und
deckt sie auf. Das geschieht automatisch. Nachdem jeder Spieler seine
Karten ausgespielt hat, kdnnen zusétzlich Karten von der HAND gespielt
werden, indem die Karte einfach angeklickt und dann zu den anderen Karten
gezogen wird. Hat eine Karte in der Hand einen Wert mit +/-, kannst du sie
vor dem Spielen "umdrehen". Eine Karte von der HAND auszuspielen ist
optional. In jeder Runde kann auRBerdem nur eine Karte von der HAND
gespielt werden. Du kannst dariiber hinaus auch die Runde beenden, indem
du auf RUNDE BEENDEN klickst, damit der Gegner an die Reihe kommt. Dies
geht so lange weiter, bis ein Spieler die Runde gewinnt. Unentschieden
werden nicht gewertet. Karten, die der Spieler in der Hand hat, kdnnen nur
einmal ausgespielt werden. Du musst also mit deinen vier Karten das ganze
Spiel tiber auskommen.

Tipp: Wenn der Gesamtwert deiner Karten iiber 20 liegt und sich eine Karte
mit negativem Wert im Stapel befindet, kannst du damit deinen Gesamtwert
wieder auf unter 20 bringen.




EBON HAWK-GESCHUTZSTAND

Die Flucht von einem Planeten ist nicht immer einfach. In
einer Galaxis, in der alle nach dir suchen, gibt es immer
spektakulare Fluchtversuche. In diesen Situationen ist es gut,
wenn du ein schwer bewaffnetes Raumschiff zur Hand hast.

Ziele mit dem Fadenkreuz des Schiffes auf feindliche Ziele, indem du
den Mauszeiger auf das Ziel bewegst. Feuere deine Kanonen mit
MAUS 1 ab.

|.  FADENKREUZ

2. SCHADENSANZEIGE (SCHIFF)
3. FEINDLICHES SCHIFF

4. SENsoR

Swoop-Rennen sind als Sport und Freizeitbeschéftigung

auf vielen Welten der Republik sehr beliebt. Die Rennen

locken vor allem diejenigen an, die extrem risikofreudig sind,

denn die Rennen bergen viele Gefahren. Viele Zuschauer wollen
jedoch nur sehen, wer der nachste beriihmte Pilot sein wird. Bei
Swoop-Rennen geht es um Geschwindigkeit, und daher hat man bei
den Bikes auch auf alle unwesentlichen Teile wie Bremsen oder
anderen unndtigen Ballast verzichtet, um sie so leicht wie moglich zu
machen.

Driicke MAUS 1 oder W, um die StoBer zu aktivieren, und bewege das Bike
dann mit A und D zur Seite. Fahre {iber die Beschleunigungsfelder, um die
hochstmdgliche Geschwindigkeit zu erreichen, und driicke MAUS 1 oder die
W-Taste erneut, wenn du die maximale Geschwindigkeit erreicht hast. Deine
Zeit wird oben im Bildschirm angezeigt.

HINWEIS: Wenn du die AnfangsstoRer zu friih aktivierst, nicht zum
glinstigsten Zeitpunkt schaltest oder gegen Hindernisse auf dem Kurs fahrst,
sinkt deine Geschwindigkeit.

. SCHALTANZEIGE
. TImeR
. SwWooP-BIKE
. BBESCHLEUNIGUNGSFELD




-

. CHARAKTER IN DER UNTERHALTUNG
. Enbe peR UNTERHALTUNG
. MoécGLICHE ANTWORTEN
. PFEIL DEUTET AN, DASS MEHRERE ANTWORTEN ZUR AUSWAHL STEHEN

Mit vielen NPCs kannst du auch Gesprache fiihren, statt mit ihnen zu kdmpfen.
Ein Gespréach wird begonnen, wenn ein nicht feindlicher NPC anvisiert und
MAUS 1 gedriickt wird. Egal, welches Gruppenmitglied das Gespréch initiiert
hat, es istimmer der Hauptcharakter, der das Gespréach beginnt.

Klicke im Gespréch die Pfeile nach OBEN oder UNTEN, um durch die
mdglichen Antworten zu schalten. Klicke mit der linken Maustaste, um eine
Antwort auszuwahlen. Mdglicherweise erhaltst du die Option, die
Fahigkeiten Uberreden, Bestechen oder Drohen zu verwenden, wobei
geféhrliche Situationen manchmal durch geschickte Gespréche vermieden
werden kdnnen. Fiir Jedi-Charaktere mit den Fahigkeiten Geist verdandern
oder Geist kontrollieren erscheinen auerdem noch
Uberredungsméglichkeiten durch Einsatz der Macht. Durch das Klicken mit
der linken Maustaste kannst du schneller durch den NPC-Dialog gelangen.

HINWEIS: Du kannst auch Antworten auswéhlen, indem du die Zifferntaste
driickst, die der jeweiligen Auswabhl entspricht.

Dein Charakter kann einen neuen Level erreichen oder

die Option Neuer Level wéhlen, sobald er eine bestimmte

Anzahl an Erfahrungspunkten gesammelt hat. Ein groBes "L"

leuchtet iber dem Charakterportrét, um anzuzeigen, dass

geniigend Erfahrungspunkte gesammelt wurden. Durch das

Erreichen eines neuen Levels erhélt der Charakter zusétzliche
Fahigkeiten, Talente und/oder ihm stehen weitere Einsatzformen der
Macht zur Verfiigung. Hierbei wird ebenso vorgegangen wie beim
Erstellen eines Charakters, und der Vorgang kann entweder manuell oder
komplett automatisch ausgefiihrt werden.

HINWEIS: Der maximale GESAMT-Level, der erreicht werden kann, ist Level
20. Ein Beispiel: Ein Charakter mit mehreren Klassen wie dieser hier - Level 6
Gauner / Level 14 Jedi-Hiiter - entspricht einem Gesamtlevel von 20.

Die Punkteanzahl sowie die Anzahl der Boni hdngen von der jeweiligen
Charakterklasse ab und sind immer unterschiedlich, wenn der Charakter
einen neuen Level erreicht. Die aktuell vorhandenen Erfahrungspunkte und
die bendtigten Erfahrungspunkte, die zum Erreichen des néchsten Levels
erforderlich sind, werden im Infobildschirm fiir den Charakter angezeigt.

JEDI-KLASSEN

Jedi-Klassen werden verfiighar, nachdem der Charakter sich im Spiel der ndtigen
Ausbildung unterzogen hat. Wahrend der Ausbildungszeit lernt er die Grundsétze
des Jedi-Codes und wird gemal seiner Fahigkeiten einer Jedi-Klasse zugewiesen.

Jeni-HuTer: Dieser Jedi kampft gegen die Méchte der Dunklen Seite. In
seiner Aushildung stehen vor allem der Kampf und das Beherrschen des
Laserschwerts im Vordergrund.

Grundlegende Klassenattribute: 10 Punkte Gesundheit/Level, 4
Machtpunkte/Level, langsamer Fortschritt hinsichtlich der Fahigkeiten,
schneller Fortschritt hinsichtlich der Talente.

Jepi-GesanoTer: Dieser Jedi ist bestrebt, fiir Balance im Universum zu
sorgen. Daher steht in seiner Ausbildung nicht der Kampf im Vordergrund,
sondern eher mentale Fertigkeiten, die er bendtigt, um die Macht
beherrschen zu kénnen.

Grundlegende Klassenattribute: 6 Punkte Gesundheit/Level, 8
Machtpunkte/Level, langsamer Fortschritt hinsichtlich der Fahigkeiten,
langsamer Fortschritt hinsichtlich der Talente.

Jeor-waicnHTer: Dieser Jedi deckt Unrecht auf. Er strebt nach dem
perfekten Ausgleich zwischen kérperlicher und mentaler Kraft.
Grundlegende Klassenattribute: 8 Punkte Gesundheit/Level, 6
Machtpunkte/Level, durchschnittlicher Fortschritt

hinsichtlich der Fahigkeiten, langsamer Fortschritt

hinsichtlich der Talente.




DER DUNKLEN SEITE VERFALLEN

Ein Charakter erhilt Punkte der Dunklen Seite, wenn er
Jedi-Fahigkeiten durch grausame Aktionen missbraucht.
Seine Erscheinung gleicht sich seinem Verhalten an, und er
wird zunehmend bosartig. Stihne durch stetig gute Aktionen
kann dies wieder umkehren. Einige Einsatzformen der Macht
gehdren von Natur aus entweder zur Hellen oder Dunklen Seite der
Macht und kosten daher mehr Machtpunkte, wenn der Charakter der
anderen Seite angehort.

KERN-MACHTEINSATZ

HINWEIS: Die Macht beeinflusst je nach Level den Gesamtlevel eines
Charakters in allen Klassen.

LaserscHwernT werren: Unter Verwendung der Macht fiihrt der
Jedi das Laserschwert zum Ziel und zuriick. Ein erfolgreicher
Angriff resultiert in Schaden, der auf dem Level basiert.

GescHwinpickelTsscHue: Ermaglicht einem Jedi, sich
kérperlich zu Hochstleistungen anzutreiben. Seine
Bewegungen werden dadurch doppelt so schnell, und er
bekommt +2 Verteidigung. Nicht anwendbar mit Riistung.

RiTTeR-GescHwinpickeiT: Abgestimmt auf die Macht ist es
dem Jedi mdglich, sich kurzzeitig doppelt so schnell wie sonst
zu bewegen, +4 Verteidigung und +1 Angriff pro Runde. Nicht
anwendbar mit Riistung.

MeisTer-GescHwinoickelT: Durch Konzentration auf die Macht
selbst ist es dem Jedi mdglich, sich kurzzeitig doppelt so
schnell wie sonst zu bewegen, +4 bei Verteidigung und +2 bei
Angriff pro Runde. Nicht anwendbar mit Riistung.

MeacHTsTolk: Der Jedi wendet die Macht im Kampf an, so dass
der Gegner zuriickgeworfen und niedergeschlagen wird. Er
erleidet Schaden je nach Level des Jedi. Das Ziel kann so auch
unbeweglich gemacht werden.

MacHTwirseLsTurm: Der Jedi erzeugt einen Wirbelsturm
aus Staub. Der Gegner erleidet Schaden je nach Level des
Jedi und wird unbeweglich gemacht.

MeacHTweLLe: Die Macht pulsiert aus dem
Jedi heraus. Feinde in der Ndhe werden
zuriick- und niedergeworfen und erleiden
Schaden je nach Level des Jedi.
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MacHTwinersTanp: Stérkt einen Jedi
gegeniiber Macht-basierten Angriffen, so

dass er den Auswirkungen nicht ausgesetzt ist.
Hélt 60 Sekunden an.

MacHTimmuniTéT: Stérkt einen Jedi gegeniiber
Macht-basierten Angriffen, so dass er den
Auswirkungen nicht ausgesetzt ist, und ist noch starker
als Machtwiderstand. Halt 60 Sekunden an.

GeisT veridnoern: Erméglicht Macht-basierende Gesprache,
in denen ein mental schwaches Gegeniiber durch
“Uberredungskiinste” manipuliert werden kann. Hat keine
Auswirkung auf Droiden.

Geist konTrotuieren: Verstérkt den Willen eines Jedi. Den
"Uberredungskiinsten” des Jedi ist nur sehr schwer zu
widerstehen. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

MacHT unterpricken: Stellt einen Angriff auf den Willen des
Gegners dar, indem seine Einsatzformen der Macht teilweise
auBer Kraft gesetzt werden. Je nach Gegner werden so aktive
Einsatzformen der Macht deaktiviert.

MacHTerucH: Stort die Konzentration des Gegners und
deaktiviert ALLE aktiven Einsatzformen der Macht.

MACHT DER HELLEN SEITE

Betausen: Der Jedi verwendet die Macht, um seinen Gegner
mental zu iiberwiltigen und fiir 9 Sekunden unbeweglich zu
machen. Hat keine Auswirkungen auf Droiden.

Sticestano: Der Gegner bleibt gelahmt und kann 9 Sekunden lang
keine Aktionen ausfiihren. Hat keine Auswirkungen auf Droiden.

Sticestano-Fewo: Mit dieser Macht kann eine ganze Gruppe
von Gegnern unbeweglich gemacht werden. Hat keine
Auswirkungen auf Droiden.

Droioen setéusen: Mit dieser Macht kann ein
Droide mit einer Energie durchflutet werden, die
ihn fiir 12 Sekunden betéubt.




Droinen peakTivieren: Alle Droiden im
IE Umkreis von 5 Metern werden zeitweilig

deaktiviert. Die Droiden kdnnen sich 12

Sekunden lang nicht bewegen.

Droioen zersTdren: Alle Droiden im Umkreis von 6
Metern erleiden Schaden je nach Level des
Angreifers und werden mdglicherweise zusatzlich
betéubt.

MacHTauraA: Der Jedi erhilt zeitweilig einen Bonus von +2 fiir
Verteidigung und samtliche Rettungswiirfe. Nicht anwendbar mit
Riistung.

MacHTscHiLo: Der Jedi erhélt zeitweilig einen Bonus von +4 fiir
Verteidigung und samtliche Rettungswiirfe. Nicht anwendbar mit
Riistung.

MaAcHTrRUsTUnG: Der Jedi erhélt zeitweilig einen Bonus von +6
fiir Verteidigung und sé@mtliche Rettungswiirfe. Nicht anwendbar
mit Riistung.

MmeacHtmuT: Der Jedi sowie alle Gruppenmitglieder erhalten
kurzzeitig +2 fiir alle Attribute und Rettungswiirfe. Nicht
anwendbar mit Riistung.

RittermuT: Der Jedi sowie alle Gruppenmitglieder erhalten
kurzzeitig Immunitat gegen Gift sowie +3 fiir alle Attribute und
Rettungswiirfe. Nicht anwendbar mit Riistung.

meistermuT: Der Jedi sowie alle Gruppenmitglieder erhalten
kurzzeitig Immunitat gegen Gift sowie +5 fiir alle Attribute und
Rettungswiirfe. Nicht anwendbar mit Riistung.

wurieren: Der Jedi sowie alle Gruppenmitglieder erhalten 5
Gesundheitspunkte sowie jeweils 1 Punkt fiir sémtliche
Charisma- und Weisheit-Modifikatoren. Dariiber hinaus erreichen
sie den Level des Jedi, der die Macht angewendet hat.

HeiLen: Der Jedi sowie alle Gruppenmitglieder
erhalten 10 Gesundheitspunkte sowie jeweils 1
Punkt fiir sémtliche Charisma- und Weisheit-
Modifikatoren. Dariiber hinaus erreichen sie den
Level des Jedi, der die Macht angewendet hat.

DIE MACHT DER DUNKLEN SEITE

) B 3¢ (5] 0= ks Be

~| 1) I €

verwunpen: Der Jedi betdubt den Gegner
und fligt ihm Schaden zu, der je nach Level
unterschiedliche Auswirkungen hat. Hat keine
Auswirkung auf Droiden.

wircen: Der Jedi wendet die Macht an, um den

Gegner zu wiirgen. Dadurch wird der Gegner betdubt und
erleidet Schaden. Zudem verringern sich seine
Attributwerte. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

ToTen: Eine abartige Einsatzform der Macht. Der Gegner muss
einen Tapferkeits-Rettungswurf erfolgreich anwenden oder ist
erledigt. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

Lancsam: Mit dieser Einsatzform der Macht werden die Werte
fiir Verteidigung, Reflexe, Angriff im Nahkampf und Schaden
verringert. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

Le: Funktioniert wie ein Gift. Der Gegner wird langsamer und
erleidet nach und nach Verluste hinsichtlich seiner Attribute.
Hat keine Auswirkung auf Droiden.

SeucHe: Diese Einsatzform der Macht verursacht, dass der
Gegner langsamer wird und nach und nach Verluste hinsichtlich
seiner Attribute hinnehmen muss. Hat keine Auswirkung auf
Droiden.

AncsT: Der Geist des Gegners wird angegriffen, so dass der
Gegner zeitweilig Angst vor dem Jedi empfindet und daher
flieht. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

Horror: Die verborgenen Angste des Gegners werden hier
hervorgehoben. Alle Gegner in der Nahe werden kurzzeitig
betdubt. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

wannsinn: Der Jedi verursacht kurzzeitig Paranoia und Angst
beim Gegner. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

ScHock: Der Jedi verwendet diese Einsatzform der
Macht, um seinen Gegner mit einem StromstoR
lahm zu legen, der je nach Level Schaden
anrichtet. Nicht anwendbar mit Riistung.




Buitz: Der Jedi verwendet diese
Einsatzform der Macht, um seinen Gegner
mit einem StromstoR, der noch stérker ist
als bei der Machteinsatzform "Schock", lahm
zu legen, der je nach Level Schaden
anrichtet. Nicht anwendbar mit Riistung.

MacHTsTurm: Ein Angriff mit Strom, der sémtliche
Feinde in der N&@he beeinflusst und je nach Level
sowohl Gesundheits- als auch Machtpunkte reduziert.
Nicht anwendbar mit Riistung.

Leeensentzue: Mit dieser Einsatzform der Macht heilt sich der
Jedi mit der Gesundheit des Gegners. Je nach Level ist der
Schaden unterschiedlich. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

TopesreLon: Mit dieser Einsatzform der Macht saugt der Jedi
Gegnern im Umfeld Leben aus und kann sich selbst von
erlittenem Schaden heilen. Hat keine Auswirkung auf Droiden.

WRAFFEN
Die Waffen lassen sich in 5 Gruppen einteilen.

Waffen wie Schwerter, Kampfstébe, Vibroklingen

und Betdubungsstébe. In vielen Welten wird noch mit
einfachen Schwertern und Staben gekampft, da dort
noch keine moderneren Waffen zur Verfiigung stehen. Vibroklingen
gehdren zur Standardausriistung von Soldaten und Kopfgeldjéagern. Sie
sind in unterschiedlichen Ausfiihrungen erhaltlich.

\ MankempPrwarren: Zu dieser Kategorie gehdren

Buaster: Diese Kategorie schlieBt alle kleineren Waffen ein.
“’-, Typische Blaster feuern gleichméRige Lichtblitze ab, die durch
Kompaktenergie-Zellen erzeugt werden. lonenblaster feuern
elektronische StoRe ab und fiigen Droiden und Schilden groRen
Schaden zu, sind jedoch im Einsatz gegen Lebewesen véllig zwecklos.
Schallpistolen betduben den Gegner mit Hochfrequenz-Schallwellen und
machen ihn somit fiir ein paar Sekunden unbeweglich. Sie richten jedoch keinen
kérperlichen Schaden an. Disruptor-Pistolen kdnnen wie alle Blaster todliche
Wirkung haben, wenn sie von einem geiibten Schiitzen verwendet werden.

BuasTterceweHnr: ZuU dieser Kategorie gehéren zweihandige
*ﬁ_ Blasterwaffen, die haufig von Kopfgeldjédgern und
professionellen Soldaten verwendet werden. Blastergewehre
enthalten groBe Energiezellen. Sie sind groRer als Pistolen, aber
was den Schaden angeht, den sie verursachen, sind sie mit Pistolen zu
vergleichen. Zur Gewehrkategorie gehort zudem die Wookiee-
Bogenschleuder. Er verwendet einen Magnet-Beschleuniger, der explosive
Energie auf den Gegner schleudert.




ScHwere Warren: Zu dieser Kategorie
gehdren einige der groRten Blaster, die nicht
Teil von Fahrzeugen sind und im
Bodenkampf eingesetzt werden. Schwere
Waffen verfiigen iiber Zellen, die sich
schnell wieder aufladen. Soldaten, die im Umgang mit diesen Waffen
geschult sind, kdnnen extrem schnell auf feindliche Ziele feuern.

LaserscHwerTer: Nur Jedis kdnnen mit diesen Waffen
umgehen. Jeder andere wiirde sich wohl eher selbst als den
Gegner mit einem Laserschwert verwunden. Die Klinge von
Laserschwertern erzeugt einen Energiestrahl, der durch bis zu
drei verschiedene Kristalle im Griff generiert wird. Viele Jedis
nehmen Verénderungen an ihrem Laserschwert vor, um es ihrem
individuellen Kampfstil anzupassen. Veranderungen am Kristall kénnen
unterschiedliche Auswirkungen haben. Einige Laserschwerter verfiigen {iber
eine kurze Klinge, andere produzieren an beiden Seiten des Griffs jeweils
einen Strahl.

GranaTen: Fiir den Gebrauch von Granaten muss ein Charakter
. nicht besonders ausgebildet sein. Diese von Hand geziindeten
Sprengkdrper fiigen allen Feinden in einem bestimmten
Umkreis um das Ziel Schaden zu. Granaten kénnen dariiber
hinaus Gegner verlangsamen, Droiden mit lonenblastern
deaktivieren oder den Gegner einfach verbrennen.

RUSTUNG

Schwere Riistung behindert den Trager und verringert den
Geschicklichkeits-Modifikator. Wenn z.B. ein Charakter mit einem
Geschicklichkeitswert von 18 einen Verteidigungsbonus von +4

erhalt, bringt eine schwere Riistung zwar 9 Punkte fiir Verteidigung,
verringert aber das mdgliche Maximum fiir den Geschicklichkeitshonus

auf +1, was einen Gesamtverteidigungswert von 10 ergibt. Charaktere mit
besonders hohem Geschicklichkeitswert sollten daher eher auf eine
Kombination aus dem unveranderten Modifikator und einer weniger
schweren Riistung oder méglicherweise sogar gar keiner Riistung vertrauen.

LeicHTe RusTunc: Leichte Riistung bietet guten Schutz, ohne die
' Bewegung einzuschranken.

mutteere RisTune: Mittlere Riistung bietet soliden Schutz und
* behindert den Tréger nur leicht. Gut fiir Charaktere, die hin und
wieder in Kdmpfe involviert sind. Leichte Riistung ist

Voraussetzung, um mittlere Riistung erhalten zu kénnen.

ScHwere RiUsTtune: Schwer und kompliziert und nur fiir

* Charaktere geeignet, die bereit sind, im Gegenzug zu absolutem
Schutz auf ihre Beweglichkeit zu verzichten. Mittlere Riistung ist

Voraussetzung, um schwere Riistung erhalten zu kénnen.




Im Spiel kdnnen sowohl positive als auch negative
Einfliisse auf deinen Charakter einwirken. Rechts im
Charakterbildschirm findest du Icons, die anzeigen, auf
welche Art und Weise dein Charakter beeinflusst wurde. Im
Folgenden findest du eine Legende mit Erlduterungen zu den
einzelnen lcons:

Charakter geschwacht durch Machtwelle.

Charakter geschwacht durch
Machtwirbelsturm.

Charakter geschwacht durch Stillstand.

Charakter erhélt einen Bonus fiir das Meistern der
Dunklen Seite.

Charakter erhélt einen Bonus fiir das Meistern
der Hellen Seite.

Charakter geschwécht durch Hi
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Charakter geschwacht durch Wahnsi
Charakter geschwacht durch Leid.

Charakter geschwacht durch Toten.

Charakter erhalt zusatzliche Geschwindigkeit.
Charakter hat Rittermut.
Charakter geschwécht durch Wiirgen.
Charakter hat Rittergeschwindigkeit.

Droide deaktiviert.
Charakter hat Meistermut.

Droide durch "Droiden zerstoren”

deaktiviert.
Charakter hat Meistergeschwindigkeit.

Charakter geschwacht durch Angst.

Charakter geschwacht durch Seuche.

Charakter hat Machtriistung.

Charakter kann Energie gut widerstehen.
Charakter hat Machtaura.
Charakter kann Macht widerstehen.
Charakter hat Machtimmunitat.
Charakter kann Energie widerstehen.

Charakter hat Machtmut.

Charakter geschwacht durch Stillstand-Feld.
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Charakter ist langsamer geworden.
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1| Charakter geschwicht durch Betiuben.




Droide deaktiviert durch "Droiden deaktivieren".

Charakter geschwacht durch Verwunden.

Charakter gestérkt durch Adrenalin-Stéarke.

Charakter gestérkt durch Adrenalin-Stol3.

Charakter gestérkt durch Adrenalin-Ausdauer.

Charakter gestérkt durch Mega-Adrenalin-Starke.

Charakter gestérkt durch Mega-Adrenalin-StoR.

Charakter gestérkt durch Mega-Adrenalin-Ausdauer.

Charakter gestarkt durch Kampf-Stimulans.

Charakter gestéarkt durch Mega-Kampf-Stimulans.

Charakter gestérkt durch Geschwindigkeits-Stimulans.

Charakter geschwacht durch Betdubungsgranate.

Charakter geschwacht durch Schallgranate.

Charakter getroffen von Klebegranate.

Charakter geschwacht durch Kéltegranate.
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Charakter hat Machtschild.

Charakter geschiitzt durch Energieschild.

Charakter geschiitzt durch Sith-Energieschild.

Charakter geschiitzt durch Arkanian-Energieschild.

Charakter geschiitzt durch Echani-Energieschild.

Charakter geschiitzt durch Nahkampf-Schild.

Charakter geschiitzt durch Machtschild.

Charakter geschiitzt durch Echani-Duellierschild.

Charakter geschiitzt durch Duellierschild.

Charakter geschiitzt durch Verpine-Schild.

Droide geschiitzt durch Energieschild.

Charakter geschwécht durch Betdubungsstrahl.

Charakter geschwécht durch Flammenwerfer.

Charakter geschwacht durch Karbonitprojektor.

Charakter trage durch Schwerkraftgenerator.

Charakter geschwacht durch Blitzmine.
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