Jedi Knight: Jedi outcast

Missione 1 (Kejim Post)

Non appena termineranno i filmati introduttivi inizierete la vostra prima missione che prevede l'infiltramento all'interno dell'avamposto imperiale e l'eliminazione di tutte le forze ostili. 
Una volta preso il controllo del vostro uomo, subito alla vostra sinistra avrete la prima area segreta: dirigetevi verso la porta e una volta all'interno fate fuoco sugli attivatori posti sul muro che attivano il raggio blu e poi sulle casse presenti che riveleranno il necessario per iniziare a fare sul serio.
Ora tornate al punto di partenza e cominciate a prendere la mira per far fuori le prime 2 guardie.
Una volta eliminate proseguite seguendo il costone verso la destra dello scenario; arrivati in prossimità del piazzale preparatevi ad affrontare un buon numero di guardie imperiali (occhio a quella posizionata sulla terrazza del piano superiore). Ora vi accorgerete che il pannello comandi che aziona l'ingresso principale é rotto e quindi per entrare dovrete attivare il cannone posto proprio davanti all'ingresso per aprirvi un varco. Proseguite aggirando l'edificio e troverete una porta aperta; qui potrete ricaricare il vostro scudo protettivo (é la prima di una delle piccole stazioni verdi che troverete lungo il gioco...quelle arancioni vi serviranno per ricaricare invece le vostre armi). Ora aprite la porta pronti ad eliminare l'ufficiale che vi si parerà davanti: eliminatolo prendete la chiave d'accesso dalla sua divisa e salite sull'elevatore; questo vi porterà alla plancia comandi dalla quale attiverete il cannone davanti all'ingresso principale; ora tornate giù nel piazzale dove vi attende Jan (attenzione alle 2 guardie imperiali che sbucheranno non appena avrete attivato l'interruttore del cannone) e una volta saliti sul cannone fate fuoco sulla porta d'ingresso della base. 

Finalmente dentro!

Seguite ora Jan sino all'ascensore e una volta giunti al piano preparatevi non appena aprirete la porta ad affrontare un nutrito gruppetto di soldati imperiali. Una volta dentro il corridoio, sulla sinistra avrete una sala comandi protetta da una vetrata e una porta alla fine del corridoio, tutte e 2 inaccessibili per ora, mentre dalla porta a destra (immagine 1) sbucheranno un buon numero di soldati; ora entrate nell'area dalla quale arrivavano i nemici e fate fuoco su una delle casse di diverso colore (oltre questa ci sono delle altre casse di diverso colore dietro le quali troverete delle granate): ora calatevi nella botola prima ostruita dalla cassa appena distrutta e seguite il percorso fino al reattore (lungo il corridoio a sinistra troverete una porta oltre il quale potrete ripararvi e ricaricare le armi) utilizzando le bombe per distruggerlo e proseguire il cammino (mettetevi al riparo non appena lanciate le bombe). Una volta distrutto questo, girate intorno a questo verso sinistra e salite sull'elevatore; questo vi porterà sopra la sala controllo prima inaccessibile dal corridoio: per scendervi basterà distruggere la grata poco distante dall'elevatore. Una volta dentro aprite la porta a Jan attivando i 3 interruttori posti proprio davanti alla vetrata e Jan penserà al resto. Mentre Jan continua il suo lavoro voi tornate nel corridoio e dirigetevi verso la porta centrale ora sbloccata; una volta oltre questa, vi troverete ad un bivio: voi proseguite per ora verso destra e dopo aver eliminato i nemici andate verso l'angolo a destra attivando l'interruttore: questo attiverà l'elevatore che vi porterà al piano inferiore; con il visore notturno attivato oltre le casse (passate tenendovi sulla sinistra della stanza) arriverete ad un area segreta semplicemente camminando sino a che non vi apparirà un messaggio in pop-up che vi darà conferma di averla trovata e arriverete quindi in una stanza con un generatore dalla quale riceverete il primo codice d'accesso, quello BLU, una volta attivati gli interruttori dal pannello comandi. Tornate ora al bivio dove avevate scartato la porta a sinistra e prendetela proseguendo sempre dritti sino ad arrivare all'area del computer centrale (immagine 2) dove inserirete i codici una volta ottenuta la sequenza; dirigetevi verso la porta con il simbolo verde (la prima a sinistra). Una volta dentro, dopo aver aperto la prima porta (ed eliminato alcuni nemici) prendete la prima porta a sinistra sul piano ribassato, e qui, una volta giunti al pannello comandi avrete bisogno dell'aiuto di Jan; vi toccherà però a tornare indietro a dare supporto a Jan bloccata da delle guardie imperiali nell'area dove avete preso l'ultimo ascensore (tanto per intenderci, quello che vi ha portato al piano buio). Ora conducete Jan al pannello di cui sopra e lasciatela lavorare mentre voi proseguite nella missione. Nelle stanze proprio di fronte a quella in cui vi trovavate potrete ora recuperare il codice VERDE. Tornate ora verso il computer centrale e dirigetevi verso l'area rossa (l'ingresso é indicato dal simbolo rosso ovviamente...), dove una volta superato il posto di guardia proseguite tralasciando per ora le scale illuminate (tenetele però a mente...) che portano al piano rialzato; proseguite quindi la perlustrazione e, oltre la prossima porta alla vostra destra troverete ad aspettarvi una guardia davanti ad un pannello comandi (immagine 3); eliminate la guardia, e pronti a far fuoco sulla seconda attirata dagli spari: ora premete sugli interruttori e proseguite la vostra missione sino ad arrivare al tunnel che esploderà al vostro passaggio; Una volta arrivati alla sala delle spie robot imperiali (ne avrete 2 davanti e una alla vostra destra), eliminatele e utilizzate l'elevatore posto dietro la vetrata per proseguire; ora poche porte vi separano dall'ultimo codice, quello ROSSO; una volta ottenutolo prima di tornare al computer centrale tornate nelle scale illuminate che vi ho detto prima di tenere a mente e salite sull'elevatore subito a sinistra; da qui potrete disattivare con il primo interruttore la porta protettiva dell'interruttore che, posto sopra la porta con il simbolo blu, é quello che attiverà l'energia sufficiente a far funzionare il computer centrale: ora non vi rimane che tornare al computer ed inserire i codici ottenuti (avrete le sequenze corrette nella memoria del datapad...quello che si attiva con il tasto TAB). Una volta che avrete impostato la sequenza attivate gli interruttori e l'ultima porta si sbloccherà.

Missione 2 (Kejim Base)

Fate attenzione perché al vostro ingresso nella nuova area vi attenderanno un bel po' di nemici. Una volta eliminateli, quando arriverete alla sala con la porta schermata, dopo aver eliminato le 2 guardie, andate al pannello comandi e attivate l'interruttore che alzerà la saracinesca che protegge una vetrata: ora potrete fare fuoco sulla vetrata ed entrerete senza problemi: sbarazzatevi dell'ufficiale al pannello comandi, delle guardie appostate su un camminatoio sulla destra rispetto a dove siete entrati, prestando attenzione ai 2 droidi nemici. Ora attivate tutti gli interruttori situati dove avete ucciso l'ufficiale; una volta fatto questo spaccate una vetrata del corpo centrale (immagine 4) e dirigetevi in tutta fretta (il freddo vi danneggerebbe) verso la porta centrale; una volta dentro dirigetevi subito verso la prima porta in basso a destra e disattivate il congegno che teneva la temperatura a livelli letali. Ora salite le scale e aprite la porta. Tornate nella cella frigorifera da una delle entrate delle vetrate rotte e camminate sul bordo sino a raggiungere il meccanismo centrale. Una volta arrivati giunti sopra, mettendovi fronte alla porta superiore premete il tasto per saltare in avanti e vi troverete sul camminatoio che prima era sorvegliato dalle guardie imperiali: prima di accedervi abbassatevi e girate intorno alla parte esterna dell'alloggiamento e troverete un area segreta. Procedendo verso la fine del camminatoio alla vostra sinistra, saltando oltre le tubature troverete la seconda area segreta del livello dove potrete ricaricare le armi; tornate ora sul camminatoio e oltrepassate la porta; dovrete eliminare un droide e diversi nemici, 3 dei quali lungo in fondo a sinistra in un gabbiotto (immagine 5) e 2 che sorvegliano l'entrata inferiore della nuova area. Dopo averli eliminati tutti, dirigetevi verso il gabbiotto e distruggete attraverso la finestra l'interruttore davanti a voi: attiverete il ponte superiore che dal torrione centrale vi darà accesso al gabbiotto; qui troverete un pannello comandi: attivate l'interruttore e sbloccherete il ponte inferiore. Ora alla vostra sinistra troverete un elevatore: prendetelo, e dirigetevi sino alla torretta di controllo dei blocchi che nella sala delle mitragliatrici laser vi consentiranno di recuperare una serie di oggetti utili. Per recuperarli tornate nella stanza del torrione centrale con i ponti e fate attenzione a non mettere i piedi nel liquido posto nella parte bassa e dirigetevi nella stanza che prima era sorvegliata dalle guardie per cominciare a raccogliere i primi oggetti; per raggiungere i rimanenti andate nuovamente nella sala del torrione e entrate nella porta oltre il ponte inferiore: calatevi nella botola e seguite il tunnel; all'uscita di questo dirigetevi a sinistra e salite le scale: oltre la porta troverete la i comandi della torretta che attiveranno gli altri blocchi utili a raggiungere gli items. Tornate ora nella sala cui siete arrivati dal tunnel e andate verso la porta dalla parte opposta alla torretta: fate attenzione perché dietro questa ci sono 1 ufficiale (davanti ad un pannello comandi...inutile dire che dovrete cliccare anche su quest'interruttore) e 4 guardie imperiali oltre una mitragliatrice laser; ora, a destra si trova un area con diverse celle all'interno delle quali si trovano i corpi di soldati della Repubblica (sbloccherete le porte prendendo l'elevatore nell'angolo in fondo a destra della stanza e andando al piano superiore: qui, oltrepassata la prima porta andate a sinistra verso la cella presidiata dall'ufficiale, dove troverete l'interruttore che sblocca le porte superiori e principali delle celle...occhio come vi calate ai droidi fulminanti...tenetevi a debita distanza); andate invece alla vostra sinistra e fate attenzione perché sulla destra del corridoio si annida un ufficiale che vi sorprenderà alle spalle: fatelo fuori e prendete la chiave utile ad aprire la prossima porta; una volta entrati attivate i 2 interruttori che azionano il generatore nella stanza all'uscita del tunnel; proseguite il vostro cammino sino ad arrivare alla stanza del posto di guardia nella quale troverete ad attendervi 2 mitragliatrici laser: eliminatele e fate fuoco sulla cassa nell'angolo in fondo a sinistra e avrete accesso ad un passaggio segreto che vi darà accesso alla prossima area sbloccando peraltro la porta che vi impediva l'accesso. Una volta dentro attenzione a non farvi distrarre dagli uomini oltre la vetrata perché alle vostre spalle avete una porta dal quale sbucheranno altri nemici; precedeteli e una volta dentro andate a destra (a sinistra arriverete ad un ennesimo pannello comandi che modificherà la disposizione dei blocchi nella sala delle mitragliatrici (immagine 6)...sempre che abbiate voglia di tornare sui vostri passi e siate a corto di energia) e una volta eliminati i 3 nemici, andate verso il cannone mitragliatore posto di fronte a voi, attivate l'interruttore che attiva lo schermo protettivo delle porte e state pronti a saltar sul cannone e far fuoco sui nemici che usciranno dalle porte; entrate poi nella sala ora accessibile e dirigetevi verso il pannello comandi dietro la vetrata (illuminata da una luce rossa) facendo attenzione ad allontanarvi immediatamente dai comandi uscendo dalla stanza e facendo il giro del generatore per poi entrare nel pertugio aperto dai laser del generatore e andando verso di questo camminando accovacciati; ora, appena scese le scale avrete alla vostra destra un pannello comandi dietro una porta a vetri: per disattivare il reattore che emana una luce verde e lancia scariche letali dovrete andare a sinistra verso l'altra porta (quella appunto del reattore letale) e prendere la chiave d'accesso alla porta a vetri dal corpo del primo ufficiale che troverete disteso a terra; tornate alla porta a vetri e dal pannello comandi potrete controllare un piccolo droide che utilizzerete per disattivare il reattore: andate nella stanza del reattore sfruttando il passaggio piccolo alla sinistra della porta principale (il pulsante che attiva questi passaggi é sempre al lato come per le porte normali) e dirigetevi nella porticina alla vostra destra proseguendo sino ad arrivare ad una sala (oltre il tunnel della luce blu) dove, scendendo attraverso lo scivolo avrete accesso ad un interruttore simile a quello che azione le porte per questi droidi che disattiverà il reattore; compiuta la missione ritornate alla base e proseguite il cammino normalmente dirigendovi nella sala del reattore (ora disattivo) andando verso porta posta di fronte a questo; ora proseguite nella prossima stanza dove troverete 4 soldati delle truppe imperiali (immagine 7) e procedete oltre senza problemi sino alla fine del livello.

Missione 3 (Artus Mine)

Andate avanti sino ad arrivare all'ingresso della base e tenetevi sulla destra costeggiando le rocce e troverete una nuova arma, la Balestra Wookie, lasciata da un nostro collega meno fortunato di noi; ora andate sul lato opposto e entrate all'interno della torre attivando l'unico interruttore centrale; riuscite e servitevi delle tubature per penetrare all'interno della base: non indugiate perché al vostro passaggio i tubi esploderanno; una volta superate le tubature salendo le scalette d'accesso state pronti a ricevere il nutrito comitato d'accoglienza imperiale e una volta dentro occhio all'ufficiale che richiamato dagli spari cercherà di divertirsi con voi dal piano superiore; uccidetelo e recuperate la chiave d'accesso per aprire la porta centrale; attenzione perché il fatto che abbiate la possibilità ora di ricaricare armi e scudo protettivo significa solo che nella prossima sala avrete a che fare con una decina di uomini tra truppe imperiali e ufficiali; una volta compiuto il vostro dovere entrate nella sala e proseguite sulla sinistra (ricaricate le armi se necessario prima di procedere) aprendo l'altra porta che vi darà l'accesso ad un elevatore; una volta sull'ascensore state pronti a saltare verso la prima porticina disponibile che vi condurrà ad un area segreta da dove potrete prendere alcune granate ed eliminare da una posizione di vantaggio un buon numero di nemici che vi attendono al piano inferiore (immagine 8); ora tornate sull'ascensore e continuate la discesa sino al piano inferiore: attenzione perché nel piazzale dove entrerete, nonostante l'azione di sorpresa dall'area segreta troverete comunque un discreto di nemici a darvi battaglia; liberatevi di loro e proseguite verso l'altra porta. Qui fate attenzione perché al vostro arrivo l'elevatore salirà verso l'alto per ridiscendere con 4 troopers imperiali; fateli fuori e salite al piano superiore; una volta su andate alla vostra destra e giunti nella sala controllo, dopo aver preso le ricariche per il visore notturno alla vostra destra; dando uno sguardo verso la porta dal quale siete arrivati vedrete che subito al lato di questa, e così pure dalla parte opposta, ci sono 2 muri in apparenza: sono in realtà pareti mobili dalle quali sbucheranno fuori truppe imperiali pronte a tendervi un imboscata non appena vi recherete verso la porta in fondo alla sala (immagine 9); utilizzate i detonatori termici piazzandoli sulle travi laterali delle pareti semoventi e dirigetevi sul fondo della stanza e, sempre con i detonatori selezionati come arma, utilizzate il fuoco secondario per farli esplodere contemporaneamente non appena saranno usciti fuori; ora potrete raccogliere diversi items utili e una balestra wookie all'interno delle pareti dove erano nascoste le guardie; ora prendete la porta che da sul piazzale sottostante e utilizzando il camminatoio esterno dirigetevi dalla parte opposta: qui al primo corridoio a sinistra troverete alcune guardie e un altra arriverà dal corridoio dove vi trovate attirata dagli spari; proseguite sino alla fine del corridoio dove vi trovate ed entrate nella sala comando armati di granate pronti a riparare indietro visto che troverete diversi nemici tra ufficiali (in possesso delle chiavi d'accesso essenziali per proseguire) e troopers; liberata l'area entrate e potrete prendere ricariche d'energia e trovare una stazione per la ricarica degli scudi; ora dirigetevi verso una delle 2 porte in fondo alla stanza che danno sul Canyon dal quale siete arrivati; mettetevi davanti ai due spuntoni con le luci bianche alle estremità e attendete che ai vostri piedi esca un ponte sulla quale dovrete scendere prima che si retragga; una volta su di esso (immagine 10) abbassatevi e andate verso la parete, dove poi potrete accedere ad un tunnel sotterraneo; procedete velocemente sino alla fine del tunnel e fate fuoco sui generatori posti ai lati della stanza: questi disattiveranno la sequenza che vi consentirà poi di entrare nelle stanza dove i vagoni vengono ricaricati; salite sulla piattaforma centrale smovente e una volta nell'area di ricarica salite su una delle travi laterali per poi poter saltare su uno dei prossimi vagoni che entreranno nell'area; una volta saliti su uno di questi saltate quando alla vostra sinistra troverete un corridoio scuro in profondità e con dei cristalli verdi all'entrata (immagine 11); qui la situazione si complica e innanzitutto dovrete indossare il visore notturno: il problema principale saranno dei piccoli mostricciattoli molto veloci che vi staranno incollati come francobolli; non state a perdere tempo a cercare di eliminarli ma cercate piuttosto di esser più veloci di loro; all'inizio, al bivio prendete la strada verso destra e arrivati alle scale andate sempre a sinistra sino ad arrivare ad una macchina per gli scavi sotterranei; azionatela dall'interruttore rosso posto in basso al centro e entrate nell'area che la macchina vi aprirà; qui, togliete il visore notturno, e utilizzate la prima apertura per eliminare un po' di nemici al piano inferiore, utilizzando poi la seconda apertura (quella con la grata che potrete distruggere) per scendere nella stanza utilizzando come sponda uno dei vagoni mobili; ora, scendete sul camminatoio laterale e prima di dirigervi verso l'elevatore andate lungo tutto il perimetro laterale, compresa la sala controllo, per rifornirvi di armi e energia; scendete con l'elevatore e dirigetevi verso la parte opposta; entrate nell'unica porta disponibile e preparatevi ad affrontare 6 nemici tra troopers e ufficiali; salite ora sulla pressa e perlustrate il corridoio per ricaricare gli scudi alla stazione verde e recuperare le armi dei nemici uccisi; dirigetevi ora verso la porta e pronti ad affrontare una decina di nemici, di cui uno vicino alla porta dove vi trovate (gli altri potrete farli fuori lanciando un buon numero di granate); ora scendete e recuperate armi e chiavi d'accesso dagli ufficiali e attivate il pannello comandi sulla destra; ora dopo la sequenza filmata andate dalla parte opposta verso la porta a sinistra e dovrete tornare sui vostri passi sino alla sala dove prima i trooper imperiali vi avevano teso un imboscata (quelli che vi abbiamo consigliato di eliminare con le cariche esplosive piazzate sul muro...); lungo il percorso troverete diversi nemici e specialmente in questa sala ne troverete diversi compresi gli esserini terribili della galleria dei cristalli verdi; una volta eliminatili dirigetevi verso la porta in fondo alla stanza e dopo aver eliminato i mitragliatori laser e i 3 mostriciattoli salite sulla parte posteriore della navetta e azionate l'interruttore.


Missione 4 (Artus Detention Area) 

Appena arrivati, eliminate le 2 guardie, saltate sui sedili davanti della navetta e saltate sul lato sinistro e proseguite; ora, dopo l'esplosione salite sul piano superiore attraverso la trave caduta e dal pannello comandi sulla destra aprite la porta del piano inferiore; tornate giù ed entrate pronti ad affrontare 2 troopers imperiali, di cui uno dietro una paratoia; proseguite poi verso sinistra in maniera tale da attirare le guardie imperiali che sbucando alle vostre spalle vi daranno accesso alla sala interna. Entrate facendo attenzione alla guardia sul balcone alle vostre spalle (immagine 12); per ora non salite sull'ascensore ma perlustrate il piano inferiore, ricaricando scudi e armi e attivando l'interruttore in fondo, che sbloccherà la porta oltre la paratoia; recatevi verso quest'ultima e pronti ad eliminare un paio di guardie; ora proseguite verso sinistra ed entrate nella prima (nonché unica) porta dell'area: vi attenderanno 3 troopers; eliminatele e salite le scale dove, oltre a degli utilissimi pack aggiuntivi, oltre il portellone vi attenderà un nutrito gruppetto di nemici; vi trovate al secondo livello dell'are di detenzione; costeggiate il camminatoio sino al prossimo ingresso; eliminate le guardie e salite le scale e ripetete esattamente quanto fatto prima; tutto questo fino ad arrivare all'ultimo piano (quello dove troverete l'unita C-1 davanti al portellone; fate attenzione perché troverete 2 droidi a sbarrarvi la strada; ora proseguite verso l'unica uscita e salite le scale; ora fate attenzione ai 2 ufficiali e dopo averli eliminati fate scorta di tutti gli oggetti presenti e attivate tutti gli interruttori; ora, una volta liberati tutti i prigionieri, scendete le scale dal quale siete arrivati e prendete la prima porta a destra, facendo attenzione perché dietro l'angolo troverete sul soffitto un mitragliatore laser; distruggetelo ed entrate nella porta davanti a voi dove potrete ricaricare armi e scudi; tornate dietro e attraversate il piccolo camminatoio oltre la vetrata alla fine del quale incontrerete uno dei prigionieri fuggiti; seguitelo e date una mano a combattere i troopers imperiali; ora dirigetevi verso la l'ascensore vicino alla porta da dove siete arrivati e salite al livello superiore: qui prendete la prima porta a destra eliminando le 3 guardie e proseguendo sino alla porta in fondo al corridoio; arriverete così su un ponte dove alla vostra destra noterete una grata barcollante (immagine 13): fate fuoco su di essa e proseguite sino ad arrivare ad un tubo dal quale sale dell'aria spinta da un ventolone posto in basso alla tubatura; sfruttando l'aria come paracadute vi dovrete gettare al suo interno e arriverete nell'area posta nella parte sottostante alla zona di detenzione (perlustrate intorno e accederete in un area segreta); entrate ora nell'unico accesso disponibile e preparatevi a compiere il tragitto con tanto di visore notturno e inseguimento delle simpatiche sanguisughe già incontrate nella caverna dei cristalli verdi; il consiglio che vi diamo é di correre velocemente sempre verso sinistra, arrivando ad un primo punto dove trovate un corpo di un alleato morto e continuate a proseguire verso sinistra sino ad arrivare (sempre alla vostra sinistra tanto per non essere ripetitivi...) alla zona di comando. Eliminati 3 dei "simpatici" mostriciattoli proseguite il vostro cammino facendo attenzione alla guardia armata oltre la feritoia, ed entrate nella porta alla vostra sinistra; eliminate le 2 guardie e attivate l'interruttore; ora andate verso la porta accanto alla feritoia (attenzione ai 4 troopers e all'ufficiale); qui fate rifornimento e prima di entrare nella prima porta in basso a sinistra, vi consiglierei di preparare il percorso che poi dovrete seguire con l'ostaggio: andate perciò avanti verso la stazione di ricarica scudi e eliminate tutte le guardie oltre la porta che da sulle scale; ora tornate verso la porta di cui parlavamo prima e prendete in ostaggio il comandante e conducetelo sino al primo interruttore che sbloccherà la porta (immagine 14) dalla quale usciranno un troopers e 4 sanguisughe (che si chiamano Crabs per la precisione...): eliminatele prima che uccidano il vostro ostaggio o fallirete la missione visto che é l'unico che può sbloccare la via d'accesso per i nostri fuggiaschi; conducetelo all'interno della sala e non appena avrà azionato l'interruttore che sblocca la porta successiva ammazzatelo ed eliminate le 3 guardie che sbucheranno fuori. Proseguite e eliminate le guardie nel piano inferiore, prendete l'elevatore e dirigetevi oltre la prossima porta dove vi attenderanno alti 4 troopers; ora proseguite dritti sul lato sinistro ed entrate nel varco oltre la grata (i nostri fuggiaschi sono già andati avanti e proseguendo verso destra arriverete a fine livello.

Missione 5 (Artus Topside)

Dirigetevi subito verso il posto di guardia alla vostra sinistra e, dopo aver eliminato il trooper e l'ufficiale (dal quale prenderete una chiave d'accesso) azionate l'interruttore dell'elevatore posto alla sinistra della porta fuori del posto di guardia; saliteci in tutta fretta (siete braccati se non lo avete notato...) e una volta al livello superiore fate il giro verso sinistra della parte superiore del posto di guardia e salite sul cannone difensivo dal quale potrete far fuoco sull' AT-ST imperiale che vi braccava (immagine 15) per poi dirigere il vostro mirino sulla schiera di troopers che stanno attaccando i vostri compagni di viaggio; eliminato anche il secondo AT-ST entrate nella parte superiore della torre di guardia ed eliminato l'ufficiale attivate l'interruttore che porterà su l'elevatore con il quale potrete ridiscendere; attenzione perché alla vostra uscita, sulla destra vi attendono 2 troopers; scendete e proseguite eliminando i nemici sino ad arrivare all'area dalla quale uscirà il terzo AT-ST ed entrate in tutta fretta nella porta sulla destra; salite sull'elevatore e procedete lungo la zona esterna fino al secondo cannone con il quale potrete fare fuori il terzo AT-ST e le difese anti-aeree; proseguite sino ad arrivare alla porta d'ingresso dell'area successiva dove vi attendono 3 troopers, 2 davanti a voi e 1 sulla destra dell'ingresso; proseguite e fate attenzione oltre al trooper anche alla mitragliatrice laser sul soffitto; ora accederete all'hangar principale: sfruttate la posizione di vantaggio per eliminare un po' di nemici (immagine 16) e proseguite oltre la prossima porta; facendo attenzione al fascio laser (potrete eliminare il disturbo con una granata che farà esplodere il sensore) e proseguite oltrepassando l'ascensore e entrando nell'altra porta dove potrete ricaricare gli scudi; ora tornate all'elevatore e scendete giù e dopo aver preso la chiave dal corpo dell'ufficiale entrate nell'unica porta e pronti a far fuoco su alcuni troopers più un ufficiale che vi darà un altra chiave; entrate nella porta successiva e dopo aver eliminato l'ufficiale attivate l'interruttore centrale; tornate ora indietro e salite al piano superiore entrando nell'ultima porta del perimetro superiore dell'hangar (fate attenzione ai 3 troopers e al mitragliatore laser sul soffitto) e procedete sino a che non partiranno i filmati di fine missione...é arrivato il momento di imparare le maniere forti!!!

Missione 6 (Massassi Temple - Jedi Training Academy - Yavin 4 Moon)

Per andare a parlare con Luke dirigetevi verso gli ascensori posti dalla parte opposta dell'area, davanti a voi e salite sino all'ultimo piano; dopo aver parlato con Luke tornate 2 piani sotto e andate verso la porta sulla destra che vi condurrà nel giardino del tempio; procedete verso l'ingresso posto davanti a voi sulla sinistra e una volta entrati nella nuova ala del giardino andate sempre avanti, salite le scale e entrate, utilizzando il visore notturno nell'apertura sul muro. Giunti nella nuova area (immagine 17) dirigetevi verso la porta alla vostra sinistra per iniziare a familiarizzare con i poteri della forza: nella sala delle tessere il concetto da seguire é che i simboli per terra che differiscono a quello corrispondente sulla parete dovranno sempre essere avvicinati; nella stanza successiva, dopo aver preso il potere di attirare gli oggetti dovrete puntare il mirino sulle scale che all'inizio si trovano all'interno del muro per azionarle e poter così salire al piano superiore; alla vostra sinistra, dopo la prima parte di scale potrete trovare il potere di rallentare la vita intorno a voi, potere che potrete esercitare ; proseguendo dritti avanti a voi e dopo esservi calati nella crepa arriverete in una sala in cui dovrete salire sulla pietra posta sull'angolo alla vostra destra: entrate ora nella sala con al centro la grossa pietra e prima di salirci sopra rallentate il mondo attorno a voi; questo vi consentirà di superare le porte temporizzate che vi separano dal potere della forza del super salto; ora, una volta tornati nell'area centrale recatevi dalla parte opposta e sfruttando il super salto salite sulle rovine sulla parete sinistra ed entrate nella porta centrale; arrivati nella stanza del cancello (immagine 18), utilizzate il potere di attirare gli oggetti da lontano per mettere in funzione le bocche laterali dalle quali uscirà l'acqua che metterà in funzione il meccanismo del cancello, (solo se state però davanti alla porta d'ingresso) e utilizzando il potere di rallentamento del mondo circostante supererete la sala; prima di arrivare alla porta successiva noterete una crepa sul muro alla vostra destra: utilizzando la forza lo distruggerete e accederete alla nuova prova; per arrivare alla porta su in cima dovrete innanzitutto abbassare i simboli con il potere della forza per poi sfruttarli per accedere ai piani superiori (immagine 19); poi nella sala del corridoio lungo andate dietro la pietra semovente e usando i poteri della forza dovrete, sfruttando un ponte mobile che si azionerà al vostro passaggio sulla pietra, arrivare dall'altra parte dell'area oltre lo specchio d'acqua. Giunti nell'area del torrione centrale con la gabbia (nel quale é custodita la mitica spada Jedi) dovrete con l'impiego della Forza portare a livello la gabbia, spingendo i perni del torrione all'interno dello stesso e poi dirigervi sulla pietra semovente dentro l'apertura posta di fronte al torrione; una volta saliti questa discenderà facendo salire la gabbia, ma appena lascerete la pietra la gabbia riscenderà velocemente: dovrete perciò prima che la pietra finisca la sua corsa con voi sopra utilizzare il rallentamento del mondo circostante e poi giunti in prossimità della spada utilizzare sempre la Forza per attirarla verso di noi. Ora con l'aiuto dell'attacco secondario della spada che prevede il lancio, utilizziamola per tagliare i tiranti che tengono sospesi i 2 prisma ai lati della porta sul lato opposto rispetto a quella dalla quale siamo arrivati; sempre con la spada distruggeremo il congegno che blocca la porta successiva e anche questa missione sarà terminata.

Missione 7 (Nar Shaddaa - The Smuggler's Moon - Streets)

Appena arrivati sul luogo della missione dirigetevi subito al bar (la porta é sul lato sinistro dell'area); una volta dentro parlate con il barista e tenetevi pronti ad affrontare i presenti; liberatevi di loro e salite al piano superiore dove arriverete vicino ai tavoli (immagine 20) ad una sala dove troverete l'interrutore che sblocca il meccanismo che ha attivato il barista. Tornate al bancone e dopo aver attivato l'interruttore salite al piano superiore dove potrete uscire dal bar; facendo attenzione alle guardie, dei veri e propri cecchini, disseminate lungo i camminatoi ma che potrete fare fuori con il Fucile Disintegratore Tenloss (utilizzando il fuoco secondario lo potrete utilizzare come fucile di precisione...una vera manna!!!); dirigetevi verso le altre aree costeggiando il lato sinistro della città sino ad arrivare all'interruzione del cornicione: saltate ora sul balcone davanti a voi e perlustrate l'intero edificio; quando arrivate alla sala con la vetrata (immagine 21) dopo averla distrutta saltate oltre le casse e troverete diversi oggetti utili. Ora tornate sul balcone e dopo aver preso la mira saltate sul tetto della vetrata della torre centrale (immagine 22); una volta all'interno azionate l'interruttore e usciti dalla porta d'ingresso proseguite verso destra oltre il ponte; ed entrate nella saletta alla vostra sinistra: ora posizionate con la Forza uno dei box rossi sulla piattaforma vicino all'ingresso e farete scendere un elevatore sul quale dovrete ora salire per poi utilizzare nuovamente la Forza sul box rosso affinché l'elevatore vi porti al livello superiore; proseguite ora continuando a salire verso la parte alta degli edifici sino ad arrivare in cima per andare verso la navicella che trasportava le 2 guardie: utilizzate quest'ultima (immagine 23) per saltare e arrivare ad attivare l'interruttore che vedete nell'immagine; questo vi consentirà di salire sul tunnel superiore; fate attenzione prima di attraversarlo del tutto di fare fuoco sulla mina posta in fondo a sinistra; dopo l'esplosione proseguite sul bordo della struttura e appena dentro la prima area fate fuoco sul cilindro vicino al muro: attraversate ora l'apertura e una volta dentro fate fuoco sulle tubature dalla quale escono le scariche elettriche; ora potrete attraversare l''acqua senza problemi; attivate il ponte con la Forza e saltate sopra la stanza nel quale avete distrutto le tubature: l'interruttore dove si sta ricaricando l'unità C1 attiverà il primo dei 2 bracci meccanici che dovrete utilizzare per arrivare alla navicella di trasporto rifiuti per terminare la missione (qui vicino tra l'altro potrete trovare un area segreta andando sopra il tunnel vetrato e saltando sul cornicione a destra); una volta sulla navicella in prossimità delle prime 2 fermate utilizzate la Forza per attivare gli interruttori che faranno proseguire la strada al mezzo su cui vi trovate sino a fine livello.

Missione 8 (Nar Shaddaa - Reelo's Hideout)

All'inizio della missione, quando ancora vi trovate sulla navicella dei rifiuti, prima che questa vi lasci cadere nel vuoto, saltate su uno degli appigli laterali e saltate poi al livello superiore e accederete ad un'area segreta dove potrete ricaricare armi e scudi. Ora scendete dalla parte opposta proseguite sino alla stanza della demolizione e andate subito verso destra dove, entrati nella prima porta e sparando sul box giallo a sinistra troverete un'altra area segreta (immagine 24); alla vostra destra noterete delle casse: fate fuoco sull'ultima in basso (attaccata al muro) e entrate nel varco, rivolgete la faccia al muro dopo alcuni passi e azionate il tasto per interagire con gli oggetti ed entrerete in un'altra area segreta; proseguite sino alla prossima stanza e dopo essere saltati oltre le casse azionate l'interruttore che sbloccherà la vetrata; proseguite a destra e con la Forza, tirate verso di voi la cassa oltre il quale c'é un cunicolo; tenetelo a mente perché fra poco dovrete entrarci.
Tornate ora nell'area centrale e salite attraverso il condotto al di sotto del quale non c'é il carrello dei rifiuti (immagine 25) e utilizzando la Forza, all'alzarsi della pressa dirigetevi verso la porta in basso davanti a voi e riuscirete a proseguire il vostro cammino prestando un po' d'attenzione a non cadere di sotto nella prossima stanza, dove dovrete cercare di arrivare dall'altra parte della stanza dove vedete l'apertura illuminata; una volta arrivati salite sino in cima e proseguite sino ad arrivare ad un carrello trasportatore che dovrete tirare verso di voi con l'impiego della Forza; ora tornate indietro sino al cunicolo di cui vi ho parlato poco fa ed entrateci sino ad arrivare all'altro carrello che potrete ora spingere con la Forza: ora troverete un apertura sulla destra dove, cercando di non urtare il nastro trasportatore dovrete far fuoco sulla vetrata a destra (eliminando anche la guardia) e attivare da lontano l'interruttore con la Forza; ora alla vostra destra avrete via libera e procedete sino ad arrivare alla grata sul muro nei pressi della balconata che vedete nell'immagine (immagine 27) e distruggetela: entrate nel condotto e attraverso le sbarre davanti a voi fate fuoco sul box giallo in basso; ora andate sulla balconata e scendete facendo attenzione perché pullula di nemici (uno dei quali vi prenderà alle spalle) e dopo aver distrutto il blocco della porta entrate nel varco che vi siete aperti poc'anzi e alla prossima porta, a destra rompete il blocco che ostruisce la porta affianco a quella da dove avete cominciato la vostra missione; scendete verso il basso ed avviatevi verso le prigioni; una volta che avrete parlato con Lando tornate verso la grata che avete distrutto nei pressi della balconata e proseguite sino ad arrivare alla parte superiore dell'area centrale (immagine 26); ora recatevi in fondo al livello ed entrate nella sala controllo e dopo esservi sbarazzati dei nemici procedete all'identificazione nell'angolo alla vostra destra; proseguite oltre la porta che vi si aprirà e quando arriverete all'ascensore che vi porterà in basso, dovrete distruggere le sbarre con la spada laser; proseguite poi sino alla fine del corridoio (immagine 28) facendo attenzione alle feritoie laterali che sono piene zeppe di nemici (facendo il giro dell'ala arriverete ad una stazione di ricarica armi); ora proseguite sino ad arrivare alla sala dove troverete Reelo Baruk ad attendervi; una volta che vi libererete degli scagnozzi, salite sulla sala comandi e liberate Lando dalle prigioni attivando l'interruttore principale; tornate ora nel centro dell'arena e scendete con l'elevatore al piano inferiore e andate incontro a Lando e preparatevi per la prossima missione.

Missione 9 (Nar Shaddaa – Starport)

Una volta lasciato Lando alla sala comandi del porto spaziale proseguite verso la porta alla vostra sinistra (quella con il blocco) e andate ancora a sinistra oltre la prossima porta; sempre alla vostra sinistra procedete all'interno della sala buia andando verso destra e saltando sopra il primo pilastro sino ad arrivare all'uscita; una volta all'esterno proseguite sino ad arrivare di fronte alle torrette da disattivare (immagine 30 e 31) e una volta distrutte saltate dentro la sala di controllo attraverso l'apertura dove erano montate; ora proseguendo verso sinistra arriverete alla sala comandi che sbloccherà la porta d'accesso all' hangar (immagine 29); dopo il conflitto a fuoco con i nemici e dopo essere saliti sull'astronave, scendete dopo che Lando vi avrà impartito nuovi ordini e andate alla vostra destra verso il box rosso vicino al muro e spostatelo verso di voi; distruggete la grata e arriverete ad una sala comandi; sbloccate prima gli interruttori centrali e poi quello generale sorvegliato dalla guardia; ora tornate all'hangar e fate esattamente lo stesso dal lato opposto dove trovate i box gialli ammassati vicino al muro; ora dirigetevi verso il container del carburante (immagine 32) e inserite i simboli che potrete leggere nei piloni dai quali nell' hangar partono le pompe collegate all'astronave: servono per rifornire di carburante l'astronave. Una volta fatto anche questo tornate sull'astronave e quando Lando vi chiederà di dargli una mano ad eliminare le forze ostili non dovrete far altro che attivare l'interruttore alla vostra sinistra e prendere bene la mira.

Missione 10 (Bespin - Cloud City – Underside)

Iniziate la missione all'esterno della base spaziale e per entrare dovrete distruggere una delle grate laterali, attendere spostati lateralmente l'arrivo dell'elevatore e salirvi non appena questo arriva; una volta al livello superiore troverete un'area segreta utilizzando l'elevatore come trampolino per salire sul bordo superiore e raccogliere gli oggetti dell'area; ora recatevi al pannello comandi della sala centrale (|link||immagine 33|) e attivate l'interruttore della porta oltre il quale vedete le fiammate: oltrepassate l'area velocemente per evitare di friggervi (prima potrete sulla destra della stanza prendere un elevatore che vi porterà in un piccolo hangar dove troverete assieme ad 4 nemici anche diversi items molto utili) e salite sull'elevatore sino ad arrivare alla zona rossa (immagine 34) e per salire in cima basterà che aspettiate che il carrellino mobile che vedete scendere verticalmente dalla parte opposta alla quale vi trovate, arrivi a fine corsa attivando una piattaforma laser che potrete sfruttare per arrivare dalla parte opposta e utilizzare il carrellino come ascensore (vi servirà la Forza x aumentare la vostra velocità), ripetendo l'operazione anche ai piani superiori sino ad arrivare all'elevatore che vi porterà nella sala che vedete nell'immagine (immagine 35) per poi prendere il condotto alla vostra sinistra (ovviamente prima dovrete distruggere la grata); questo vi porterà in un'area che ricorda quella dove Luke Skywalker sfidò Lord Fenner; saltate ora di piattaforma in piattaforma sfruttando le correnti ascensionali sino ad arrivare all'ultimo livello dove dovrete posizionarvi sulla piattaforma opposta a quella con la porta: partirà una videata al termine della quale avrete il primo combattimento Jedi con la spada laser; sistemato il vostro avversario procedete sino ad arrivare in questa stanza (immagine 36) dove dovrete metter mano nuovamente al “fodero della spada” e sbarazzarvi del nemico. Procedete ora sino a liberare il droide di Lando e avrete terminato la missione.
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Missione 11 (Bespin - Cloud City – Streets)

Una volta giunti al piano superiore dirigetevi verso l'angolo sinistro del primo corridoio e entrando nella sala controllo attivate l'elevatore che permetterà al droide di proseguire il cammino sino ad arrivare alla stanza dove sono ricoverati i Caccia Tie Imperiali (immagine 37) nella quale se salverete il droide dall'attacco dei nemici, questo vi darà l'accesso ad un'area segreta in una porta sul lato sinistro della stanza. Proseguendo poi il cammino dall'elevatore, spostando la visuale verso sinistra dovreste vedere una piccola fessura nella parete, vicino alla sporgenza nei pressi della torretta; nonostante sembri vuota, saltateci e troverete un'area segreta; ora proseguite poi sino al prossimo duello con la spada laser (immagine 38) e dopo aver parlato con uno degli uomini di Lando, eliminate la resistenza nemica e procedete verso l'ingresso della nuova area in compagnia delle truppe di Lando (immagine 39); una volta lasciati i compagni di viaggio dirigetevi, costeggiando il cornicione dell'edificio verso la porta inquadrata nell'immagine (immagine 40) e una volta dentro andate prima di procedere davanti a voi, verso la porta alla vostra sinistra dove potrete ricaricare gli scudi; tornate sui vostri passi verso l'altra porta e proseguite sino alla porta bloccata dalla chiusura distruggibile solo con la spada laser; una volta liberati i prigionieri proseguite verso la porta di fronte all'ultima che avete aperto e seguite il cornicione sino ad arrivare all'elevatore che vi porterà verso il piano inferiore dove troverete dalla parte opposta un altro elevatore che vi darà accesso alla saletta comandi dalla quale potrete azionare l'interruttore del portellone principale (immagine 41); una volta giunti in prossimità dei 2 obelischi preparatevi ad affrontare 2 guerrieri armati di spada laser; proseguite poi sino ad arrivare al corridoio superiore che vedete nell'immagine 42 facendo molta attenzione perché al vostro passaggio si attiveranno i sensori laser: a quel punto rimanete immobili e fatevi strada sparando sui sensori laterali; oltrepassate il passaggio e saltate giù dal cornicione nell'area dove vedete 2 guardie a controllo di una entrata (scegliete come punto d'arrivo li dove vedete una piccola pozza d'acqua; proseguite oltre attraverso una balconata nella quale sarete oggetto del fuoco nemico dei cecchini e passando per la stanza dove troverete ad attendervi 4 troopers imperiali e oltrepassatela prendendo poi l'elevatore: attenzione perché al piano superiore troverete ad attendervi un nutrito “comitato d'accoglienza”; dirigetevi poi verso la porta davanti a voi dove affronterete un duello con la spada e potrete recuperare da un ufficiale una chiave d'accesso che aprirà la porta di fine livello: prima di terminare il livello potrete trovare in corrispondenza della porta finale una sporgenza visibile dal cornicione e guardano verso il basso: si tratta dell'area segreta finale del livello.
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Missione 12 (Bespin - Cloud City – Platform)

Qui inizierete subito con un duello con la spada sin dall'ingresso alla nuova area; una volta oltre la porta entrate nella stanza a sinistra e sul muro troverete qualche oggettino utile. Tornate nel corridoio e nell'area centrale prendete la porta a sinistra nella rotonda e dopo aver affrontato i 3 droidi volanti proseguite sino al bivio (immagine 43) ed entrate nella porta di fronte a voi dove, oltre a poter accedere ad un'area segreta situata alla sinistra di D3-BO e C1-P8, nella porta al piano rialzato potrete recuperare dall'ufficiale di guardia la chiave necessaria x aprire la porta della sala comandi del piano superiore (immagine 44): per raggiungerla tornate alla rotonda della prima area, e prendete l'elevatore; una volta davanti alla porta fate attenzione che non appena la aprirete vi salterà addosso un nemico armato di spada laser; sbarazzatevi di lui ed eliminate le altre guardie: ora potrete aprire la porta che vi darà accesso alla zona di volo (l'interruttore stesso vi mostrerà di quale porta si tratta); tornando indietro fate attenzione perché sia all'uscita della sala controllo che alla rotonda all'ingresso del livello troverete un nutrito manipolo di troopers imperiali ad attendervi; ricordatevi però una volta eliminato l'ufficiale presente nella rotonda di utilizzare la sua chiave d'accesso per entrare nelle 2 prime porte sulla destra del corridoio iniziale (qui troverete un caricatore d'energia e di armi oltre ad un nemico pronto a farvi a fettine a colpi di spada); giunti nell'area di volo affronterete Tavion e potrete riposarvi prima della prossima missione.

Missione 13 (The Cairn Installation - Docking Platform)

Dopo l'incontro con Luke e il combattimento contro i nemici con la spada laser dirigetevi, dalla stanzetta laterale (quella di destra) verso il corridoio dell'immagine 45 fino ad arrivare alla sala comandi dove, oltre a ricaricare gli scudi, dovrete attivare i 2 interruttori laterali blu che attivano gli elevatori dell'area che vedete dalla vetrata principale; ora tornate nell'hangar dove avete combattuto al fianco di Luke e prendete la porta della stanzetta opposta di quella presa in precedenza e arriverete nell' area in questione che come avrete notato pullula di troopers imperiali (immagine 46); dopo aver eliminato le forze ostili prendete uno degli elevatori laterali e salite al livello superiore; una volta eliminata la resistenza attivate dal 1° pannello comandi (guardando la vetrata, rimane alla vostra sinistra) il portellone di destra e apritelo con l'altro interruttore; prendete l'elevatore più vicino al portellone appena aperto (prima però saltate fino al secondo dei pilastri che vedete nell'immagine 47, indossando il visore notturno alla vostra destra noterete una grata che cela un'area segreta) e entrate nell'hangar dove, dopo aver eliminato le guardie dovrete saltare sulla nave imperiale, saltare sulla piattaforma presidiata dai 2 troopers e dopo aver distrutto la grata centrale posta al di sopra della piattaforma, saltate ed entrate nel corridoio che vi siete aperti; ora proseguite agli incroci sempre tenendo la sinistra e scendendo verso i piani inferiori ogni volta che ne avrete la possibilità sino ad arrivare alla sala controllo dell'immagine 48 dove, da ciascuna delle due sale comandi dovrete attivare gli interruttori che aprono la porta centrale dell'area e disattivano le torrette mitragliatrici dell'area adiacente oltre la porta centrale (questo ovviamente dopo aver eliminato i nemici; una volta attraversata la porta centrale dirigetevi all'interno dell'elevatore bloccato e con la visuale rivolta verso la porta guardando poco sopra di voi scorgerete una grata: distruggetela ed entrate nel cunicolo; da qui, dopo aver distrutto l'altra grata dovrete saltare sulla parte superiore dell'elevatore mentre é in fase di risalita e, con la visuale puntata a nord-est, appena 2 piani sopra quello dal quale siete saltati troverete un pertugio in cui saltare; da qui accederete ad un altro elevatore e sempre saltando sulla parte superiore, nella fase di discesa troverete un apertura: da qui dovrete saltare verso la porta dalla parte opposta (si tratta di un altro elevatore fermo); una volta eseguito il salto arriverete all'ultimo elevatore, con il tetto scoperchiato e che vi condurrà sino alla fine del livello.

Missione 14 (The Cairn Installation - Assembly Area)

Entrerete subito nel vivo dell'azione perché vi attendono all'uscita del piano un buon numero di nemici; per aprire la porta successiva utilizzate il potere della Forza controllando mentalmente l'ufficiale al pannello comandi (quello che vedete attraverso la vetrata) e proseguite; una volta davanti alle vetrate prendete l'elevatore alla vostra destra e arrivati alla sala controllo attivate l'interruttore dal pannello comandi (immagine 49); ora tornate al piano inferiore e andate nella porta posta di fronte all'elevatore dal quale arrivate; una volta giunti nell'area centrale, utilizzate le infrastrutture per raggiungere in cima un cornicione dove proseguirete il vostro cammino rompendo la grata utilizzando il relativo corridoio; qui fate fuoco sui generatori d'energia tenendovi a debita distanza e attendete che ci sia l'esplosione che sbloccherà le porte prima inaccessibili e che il portellone centrale dell'area vada in frantumi; scendete nuovamente giù e dirigetevi verso l'area distrutta pronti ad affrontare un buon numero di nemici tra ufficiali, troopers e forze d'assalto; proseguite sino ad arrivare alla sala elettrificata (immagine 50): qui dovrete saltare sopra gli oggetti presenti per arrivare sino ad arrivare dalla parte opposta dove nell'angolo destro in basso troverete un interruttore che farà scendere l'elevatore che vi porterà al livello superiore dell'area; una volta sopra potrete disattivare dalla sala di controllo l'elettricità della stanza; scendete ora al livello inferiore e dirigetevi verso il portellone alla sinistra della porta dalla quale siete arrivati (fate attenzione perché vi attendono alcuni troopers ben armati). Ora proseguite senza problemi sino ad arrivare allo scontro con i 2 nemici armati di spada laser (immagine 51): qui fate attenzione perché nella stanza immediatamente successiva ve la dovrete vedere con 2 droidi meccanici particolarmente ostici; cercate di evitarli e dopo aver preso alla vostra sinistra da uno dei box una nuova arma da utilizzare (il Demp) proprio contro questo tipo di nemici eliminateli: inoltre c'é un'area segreta sotto la passerella che conduce al portello dell'uscita - distruggi la griglia per trovarla; ora dirigetevi subito verso la porta alla vostra destra facendo attenzione al nemico armato di spada laser che cercherà di impedirvelo; una volta che ve ne sarete sbarazzati prendete l'elevatore pronti ad affrontare diversi nemici e una torretta mitragliatrice, prima di poter finalmente giungere all'interruttore principale che azionerà la struttura centrale della stanza elettrificata (immagine 52); ora tornate indietro cercando di raggiungere l'area dove avete azionato il marchingegno e sbarazzatevi degli AT-ST con la nuova arma trovata poc'anzi (il Demp). Una volta fatto questo entrate nella porta alla sinistra della struttura centrale dove sono alloggiati gli altri AT-ST (immagine 53) e dopo aver eliminato le guardie, sotto le scale troverete un'area (la sala é speculare perciò se da una parte potrete ricaricare gli scudi dall'altra ricaricherete le armi) sotterranea dalla quale potrete continuare a scendere dall'apertura centrale terminando così la missione.

Missione 15 (The Cairn – Reactor)

Sin dall'inizio dovrete ricorrere ai poteri della Forza per aumentare la velocità e passare indenni attraverso i campi magnetici; quando arriverete davanti ai 3 sensori posti in sequenza fate fuoco sulle sfere di color porpora sulla sinistra e arrivati nel 2° vano vi aprirete un varco nel muro (immagine 54); ora sempre aumentando la vostra velocità con la Forza dirigetevi a destra e utilizzate il primo corridoio a destra per ricaricare l'energia mentale per riattivare i poteri della Forza, continuate sino ad arrivare in fondo al corridoio e prendendo poi i corridoi a destra sino ad arrivare alla sala del reattore centrale (immagine 55) dove potrete disattivare l'energia; ora tornate indietro sino al varco che vi eravate aperti nel muro e una volta davanti a questo, alzate lo sguardo verso l'alto e noterete un passaggio; utilizzate le tubature per risalirlo e avrete accesso ad una nuova area. Qui vedrete diverse piattaforme disposte su vari livelli; utilizzatele per arrivare sino all'ingresso successivo posto in cima alla stanza; una volta davanti alla porta fate attenzione perché vi attende un buon numero di nemici; una volta giunti al generatore principale attraversate l'area sino a giungere dalla parte opposta (dovrete camminare alternativamente sui camminatoi laterali delle sezioni, cominciando dal lato destro; arriverete così nella sala principale (immagine 56); da qui, dopo aver eliminato i cecchini posti dietro le feritoie cercate di arrivare fin sotto il posto di guardia alla vostra sinistra: saltando sulle tubature troverete un apertura che vi porterà all'interno delle postazioni dei cecchini; utilizzate poi la porta centrale interna per proseguire il cammino; qui dovrete saltare sulla parte non elettrificata del reattore e cercare di arrivare indenni dall'altra parte dell'area; non sarà facile perché arrivati a metà del vostro cammino dovrete affrontare un nemico con la spada laser e poi, subito dopo averlo eliminato vi consiglio di utilizzare il fucile di precisione per distruggere la mitragliatrici poste ai lati della rampa davanti a voi; come se non bastasse infatti arrivati al penultimo salto sul reattore sbucheranno dalla porta davanti un gruppetto di troopers imperiali pronti a farvi la festa. Dopo una stanza intermedia avrete un nuovo incontro con uno dei druidi meccanici del tipo che avete già incontrato in precedenza (immagine 57); cercate di rimanere sempre lungo le pareti lontane rispetto a lui ed eliminate le truppe sulle piattaforme; poi dirigetevi a destra e utilizzate l'ascensore per scendere al livello inferiore; qui inizia il difficile, infatti dopo aver preso la chiave d'accesso dall'ufficiale, dovrete salire sul transporter e prima che i 2 troopers vi disintegrino a suon di missili dovrete cercare di eliminarli con il fucile di precisione (uno si apposterà nella porta in fondo davanti a voi, e l'altro sarà già in posizione sulla balaustra posta in alto alla vostra sinistra; questo vi servirà non ad impedire che distruggano il vostro mezzo di trasporto (é praticamente impossibile) ma solo a ritardarne la distruzione per darvi la possibilità di saltare su una delle stazioni laterali per poi raggiungere la porta in fondo sfruttando le piattaforme; qui si trova l'area segreta di questo livello: seguite il percorso intorno all' angolo fino a trovare una griglia oltre il quale si trova l'area.
Una volta giunti alla balaustra dove era appostato il 2° trooper (immagine 58), prima di aprire la porta fate il giro della struttura e troverete ricariche per armi, scudi ed energia. Una volta all'interno dovrete scendere verso la parte bassa dell'area per recuperare da un ufficiale la chiave d'accesso che vi consentirà di sbloccare la porta posta nella parte alta dell'area; una volta che la avrete raggiunta fate attenzione perché oltre questa vi attendono 4 troopers ben armati: una volta che li avrete eliminati potrete procedere senza problemi sino al termine della missione.
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Missione 16 (The Cairn - Docking Bay)

Il primo posto dove dovrete andare é nel corridoio a sinistra nel quale si accede dalla prima porta a sinistra nella stanza dove arrivate (|link||immagine 59|): qui troverete una serie di stanze dove potrete fare incetta di armi ed energia; ora prendete invece la porta a destra dell'area dell'|link||immagine 59|; qui dopo aver affrontato un cyborg armato di spada laser e particolarmente abile (ma ora anche i vostri poteri Jedi cominciano a non essere da sottovalutare) proseguite sino ad arrivare alla sala dove potrete recuperare una chiave d'accesso da un ufficiale; una volta che ne sarete entrati in possesso tornate nella sala dell'|link||immagine 59| e potrete aprire la porta centrale bloccata dall'accesso di sicurezza. Una volta disattivato l'interruttore dal pannello comandi davanti alla vetrata dovrete iniziare una vera e propria missione stealth perché se vi farete notare l'ufficiale darà l'allarme e voi sarete immediatamente catturati; perciò non appena arrivate nell'area principale che pullula di nemici, costeggiando il lato destro troverete sul muro un apertura in basso, prendetela e riuscirete ad arrivare sino ai generatori (immagine 60): per arrivarci proseguite oltre tutte le altre grate intermedie (se dovete ricaricare gli scudi potrete entrare nel primo passaggio basso) fino ad arrivare in quest'area dove salirete al livello dell'immagine in questione grazie ad un elevatore; una volta davanti ai generatori x arrivare agli interruttori che li controllano andate verso sinistra facendo il giro intorno all'alloggiamento dell'elevatore e giratevi verso sinistra: ora saltate nell'apertura che vedete davanti a voi; qui potrete disattivare temporaneamente i generatori (occhio all'ufficiale di guardia sulla sponda opposta: eliminatelo senza far troppo rumore) dell'immagine 60, quindi utilizzate la velocità Jedi per attraversare l'area del loro alloggiamento proseguendo sempre dritti sino alle scalette pronti ad eliminare i 2 ufficiali nella maniera più silenziosa ed efficace: con la spada laser. Ora proseguendo preparatevi ad affrontare un gruppetto di soldati che arriveranno da un elevatore centrale (uno di questi é armato di lanciarazzi perciò fate attenzione); dopo averli eliminati prendete la chiave d'accesso dal box vicino all'elevatore centrale e andate verso la porta nell'angolo sinistro; una volta sbloccati gli interruttori intermedi giungerete al pannello comandi dell'immagine 61 con il quale potrete sbarazzarvi delle truppe nell'area inferiore; proseguite oltre e quando arriverete nell'area con la parte centrale ricoperta di pannelli elettrificati, utilizzate le tubature laterali in fondo al camminatoio per passare dalla parte opposta (prima però eliminate sia il trooper ma soprattutto l'ufficiale nell'angolo destro dalla parte opposta per evitare che dia l'allarme); una volta giunti dalla parte opposta proseguite fino ad arrivare nell'are dell'immagine 62: qui notate in alto un apertura che potrete raggiungere saltando sopra i riflettori e camminando sul cornicione (inoltre in quest'area é presente un'area segreta che é posta nell'angolo in alto a sinistra e per raggiungerla basterà saltare sul primo gradino sulla sinistra vicino alla porta d'uscita dalla stanza); oltre l'apertura superiore potrete spegnere la luce dell'area sottostante attivando l'interruttore sulla sinistra: una volta spenta la luce entrate nell'area senza far rumore (ricordatevi che per non far rumore vi conviene camminare abbassati) e costeggiate il lato sinistro della stanza, superate i 3 ufficiali a colloquio e aprite la porta e non appena aprirete quella successiva non fatevi sfuggire i 2 ufficiali perché andranno subito ad attivare l'allarme; una volta uccisi, andate dalla parte opposta dell'area e oltre la porta troverete un elevatore che vi porterà al termine del livello.

Missione 17 (Doomgiver - Communications Array)

L'inizio della missione non sarà certamente dei più facili visto che ve la dovrete vedere fin dall'inizio con un esercito di troopers imperiali; superati i troopers dovrete mettere mano alla vostra spada laser per l'ennesimo duello (immagine 63) dopo però esservi riforniti di tutto quanto necessario per proseguire dalle 2 stanze laterali; proseguite poi sino ad arrivare alla sala comandi dove troverete un ufficiale di guardia munito di chiave d'accesso; dirigetevi verso la prima porta a sinistra dell'area e una volta dentro troverete una grata sulla sinistra del soffitto; salite al livello superiore attraverso il passaggio e dirigetevi verso la parte sinistra del piano dove in fondo troverete ricariche d'energia; tornate poi sui vostri passi e prendete il lato destro del piano sino ad arrivare ad un'altra grata che vi darà accesso all'area successiva (immagine 64); qui Dirigetevi verso il portello adiacente e troverete un'altra griglia nel soffitto; questa vi condurrà ad un'area segreta.
Tramite l'interruttore centrale del pannello comandi potrete prendere il comando di una delle unità R5 (prima di prenderne il controllo aprite il portellone centrale della stanza con Kyle); utilizzate il droide per entrare nel passaggio schermato laterale di sinistra nell'area dove avete ucciso l'ultimo ufficiale; entrando con l'unità R5 nella nuova area aprite il portellone che trovate sulla sinistra e riprendete il controllo di Kyle per entrare nell'area alla vostra sinistra; dopo aver eliminato le guardie e preso l'elevatore, una volta giunti al piano fate attenzione perché oltre la porta centrale troverete ad attendervi i droidi d'attacco particolarmente ostici: eliminateli ed avrete via libera nella nuova area (immagine 65); Eliminati i nemici,saltate attraverso le condutture al centro della stanza: c'é un'area segreta in una piccola apertura; dietro i pilastri sulla destra dell'immagine si cela una vetrata che vi darà l'accesso all'area sottostante perciò andateci e rompete la vetrata; giungerete alla fine alla sala di controllo dove sono in piena attività le unità R5: non vi rimane che attivare gli interruttori centrali con il quale potrete prendere le navicelle da trasporto da una delle porte con il colore giallo (é indifferente da quale lato o da quale piano tanto la stazione d'arrivo sarà sempre la stessa.
Una volta giunti a destinazione dita sul grilletto perché avrete a che fare con un discreto numero di soldati nemici; una volta eliminati giungerete al pannello comandi del centro di comunicazione (immagine 66) ma che sfortunatamente é spento: per attivarlo dovrete entrare nella stanza oltre la vetrata e proprio sotto alla vetrata che vedete inquadrata troverete un elevatore che dovrete prendere; una volta giunti al livello inferiore vi troverete a dover saltare di livello in livello (ogni livello é segnalato dai segnali luminosi sui lati delle varie stanze: 1° rosso, 2° verde, 3° blu; dovrete girovagare per le varie stanze ed attivare solo ed esclusivamente i simboli corrispondenti x forma e colore allo schema indicato nel Datapad). Terminato il tutto tornate al livello superiore ed attivate gli interruttori nelle 3 salette di controllo dei rispettivi colori e potrete tornare al centro di comunicazione per dare il via all'attacco alleato; ora dirigetevi verso l'uscita e terminerete la missione.

Missione 18 (Doomgiver - Detention Area)

Dirigetevi verso l'hangar centrale e dopo aver preso la chiave d'accesso dall'ufficiale di turno, utilizzate l'elevatore per scendere al piano inferiore (immagine 67); qui affronterete un cyborg da battaglia e, una volta attivato l'interruttore centrale dal pannello comandi potrete divertirvi a giocare al tiro al piccione con i Caccia – Tie (in ogni caso si tratta solo di un giochetto aggiuntivo non importante ai fini della missione); proseguite oltre fino ad arrivare al secondo hangar e dopo essere entrati nella saletta comandi visibile attraverso la vetrata dove potrete attivare l'elevatore centrale (adiacente a questa saletta c'é n'é un'altra nel quale dovrete compiere la stessa operazione: tra l'altro potrete sbarazzarvi dei troopers presenti in quest'hangar semplicemente aprendo con l'interruttore blu davanti a voi il portellone principale, e vedrete i nemici volare letteralmente via risucchiati nello spazio...ricordatevi però di richiudere il portellone perché altrimenti la stessa sorte toccherà a voi non appena arriverete in quest'area), tornate nell'hangar e utilizzate l'elevatore per scendere al livello inferiore; una volta arrivati dietro di voi, troverete un'area segreta in un apertura sul muro; ora proseguite e dopo aver affrontato i 2 droidi d'attacco (vi consiglio di affrontarli con il lanciarazzi riparandovi dietro l'elevatore) proseguite sino all'area centrale dove dovrete vedervela con un fuoco nemico di entità veramente notevole; distrutte le prime mitragliatrici fisse vi consiglio di dirigervi in tutta fretta verso l'elevatore sulla destra e una volta al livello superiore eliminate il resto delle guardie; lungo il camminatoio laterale cercate la saletta di comando e attivate l'interruttore (immagine 68); una volta aperto il portellone principale dell'area, dopo aver perlustrato le 2 aree evidenziate dai segnali di coloro rosso, appostatevi per distruggere nel corridoio della nuova area, il droide d'attacco; ora dirigetevi in questo corridoio e salite al piano superiore: vi ritroverete nell'hangar dove avevate aperto il portellone per eliminare i troopers. Ora si tratterà di ripetere in sequenza le operazioni sin qui compiute: perciò tornate nella sala circolare (quella con le mitragliatrici appese sul soffitto) riattivate l'interruttore e fate aprire il terzo portellone e dopo aver eliminato l'ennesimo droide d'attacco proseguite fino ad arrivare alla sala dell'immagine 69: qui salite sulle tubature e dopo aver distrutto la grata dovrete decidere da quale punto iniziare l'incursione; fate molta attenzione perché quando i troopers imperiali avvertiranno la vostra presenza cominceranno a far fuoco sul soffitto distruggendo completamente il pavimento e vi ritroverete in mezzo al campo di battaglia; utilizzate la Forza e muovetevi rapidamente (io personalmente non ho fatto l'eroe ma ho usato il cervello, e non appena hanno distrutto il pavimento mi sono riparato nella stanza precedente e ho cominciato ad eliminarli uno ad uno attraverso l'apertura.
C'é un'area segreta sopra il soffitto vicino alle tubature; si trova sul lato lontano del portello bloccato.
Una volta giunti al pannello comandi dalla quale vedete oltre la vetrata una navetta da trasporto imperiale, prendendo la porta a sinistra affronterete un duello con la spada laser (immagine 70); proseguite eliminando i vari nemici che vi si pareranno di fronte sino ad arrivare all'hangar della nave imperiale (immagine 71) dove dovrete proseguire attraverso la prima porta a sinistra e quando vedrete l'ufficiale di guardia oltre la vetrata utilizzate il potere mentale per fargli aprire le porte; sulla seconda porta alla sinistra del pannello comandi troverete Jan, (ispezionate anche le altre celle per trovare l'ultima area segreta della missione) con la quale proseguirete la missione. Terminato il filmato insieme a Jan aprite le porte successive a turno tenendo il pulsante schiacciato per passare a turno le varie porte; giunti nell'hangar dirigetevi verso la porta dalla parte opposta e partirà il filmato di fine missione.

Missione 19 (Doomgiver - Shield Array)

La tattica migliore da utilizzare per sbarazzarvi dei troopers dell'area centrale oltre la porta del punto di partenza della missione, é sicuramente quella di spingerli nel vuoto con l'uso della Forza; una volta liberata l'area, prendete la prima porta a sinistra pronti ad affrontare ben 4 droidi d'attacco lungo il corridoio interno (immagine 72); proseguite fino in fondo al corridoio e arriverete così ad una sala comando dove potrete attivare un interruttore; tornate ora nell'aera centrale e sfruttate la tubatura che conduce sino ad una porta della torre centrale per entrare e prelevare dall'ufficiale di guardia la chiave d'accesso necessaria per proseguire; tornate indietro e oltrepassato il tubo prendete la porta davanti a voi e poi quella subito alla vostra destra: qui potrete sbloccare le 4 aperture all'interno della torre centrale (immagine 73); andate nella torre centrale ed entrate in una delle seconde aperture e proseguite fino alla fine del tunnel (per tornare in superficie utilizzate la forza per aprire il portellone superiore); una volta arrivati nella nuova area state pronti ad affrontare un impegnativo duello con la spada laser che vi permetterà di recuperare il secondo smeraldo; nella stanza affianco a quella dalla quale siete arrivati troverete un elevatore che vi porterà al piano superiore; una volta giunti al camminatoio con il bivio, dopo essere entrati nella porta davanti a voi, guardate verso l'alto e troverete un'altra area; saltate sul camminatoio superiore facendo attenzione perché sul pavimento sono stati posizionati dei raggi laser; entrate nella porta aperta e rompete la vetrata; scendete e dopo aver affrontato il doppio duello (immagine 74) una volta giunti davanti all'elevatore prima di salire ricaricate gli scudi dietro l'angolo perché al livello superiore ve la vedrete in un'area piccolissima con 2 droidi d'attacco; una volta arrivati alla sala del generatore prima distruggete i circuiti a Y di colore rosso che attivano gli scudi dei quattro condotti laterali e una volta disattivate le protezioni disintegrate le tubature con la vostra spada laser. A questo punto viene la parte più difficile perché ve la dovrete vedere con il Cancelliere Galak Fyyar; per eliminarlo vi suggerisco di corrergli costantemente intorno a media distanza e colpirlo ripetutamente a colpi di Golan (arma n°8) per distruggergli temporaneamente gli scudi e per poi attaccarlo con la spada laser (usate la forza per aumentare la vostra velocità) con il metodo d'attacco n° 3, ovvero quello meno veloce ma più potente; vi consiglio inoltre di salvare ogni qualvolta sarete riusciti ad infliggergli un po di danni perché gli scudi rimarranno disattivi solo per alcuni secondi e poi dovrete ricominciare a martellarlo con il Golan. Una volta che vi sarete sbarazzati di lui la forza di gravità verrà a mancare a causa dell'attacco dello Squadrone Rosso Ribelle e noi dovremo tornare indietro ripercorrendo tutta la strada fatta fin ora verso la torre centrale dalla quale siamo arrivati; entrate ora nella porta davanti all'ingresso della torre centrale ed entrate nella stanza subito a destra (la dove avevate aperto i condotti inferiori del torrione centrale) e dopo alcuni istanti sentirete un esplosione: uscite ed incontrerete Jan terminando la missione.

[image: image4.png]



Missione 20 (Yavin Swamp)

Dopo aver lasciato Jan, proseguite fino ad arrivare ad un albero caduto vicino ad un passaggio (immagine 75) e poi sino alla nave distrutta (immagine 76); qui dirigetevi verso sinistra e dietro un angolo, vicino ad una piccola cascatella troverete un apertura nella roccia attraverso la quale potrete avere accesso ad una nuova area; tra le rocce si trova semi nascosta un'area segreta sulla destra: cercate un'area in cui potrete saltare e troverete una centrale di ricarica per gli scudi. Ora proseguite verso destra sino ad arrivare all'ingresso del Tempio dove dovrete cominciare ad affrontare dei duelli abbastanza impegnativi (immagine 77); sconfitti i 2 nemici dopo esservi adeguatamente riforniti, arriverete in un piccolo laghetto dove sulla destra arriverete alla seconda area segreta del livello; dirigendovi invece a sinistra arriverete nel bel mezzo di uno scontro tra le truppe ribelli e quelle imperiali (immagine 78); proseguite verso destra e alla biforcazione andate ancora a destra (laddove vedrete un masso posto in verticale) e proseguite fino allo scontro con l' AT-ST; dopo averlo abbattuto sulla destra arriverete alla stazione Lander dove terminerà la missione.

Missione 21 (Yavin Canyon)

Inizierete all'esterno del Lander precipitato: salendo sul piano superiore della struttura troverete la prima area segreta della missione; per proseguire lungo la valle potrete utilizzare dell'AT-ST abbandonato ed eliminare i troopers lungo il cammino (immagine 79); cercate di resistere a bordo del mezzo sino ad arrivare alle rocce franate che vi sbarrano la strada; a quel punto proseguirete a piedi (fate attenzione che subito dietro la spaccatura nel muro di cinta troverete una stazione di ricarica per gli scudi più alcune munizioni; tra queste pareti troverete nascosta anche un'area segreta.
Proseguite lungo le gole del Canyon camminando lungo le pareti e riparandosi dietro le rocce per eliminare i troopers appostati sui costoni con il fucile di precisione; proseguite fino ad arrivare al secondo Lander, oltre il quale per avanzare dovrete scalare una parete dove affronterete un nuovo duello con la spada (immagine 80); entrate poi nella fessura e scendete attraverso la roccia terminando la missione.

Missione 22 (Yavin Jedi Academy)

Dirigetevi senza perder tempo dentro il Tempio Jedi e aiutate i soldati Ribelli a sconfiggere le truppe imperiali (immagine 81); effettivamente non c'é molto da dire se non che dovrete andare di stanza in stanza (i percorsi sono obbligati) a dare una mano ai cavalieri Jedi in difficoltà (l'unico consiglio può essere quello che vi conviene utilizzare lo stile di combattimento intermedio visto che spesso dovrete affrontare più nemici contemporaneamente...in questo caso meglio essere abbastanza rapidi) sino ad arrivare ai giardini dove incontrerete Desann per alcuni istanti (fuggirà attraverso un cunicolo) lasciandovi in compagnia di 2 suoi cavalieri che dovrete affrontare; una volta che li avrete battuti seguite Desann attraverso il Tempio.

Missione 23 (Yavin - The Final Showdown)

Qui dirigetevi subito verso l'ingresso centrale inferiore (prima però salite sopra a rifornire scudi ed energia) bloccato dalla frana: lanciate la spada laser e vi aprirete un varco; proseguite poi sino ad arrivare alla sala dove comincerà a franare il soffitto; salite sopra nel varco oltre il muro e quando arrivate alla biforcazione, voltatevi verso sinistra e camminate oltre il muro (infatti si tratta di un trucco usato da Desann per far perdere le sue tracce...in realtà la strada continua) (immagine 82).
Quando arriverete a dover scegliere quale delle tre porte prendere andate a sinistra e per oltre passare le fiamme distruggete il tubo che sovrasta l'ingresso del corridoio: uscirà dell'acqua che spegnerà le fiamme; ora calatevi attraverso l'apertura nel pavimento ed spingete le mura sino a rivelare su una delle pareti un altro simbolo che aprirà un nuovo corridoio per arrivare a Desann (immagine 83): Ora siete finalmente giunti allo scontro finale (immagine 84): la tattica da utilizzare sarà quella di attivare i 2 interruttori laterali posti al livello superiore dell'area che renderanno attiva una fonte d'energia al centro dell'area (quella di colore rosso che avete visto al vostro ingresso); dopo aver premuto i 2 interruttori andate al centro sopra i 4 piloni messi a quadrato e il fascio d'energia vi darà l'invincibilità momentanea; ora non vi rimane altro che con lo stile di combattimento n° 3, utilizzare la velocità della Forza e sconfiggerete senza problemi Desann; ora siete a tutti gli effetti un Cavaliere Jedi.

