
D ie Levels von GTs Action-Adventure Drakan

haben zum Teil gigantische Ausmaße. Un-

sere Lösung hilft Ihnen, den Überblick zu

behalten, und führt Sie sicher bis zum Endgegner.

Aus Platzgründen beschränken wir uns auf die wirk-

lich unumgänglichen Aktionen. Abseits des ausge-

tretenen Hauptpfades finden entdeckungsfreudige

Abenteurer jedoch noch zahlreiche nützliche Uten-

silien, die das Spiel teilweise deutlich erleichtern.

Ruined Village

TIP 1: Den Schlüssel für das Haus des Priesters findet

Rynn im Keller der Taverne (1), wo sie dem Gang

folgt und ihre ersten Wartoks vertrimmt. Mit dem

Schlüssel gelangt sie dann ins Haus des Geistlichen

bei (2) und schnappt sich das Buch.

TIP 2: In der Kirche (3) plazieren Sie das Buch auf

dem Altar und steigen danach die Treppe hinab, wo

Sie dem Gang unter der Plattform folgen. In dem

runden Raum schieben Sie den Sockel der zerstörten

Statue auf den hinteren Schalter und stellen sich dann

nacheinander auf die Schalter vor den beiden intakten

Statuen. Nun können Sie Herons Kristall einstecken.

TIP 3: Unsere Heldin nimmt die Treppe ins Freie,

folgt dem Weg und fällt den morschen Baum bei (4).

Über zahlreiche Brücken marschiert sie weiter bis zu

Arohks Höhle bei (5), in der sie den Klingen aus-

weicht, den Abgrund überspringt und schließlich in

der großen Halle bis zur Mitte läuft.

Wartok Canyons

TIP 4: Den Schlüssel für die Höhlen (1) finden Sie bei

der Fahne (2). Dort führen die Katakomben in einen

großen Raum, nebenan stecken Sie den Schlüssel

ein. Danach fahren Sie mit dem Aufzug nach oben

(den Hebel betätigen), fliegen zurück zum großen

Tor (1) und schließen die kleine Tür daneben auf.

TIP 5: Rynn legt den Hebel hinter der Tür um und rei-

tet auf dem Rücken von Arokh in die Höhle. Sobald

sich ein Gitter vor unserer Heldin schließt, steigt sie

ab, schlüpft durch die schmale Öffnung und wendet

sich nach rechts. Die hübsche Drachenreiterin folgt

dem Gang, bis sie wieder in der großen Halle an-

kommt, wo sie zuerst die Tür öffnet und dann den

Hebel umlegt, der das Gitter vor Arokh senkt.

TIP 6: Nun läuft Rynn durch die gerade geöffnete Tür

und kommt ins Freie. In einer der Ruinen (3) trifft

sie einen Verletzten, der ihr von einem Geheimgang

(4) in die Mine erzählt. Dort macht sie sich zunächst

jenseits des unterirdischen Flusses auf die Suche

Tips & TricksLösung: Drakan

GameStar November 99
0825

219

Drachenflieger auf Erfolgskurs

Drakan
Die schöne Rynn und ihr Schoßdrache Arokh stehen vor

einer gewaltigen Aufgabe. Nur gut, daß die geheimnisvol-

len GameStar-Pergamente genau verraten, wie’s geht.

Heiliges
BUCH

einpacken

Der Weg 
in die

HÖHLEN

GITTER
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finden

AROKH
erwecken

Ruined Village: Bevor sich Rynn in das große Abenteuer stürzt, muß sie ihren
zukünftigen Gefährten, den Drachen Arokh, erwecken.

Wartok Canyon: Auf dem Weg zu den Grimstone-Minen (5) müssen die Helden
das zentrale Gebirge unterqueren. Der Höhleneingang liegt bei (1).
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nach einem Schlüssel. Mit dem aktiviert sie dann die

riesige Bohrmaschine in der Haupthöhle.

TIP 7: Marschieren Sie durch die neue Öffnung, und

folgen Sie dem Gang zur rechten Seite. Schließlich

können Sie das Tor zur Mine (5) per Hebel öffnen

und Arokh besteigen. Nach einem kurzen Flug über

den grünen Schrein wandern Sie durch die Höhle

und über den Abgrund in den nächsten Level.

Grimstone Mines 

TIP 8: Zunächst muß Rynn zweimal alleine loszie-

hen, um Tore für Arokh zu öffnen. Um das dritte Tor

(1) aufzubekommen, muß unsere Heldin sich sogar

auf den Weg durch

das gesamte Ge-

wölbe machen. In

dem hohen Raum

mit den Holzge-

rüsten (2) betätigt

sie den Hebel und

kann dann über

die Plattform wei-

termarschieren.

TIP 9: Stecken Sie

den Schlüssel am

Ende des Ganges

bei (3) ein. Auf

dem Rückweg zu Arokh können Sie die nun offene

Abkürzung bei (4) nehmen. Endlich befinden Sie

sich dann hinter der Tür bei (1), die können Sie öff-

nen und mit Arokh nach draußen reiten.

TIP 10: Rynn schließt die Tür bei (5) auf und schaltet

die Maschine an, um über die drei schweren Häm-

mer weiter zu kommen. Den Generator bei (6) zer-

stört sie, indem sie (von oben angefangen) der Reihe

nach die Hebel aller vier Plattformen betätigt. Um

die oberste Plattform zu erreichen, muß unsere Hel-

din die Platte daneben zunächst viermal hochkur-

beln. Wieder draußen, fliegt Rynn auf ihrem Dra-

chen in südlicher Richtung zum nächsten Level.

Grotto

TIP 11: Um das erste Kraftfeld (1) auszuschalten, lan-

det Rynn auf der Plattform links daneben. Dann

marschiert sie durch die Öffnung, läßt sich auf der

Rückseite des Tals hinabgleiten und folgt der

Schlucht. Gegenüber des Kraftfelds stellt sie sich auf

einen Schalter, um das Feld zu deaktivieren.

TIP 12: Beim zweiten Kraftfeld (2) springen Sie ab

und folgen der Schräge, die links hinaufführt. Am

Ende der Passage finden Sie schließlich den Schalter,

der Ihnen den weiteren Weg freimacht.

TIP 13: Nun fliegen Sie weiter zum dritten Kraftfeld

(3). Um es zu öffnen, müssen Sie zunächst den ande-

ren Drachen besiegen. Danach verleibt sich der gute

Arokh am Schrein den nächsten Angriffszauber ein,

und das Tor zum nächsten Level ist endlich offen.

Islands

TIP 14: Beim Zauberer (1) erfahren Rynn und Arokh,

was in der Inselwelt zu tun ist. Nächste Station ist die

nordwestliche Ruine (2), wo Rynn absteigt und die
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Grimstone Mines: In den Minen ist Rynn die meiste Zeit allein unterwegs, da
ihr mächtiger Drache Arokh für die engen Höhlen viel zu groß ist.

Grotto: Um für Arokh die lästigen drei Kraftfelder bei (1), (2) und (3) auszu-
schalten, muß die arme Rynn lange Fußmärsche auf sich nehmen.

Islands: Nach erfüllten Untermissionen kehrt unsere tapfere Heldin noch
mehrfach in die eindrucksvolle Inselwelt zurück.

Tip 8: Um in den Minen weiterzukommen, fährt 
Drachenlady Rynn mit dem Aufzug nach oben.
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Katakomben betritt. Nachdem sie den Abgrund über-

wunden hat, gerät sie in eine Falle, der sie entkommt,

indem sie sich gebückt in die kleine Nische rollt.

TIP 15: Den Schlüssel für die vergitterte Tür finden

Sie, wenn Sie der Treppe rechts davon folgen. Die Fal-

le, durch die das Amulett geschützt wird, können Sie

entschärfen, indem Sie die linke Säule umkippen.

TIP 16: Um den Raum mit dem Springbrunnen un-

beschadet zu verlassen, schieben Sie einfach die Ki-

ste vor sich her. Über die beweglichen Plattformen

gelangen Sie zu einem Hebel, der den Weg nach

draußen freigibt. Nächstes Ziel sind die Ruinen im

Südwesten (3). Hier nehmen die Helden auf der un-

teren Ebene den Eingang nach Alwarren.

Alwarren

TIP 17: Nach dem Gespräch mit dem Geist machen

sich Rynn und Arokh zum Seelenkristall (1) auf.

Beim Tor angekommen, muß Rynn absteigen und

den Hebel umlegen. Um den Kristall zu finden,

schlüpft sie durch den engen Spalt und folgt dann

einfach der Passage. Auf dem Rückweg muß die

Heldin noch einmal absteigen, um ihrem Drachen

ein Tor (2) zu öffnen. Nach dem Gespräch mit dem

Geist ist die Pforte bei (3) geöffnet.

TIP 18: Rynn schnappt sich den ersten Kristall und

rutscht rechts die Rampe hinab. Beim zweiten Kri-

stall muß sie eine Steinplatte umwerfen, um die Bar-

riere zu überwinden. Die Barriere des dritten Edel-

steins bewältigt sie, indem sie über die beiden Fels-

blöcke springt; der Feuerkranz um Nummer vier ist

für kurze Zeit durchlässig. Beim fünften Kristall

bringt ein gezielter Schlag auf das Wasserbecken den

Erfolg. Danach geht es zurück zur Position des vier-

ten Kristalls, wo der freundliche Wartok die Tür öff-

net. Um schließlich auch noch das letzte Steinchen

zu bekommen, schiebt unsere Heldin ein Säulen-

bruchstück auf der Treppe an.

TIP 19: Plazieren Sie die sechs Kristalle auf dem

Kreuzsymbol (4), und betreten Sie die Halle. Nach-

dem der Zwischengegner besiegt ist, wird Rynn mit

dem Hammer (5) und Arokh mit einem neuen Zau-

ber belohnt. Nun geht’s zurück zur Inselwelt.

Islands
TIP 20: Die beiden Gefährten fliegen zum Zauberer

((1), s. Karte vor Tip 14) zurück, wo Rynn den Turm

betritt. Die mittlere Tür öffnet sie mit Hilfe des Amu-

letts und arbeitet

sich dann durch

die zahlreichen

Fallen (häufig spei-

chern!) nach oben.

In dem niedrigen

Raum mit der La-

va betätigt sie erst

links einen Hebel,

dann rechts, um

dann mit Hilfe des

Schlüssels aus der

Mitte des Raums

die Tür zu öffnen.

TIP 21: Rennen Sie in dem runden hohen Raum zur

Nische gegenüber des Eingangs und dann zur Mitte

der Plattform, sobald diese unten angekommen ist.

Im Dachgeschoß nehmen Sie die Wendeltreppe und

benutzen den Hammer aus Alwarren mit der

Glocke. Nun können Sie in den Strudel springen.

Rift Crystal 

TIP 22: Nach der großen Höhle nimmt Rynn die Trep-

pe nach unten, wo sie einen Hebel betätigt und weiter

hinabsteigt. In dem Raum mit den Feuersäulen (1)

muß sie sich nacheinander auf vier Platten stellen,

dann auf dem schnellsten Weg die Platte am Ende des

westlichen Ganges betreten und wieder zurückspurten.

TIP 23: Der östliche Durchgang ist nun frei, hinter

dem unsere Heldin erneut eine Platte betritt und

dann nach Süden läuft. Auch den nächsten Hebel

legt sie um und nimmt nach der großen Höhle die
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Alwarren: Bevor sie den Hammer bei (5) finden können, müssen die Gefährten
erst einen Seelenkristall aufspüren. Der liegt bei (1).

Tip 20: Im Turm des Zauberers muß die sportliche
Heldin ihre Sprungkünste unter Beweis stellen.
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Rift Crystal: Der kostbare Kristall bei (6) wird durch zahlreiche Fallen und töd-
liche Feuerritter geschützt. Das Kraftfeld ist hingegen leicht zu überwinden.
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Treppe nach oben. Im Raum mit den Wirbelstürmen

(2) muß Rynn schnellstmöglich zunächst die vier

äußeren, dann die vier inneren Platten betätigen.

TIP 24: Betreten Sie im nächsten Raum (3) die beiden

Platten nacheinander, und lassen Sie sich nicht irri-

tieren, wenn der gesamte Boden hinabfällt. Im Raum

mit der Zelle in der Mitte (4) gehen Sie zuerst auf die

vier äußeren Platten und dann auf die inneren, aller-

dings ohne das innere Quadrat zu betreten. Auch im

Raum mit dem Blitzgenerator (5) müssen Sie sich

auf beide Platten stellen, um weiterzukommen.

TIP 25: Beim nächsten Hindernis betätigt Rynn die

beiden gegenüberliegenden Schalter und legt dann

in dem frei werdenden Gang den Hebel um. Nach ei-

ner langen Passage kommt die Heldin endlich zum

Kristall bei (6), der jedoch ärgerlicherweise von ei-

nem Kraftfeld geschützt wird. Um es abzuschalten,

stellt Rynn den linken oberen Schirm per Hebel auf

das Kreissymbol, den rechten Schirm auf das Symbol

mit den drei Zacken. Nun kann sie den Kristall ein-

stecken und durch den Strudel zurückkehren.

Islands Night
TIP 26: Nachdem Sie die schrecklichen Nachrichten

vernommen haben, machen Sie sich auf den Weg

zum südlichen Ende der Halbinsel ((4), s. Karte vor

Tip 14) wo Sie zum anderen Ufer schwimmen. Von

hier führt Ihr Weg bis zum Ausgang des Levels bei (5).

Succubus Lair

TIP 27: Nachdem Rynn den Auftrag erhalten hat, den

Spiegel zu finden, nimmt sie rechts den Aufzug nach

unten. In der nächsten Halle springt sie auf die kreis-

runde Rampe in der Mitte und marschiert hinunter.

Den Spiegel findet unsere Heldin jenseits des unter-

irdischen Sees (1). Durch den neuen Durchgang (2)

bringt sie ihn seiner Besitzerin zurück.

TIP 28: Rynn folgt dem Irrlicht in Richtung Thron-

saal. Um in der riesigen Höhle die Tür bei (3) zu öff-

nen, muß sie zunächst rechts davon in einen Hin-

terhalt tappen, aus

dem sie sich be-

freit, indem sie mit

einigen gezielten

Schlägen den Bo-

den zum Einsturz

bringt. Im Thron-

saal (4) angekom-

men, nähert sich

Rynn dem Thron,

um zu erfahren,

wo Arokh gefan-

gengehalten wird.

TIP 29: Nun ist ein weiterer Durchgang (5) frei. Dem

Tal dahinter entkommen Sie, sobald Sie das Monster

besiegt haben. Um das Schiff (6) zu erreichen,

müssen Sie die Bucht im Uhrzeigersinn umrunden

und ein weiteres Riesenmonster ausschalten.

Volcano

TIP 30: Rynn kämpft sich zur Versammlung bei (1)

durch. Nach der Zwischensequenz folgt sie der

bösen Königin die Rampe hinauf und stellt sich ihr.

Einige gezielte Bo-

genschüsse, und

schon kann unsere

Heldin die Rune

einstecken. Mit der

wertvollen Fracht

befreit sie Arokh

aus seinen Fesseln. 

TIP 31: An der Stel-

le, wo die fiese Kö-

nigin besiegt wur-

de, erhält Arokh

einen neuen Zau-

ber. Danach geht’s

zum Durchgang am anderen Ende der gewaltigen

Höhle (2). Auf der Plattform vor dem Kraftfeld

springt Rynn ab und nimmt den Aufzug. Sie folgt
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Succubus Lair: Der gute Arokh wurde entführt, und Rynn muß einen Weg in
die Bucht (6) finden, um ihm zu folgen. Denn dort wartet ein Schiff.

Volcano: In diesem schwierigen Level ist noch einmal das ganze Geschick
unserer Heldin gefragt, um zum Endgegner vorzudringen.

Tip 30: Die widerliche Königin Shila läßt sich am
effektivsten mit magischen Pfeilen bekämpfen.

Tip 28: Im Thronsaal erfährt Rynn endlich, wohin ihr
treuer fliegender Gefährte Arokh gebracht wurde.
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der Passage; bei der Abzweigung wählt sie den

rechten Durchgang, läßt sich auf die untere Ebene

fallen und legt schließlich den Hebel um.

TIP 32: Auf dem Rücken des Drachen geht es weiter

in die Tiefe des Höhlensystems. Am nächsten Ein-

gang bei (3) steigt

Rynn wieder ab

und betritt die Dun-

geons. Sie folgt dem

Weg bis zu einem

Hebel, den sie be-

tätigt, dann mar-

schiert sie zurück

und benutzt den

Sarg der Mumie als

Aufzug. Das magi-

sche Feld dient nun

als Brücke über den

Abgrund. Nachdem

alle Mumien besiegt sind, darf Rynn die Lava-Rune

einstecken. Die benutzt sie in dem großen Raum mit

der Lava (4) und läßt sich dann vom getreuen Arokh

zum Eingang gegenüber bringen.

TIP 33: Um das Runenschwert zu befreien, müssen

Sie zunächst den Hebel neben dem Eingang dreimal

betätigen, damit die Schale im Lichtschein der

Deckenöffnung zum Stehen kommt. Nun steigen

Sie auf Arokhs Rücken und schießen mit seiner Hil-

fe die Schale durch das Loch in der Decke in Brand.

Wieder drinnen, betätigen Sie den Hebel, bis die

Schale genau zwischen Bogenschütze und Eispanzer

steht. Nun drücken Sie den Knopf am Bogenschüt-

zen und können das Schwert an sich nehmen. Dann

geht’s in den gewaltigen Strudel (5).

Rift World
TIP 34: Nachdem alle fliegenden Gegner ausgeschal-

tet sind, lassen sich auf der einen Seite des Gewölbes

die Türen zwischen den Augen öffnen. Unsere Hel-

din schreitet durch und begibt sich zum Endgegner.

Zunächst muß sie

ihren eigenen Bru-

der bekämpfen,

dann zusammen

mit Arokh der Rei-

he nach die vier

Köpfe der garstigen

Kreatur ausschal-

ten. Damit haben

die beiden es ge-

schafft und gehen

bis zur Fortsetzung

in den wohlverdien-

ten Urlaub.
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Tip 32: Nachdem der Hebel umgelegt ist, kann Rynn
das magische Feld als Weg benutzen.

Tip 34: Die vier Köpfe der gigantischen Kreatur
bekämpft man am besten der Reihe nach.
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