Awaken Aroik
G4t Atimar's ﬁif;m

ie Levels von GTs Action-Adventure Drakan
haben zum Teil gigantische Ausmafie. Un-

D

behalten, und fiithrt Sie sicher bis zum Endgegner.

sere Losung hilft Thnen, den Uberblick zu

Aus Platzgriinden beschranken wir uns auf die wirk-
lich unumginglichen Aktionen. Abseits des ausge-
tretenen Hauptpfades finden entdeckungsfreudige
Abenteurer jedoch noch zahlreiche niitzliche Uten-
silien, die das Spiel teilweise deutlich erleichtern.

Ruined Village

Fio sl oty
E - 3 o

Ruined Village: Bevor sich Rynn in das groBe Abenteuer stiirzt, muR sie ihren
zukiinftigen Gefahrten, den Drachen Arokh, erwecken.

Heiliges
BUCH
einpacken

SEELEN-
KRISTALL
finden

AROKH
erwecken

TIP1: Den Schliissel fiir das Haus des Priesters findet
Rynn im Keller der Taverne (1), wo sie dem Gang
folgt und ihre ersten Wartoks vertrimmt. Mit dem
Schliissel 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 zerstorten
Statue auf den hinteren Schalter und stellen sich dann
nacheinander auf die Schalter vor den beiden intakten
Statuen. Nun kénnen Sie Herons Kristall einstecken.
TIP 3: Unsere Heldin nimmt die Treppe ins Freie,
folgt dem Weg und fillt den morschen Baum bei (4).

Losung: Drakan Tips & Tricks

Drachenflieger auf Erfolgskurs

Drakan

Die schone Rynn und ihr ScholRdrache Arokh stehen vor
einer gewaltigen Aufgabe. Nur gut, daR die geheimnisvol-

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

Uber zahlreiche Briicken marschiert sie weiter bis zu
Arohks Hoéhle bei (), in der sie den Klingen aus-
weicht, den Abgrund {iberspringt und schlieflich in
der grof3en Halle bis zur Mitte lauft.

Wartok Canyons

Wartok Canyon: Auf dem Weg zu den Grimstone-Minen (5) miissen die Helden
das zentrale Gebirge unterqueren. Der Hohleneingang liegt bei (1).

Der Weg
in die
HOHLEN

GITTER

offnen

In die
MINEN
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TIP4: Den Schliissel fiir die Hohlen (1) finden Sie bei
der Fahne (2). Dort fithren die Katakomben in einen
grofden Raum, nebenan stecken Sie den Schliissel
ein. Danach fahren Sie mit dem Aufzug nach oben
(den Hebel betitigen), fliegen zuriick zum grofen
Tor (1) und schliefen die kleine Ttir daneben auf.
TIP5: Rynn legt den Hebel hinter der Tiir um und rei-
tet auf dem Riicken von Arokh in die Hohle. Sobald
sich ein Gitter vor unserer Heldin schliefit, steigt sie
ab, schliipft durch die schmale Offnung und wendet
sich nach rechts. Die hiibsche Drachenreiterin folgt
dem Gang, bis sie wieder in der grofsen Halle an-
kommt, wo sie zuerst die Tiir 6ffnet und dann den
Hebel umlegt, der das Gitter vor Arokh senkt.

TIP 6: Nun lduft Rynn durch die gerade gedftnete Tiir
und kommt ins Freie. In einer der Ruinen (3) trifft
sie einen Verletzten, der ihr von einem Geheimgang
(4) in die Mine erzahlt. Dort macht sie sich zundchst
jenseits des unterirdischen Flusses auf die Suche
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Tor von
INNEN
offnen

Grimstone Mines:

Losung: Drakan

nach einem Schliissel. Mit dem aktiviert sie dann die
riesige Bohrmaschine in der Haupthohle.

TIP7: Marschieren Sie durch die neue Offnung, und
folgen Sie dem Gang zur rechten Seite. Schlieflich
konnen Sie das Tor zur Mine (5) per Hebel 6ffnen
und Arokh besteigen. Nach einem kurzen Flug tiber
den griinen Schrein wandern Sie durch die Hohle
und tiber den Abgrund in den nichsten Level.

Grimstone Mines

In den Minen ist Rynn die meiste Zeit allein unterwegs, da

ihr méchtiger Drache Arokh fir die engen Hohlen viel zu groR ist.

TORE

TIP 8: Zunichst mufl Rynn zweimal alleine loszie-

Grotto

o —— . P

np the £ndRaNGE to
tHe €asteRN ARCHIPEIAGO

ERSTES
Kraftfeld
ausschalten

ZWEITES
Kraftfeld
deaktivieren

—

Grotto: Um fiir Arokh die l&stigen drei Kraftfelder bei (1), (2) und (3) auszu-
schalten, mu@ die arme Rynn lange FuBmérsche auf sich nehmen.

TIP11: Um das erste Kraftfeld (1) auszuschalten, lan-
det Rynn auf der Plattform links daneben. Dann
marschiert sie durch die Offnung, 4Rt sich auf der
Riickseite des Tals hinabgleiten und folgt der
Schlucht. Gegentiber 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 Schrige, die links hinauffithrt. Am
Ende der Passage finden Sie schliellich den Schalter,

fiir Arokh  hen, um Tore fiir Arokh zu 6ffnen. Um das dritte Tor der Thnen den weiteren Weg freimacht.
offnen (1) aufzubekommen, muf unsere Heldin sichsogar ~ Kampfgegen TIP13: Nun fliegen Sie weiter zum dritten Kraftfeld
auf den Weg durch einen (3). Um es zu 6ffnen, miissen Sie zunichst den ande-

| das gesamte Ge-
wolbe machen. In
dem hohen Raum

DRACHEN

ren Drachen besiegen. Danach verleibt sich der gute
Arokh am Schrein den nichsten Angriffszauber ein,
und das Tor zum nichsten Level ist endlich offen.

mit den Holzge-

Islands

riisten (2) betdtigt
sie den Hebel und
kann dann {iber
die Plattform wei-
i termarschieren.

TIP 9: Stecken Sie
den Schliissel am

Tip 8: Um in den Minen weiterzukommen, fahrt

: E
Drachenlady Rynn mit dem Aufzug nach oben. nde des Ganges

bei (3) ein. Auf
Riickweg dem Riickweg zu Arokh koénnen Sie die nun offene
durch Abkiirzung bei (4) nehmen. Endlich befinden Sie
ABKURZUNG gich dann hinter der Tiir bei (1), die kénnen Sie 6ff-
nen und mit Arokh nach draufen reiten.
TIP10: Rynn schlief3t die Tiir bei (5) auf und schaltet

die Maschine an, um iiber die drei schweren Him-

GENERATOR
zerstoren

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

stort sie, indem sie (von oben angefangen) der Reihe " — )
Islands: Nach erfillten Untermissionen kehrt unsere tapfere Heldin noch

nach die Hebel aller vier Plattformen betitigt. Um R .
mehrfach in die eindrucksvolle Inselwelt zuriick.

die oberste Plattform zu erreichen, muf unsere Hel-
din die Platte daneben zunichst viermal hochkur- ZAUBERER TIP14: Beim Zauberer (1) erfahren Rynn und Arokh,
besuchen was in der Inselwelt zu tun ist. Nichste Station ist die

nordwestliche Ruine (2), wo Rynn absteigt und die

beln. Wieder draufen, fliegt Rynn auf ihrem Dra-
chen in stidlicher Richtung zum nichsten Level.
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erst einen Seelenkristall aufspiren.

(it

AMULETT
mitnehmen

Nach
ALWARREN
gelangen

Katakomben betritt. Nachdem sie den Abgrund tiber-
wunden hat, gerit sie in eine Falle, der sie entkommt,
indem sie sich gebiickt in die kleine Nische rollt.

TIP 15: Den Schliissel fiir die vergitterte Tiir finden
Sie, wenn Sie der Treppe rechts davon folgen. Die Fal-
le, durch die das Amulett geschiitzt wird, konnen Sie
entschidrfen, indem Sie die linke Sdule umkippen.
TIP16: Um den Raum mit dem Springbrunnen un-
beschadet zu verlassen, schieben Sie einfach die Ki-
ste vor sich her. Uber die beweglichen Plattformen
gelangen Sie zu einem Hebel, der den Weg nach
draufien freigibt. Nachstes Ziel sind die Ruinen im
Stuidwesten (3). Hier nehmen die Helden auf der un-
teren Ebene den Eingang nach Alwarren.

Alwarren

SEELEN-
KRISTALL
aufsptiren

Alle
KRISTALLE

einsammeln

Auf das
BECKEN
schlagen
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er liegt bei (1).

TIP 17: Nach dem Gesprich mit dem Geist machen
sich Rynn und Arokh zum Seelenkristall (1) auf.
Beim Tor angekommen, mufl Rynn absteigen und
den Hebel umlegen. Um den Kristall zu finden,
schliipft sie durch den engen Spalt und folgt dann
einfach der Passage. Auf dem Riickweg muf die
Heldin noch einmal absteigen, um ihrem Drachen
ein Tor (2) zu 6ffnen. Nach dem Gesprach mit dem
Geist ist die Pforte bei (3) ge6finet.

TIP 18: Rynn schnappt sich den ersten Kristall und
rutscht rechts die Rampe hinab. Beim zweiten Kri-
stall muf sie eine Steinplatte umwerfen, um die Bar-
riere zu tiberwinden. Die Barriere des dritten Edel-
steins bewiltigt sie, indem sie iiber die beiden Fels-
blocke springt; der Feuerkranz um Nummer vier ist
fiir kurze Zeit durchlissig. Beim fiinften Kristall
bringt ein gezielter Schlag auf das Wasserbecken den
Erfolg. Danach geht es zurtick zur Position des vier-
ten Kristalls, wo der freundliche Wartok die Tiir 6ff-
net. Um schliefRlich auch noch das letzte Steinchen
zu bekommen, schiebt unsere Heldin ein Sdulen-
bruchstiick auf der Treppe an.

TIP 19: Plazieren Sie die sechs Kristalle auf dem
Kreuzsymbol (4), und betreten Sie die Halle. Nach-

Losung: Drakan

ZWISCHEN-
GEGNER
besiegen

Vorsicht:

fiese
FALLEN

Tip 20: Im Turm des Zauberers muf die sportliche
Heldin ihre Sprungkinste unter Beweis stellen.

Sprung
in den
STRUDEL

Tips & Tricks

dem der Zwischengegner besiegt ist, wird Rynn mit
dem Hammer (5) und Arokh mit einem neuen Zau-
ber belohnt. Nun geht’s zuriick zur Inselwelt.

Islands

TIP 20: Die beiden Gefihrten fliegen zum Zauberer
((1), s. Karte vor Tip 14) zuriick, wo Rynn den Turm
betritt. Die mittlere Tiir 6ffnet sie mit Hilfe des Amu-
letts und arbeitet
sich dann durch
die  zahlreichen
Fallen (haufig spei-
chern!) nach oben.
In dem niedrigen
Raum mit der La-
va betitigt sie erst
links einen Hebel,
dann rechts, um
dann mit Hilfe des
Schliissels aus der
Mitte des Raums
die Tiir zu 6ftnen.
TIP 21: Rennen Sie in dem runden hohen Raum zur
Nische gegentiber des Eingangs und dann zur Mitte
der Plattform, sobald diese unten angekommen ist.
Im Dachgeschofl nehmen Sie die Wendeltreppe und
benutzen den Hammer aus Alwarren mit der
Glocke. Nun kénnen Sie in den Strudel springen.

Rift Crystal

Recover thé
Rift Gystal

Rift Crystal: Der kostbare Kristall bei (6) wird durch zahlreiche Fallen und tod-
liche Feuerritter geschiitzt. Das Kraftfeld ist hingegen leicht zu tiberwinden.

FEUER-
SAULEN
deaktivieren

Den
WIRBEL-
STURMEN
entkommen
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TIP 22: Nach der grofien Hohle nimmt Rynn die Trep-
pe nach unten, wo sie einen Hebel betitigt und weiter
hinabsteigt. In dem Raum mit den Feuersédulen (1)
muf sie sich nacheinander auf vier Platten stellen,
dann auf dem schnellsten Weg die Platte am Ende des
westlichen Ganges betreten und wieder zurtickspurten.
TIP 23: Der 6stliche Durchgang ist nun frei, hinter
dem unsere Heldin erneut eine Platte betritt und
dann nach Stiden lduft. Auch den nichsten Hebel
legt sie um und nimmt nach der grofen Hohle die
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Losung: Drakan

Treppe nach oben. Im Raum mit den Wirbelstiirmen
(2) mufl Rynn schnellstméglich zunichst die vier
dufleren, dann die vier inneren Platten betitigen.
TIP 24: Betreten Sie im nidchsten Raum (3) die beiden
Platten nacheinander, und lassen Sie sich nicht irri-
tieren, wenn der gesamte Boden hinabfillt. Im Raum
mit der Zelle in der Mitte (4) gehen Sie zuerst auf die
vier dufderen Platten und dann auf die inneren, aller-
dings ohne das innere Quadrat zu betreten. Auch im
Raum mit dem Blitzgenerator (5) miissen Sie sich
auf beide Platten stellen, um weiterzukommen.
HEBEL TIP 25: Beim nichsten Hindernis betdtigt Rynn die
umlegen beiden gegeniiberliegenden 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 drgerlicherweise von ei-
nem Kraftfeld geschiitzt wird. Um es abzuschalten,
stellt Rynn den linken oberen Schirm per Hebel auf
das Kreissymbol, den rechten Schirm auf das Symbol
KRISTALL mit den drei Zacken. Nun kann sie den Kristall ein-
mitnehmen  stecken und durch den Strudel zuriickkehren.

Islands Night

TIP 26: Nachdem Sie die schrecklichen Nachrichten
vernommen haben, machen Sie sich auf den Weg
zum suidlichen Ende der Halbinsel ((4), s. Karte vor
Tip 14) wo Sie zum anderen Ufer schwimmen. Von
hier fithrt Thr Weg bis zum Ausgang des Levels bei (5).

BODEN-
PLATTEN
aktivieren

MEERESENGE
durch-
schwimmen

Succubus Lair

Rescve

Succubus Lair: Der gute Arokh wurde entfiihrt, und Rynn muf einen Weg in

die Bucht (6) finden, um ihm zu folgen. Denn dort wartet ein Schiff,
Versteck des TIP27: Nachdem Rynn den Auftrag erhalten hat, den
SPIEGELS  Spiegel zu finden, nimmt sie rechts den Aufzug nach
unten. In der nichsten 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 zuriick.

THRONSAAL TIP 28: Rynn folgt dem Irrlicht in Richtung Thron-
aufsuchen saal. Um in der riesigen Héhle die Tiir bei (3) zu 6ff-
nen, muf sie zunichst rechts davon in einen Hin-
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terhalt tappen, aus
dem sie sich be-
freit, indem sie mit
einigen gezielten
Schligen den Bo-
den zum Einsturz
bringt. Im Thron-
saal (4) angekom-
men, ndhert sich
Rynn dem Thron,
um zu erfahren,
Tip 28: Im Thronsaal erfahrt Rynn endlich, wohinihr  wo Arokh gefan-

treuer fliegender Geféhrte Arokh gebracht wurde. gengehalten wird.
Aufdas TIP29: Nun ist ein weiterer Durchgang (5) frei. Dem
SCHIFF Tal dahinter entkommen Sie, sobald Sie das Monster
springen besiegt haben. Um das Schiff (6) zu erreichen,
miissen Sie die Bucht im Uhrzeigersinn umrunden

und ein weiteres Riesenmonster ausschalten.

Volcano

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

Konigin TIP30: Rynn kimpft sich zur Versammlung bei (1)
SHILA durch. Nach der Zwischensequenz folgt sie der
bekdmpfen bsen Konigin die Rampe hinauf und stellt sich ihr.
Einige gezielte Bo-
genschiisse, 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 Ko-
nigin besiegt wur-
de, erhilt Arokh
einen neuen Zau-
ber. Danach geht’s
KRAFTFELD zum Durchgang am anderen Ende der gewaltigen
ausschalten Héehle (2). Auf der Plattform vor dem Kraftfeld
springt Rynn ab und nimmt den Aufzug. Sie folgt

Tip 30: Die widerliche Kdnigin Shila 143t sich am
effektivsten mit magischen Pfeilen bek&mpfen.
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der Passage; bei der Abzweigung wihlt sie den
rechten Durchgang, 1afdt sich auf die untere Ebene

fallen und legt schlief}lich den Hebel um.
LAVA-RUNE TIP32: Auf dem Riicken des Drachen geht es weiter
finden in die Tiefe des Hohlensystems. Am nichsten Ein-
gang bei (3) steigt
Rynn wieder ab
und betritt die Dun-
geons. Sie folgt dem
Weg bis zu einem
Hebel, den sie be-
tatigt, dann mar-
schiert sie zurfick
und benutzt den
Sarg der Mumie als
Aufzug. Das magi-
sche Feld dient nun
als Briicke tiber den
Abgrund. Nachdem
alle Mumien besiegt sind, darf Rynn die Lava-Rune

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

einstecken. Die benutzt sie in dem grofien Raum mit
der Lava (4) und lafét sich dann vom getreuen Arokh

zum Eingang gegeniiber bringen.
RUNEN- TIP33: Um das Runenschwert zu befreien, miissen
SCHWERT Sie zunichst den Hebel neben dem Eingang dreimal
befreien betitigen, damit die Schale im Lichtschein der
Deckenosffnung zum Stehen kommt. Nun steigen

Losung: Drakan Tips & Tricks

Sie auf Arokhs Riicken und schieflen mit seiner Hil-
fe die Schale durch das Loch in der Decke in Brand.
Wieder drinnen, betitigen Sie den Hebel, bis die
Schale genau zwischen Bogenschiitze und Eispanzer
steht. Nun driicken Sie den Knopf am Bogenschiit-
zen und kénnen das Schwert an sich nehmen. Dann
geht’s in den gewaltigen Strudel (5).

Rift World

Kampf den TIP34: Nachdem alle fliegenden Gegner ausgeschal-
END- tetsind, lassen sich auf der einen Seite des Gewdlbes
GEGNERN  die Tiiren zwischen den Augen 6ffnen. Unsere Hel-
din schreitet durch und begibt sich zum Endgegner.

Zunichst mufl sie
ihren eigenen Bru-
der bekimpfen,
dann zusammen
mit Arokh der Rei-
he nach die vier
Kopfe der garstigen
Kreatur ausschal-
ten. Damit haben
die beiden es ge-
schafft und gehen

bis zur Fortsetzung
Tip 34: Die vier Kopfe der gigantischen Kreatur in den wohlverdien-
bekdmpft man am besten der Reihe nach. ten Urlaub.
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