Erben der Erde Komplettlosung

Marktplatz

Wir laufen den ganzen Markt ab und reden mit dem Widder, dem Otter, der Ratte, dem Bar, dem Frettchen,
der Bettlerin und der Wahrsagern. In einem Zelt finden wir einen Geldwechsel. Wir tauschen unsere
Silbermedaille gegen 15 Goldstiicke ein. Danach erlassen wir den Marktplatz und gehen nach oben rechts zum
Heiligtum.

Heiligtum

Wir gehen durch die Tiren und folgen dem Weg bis zum Tempel. Im Tempel reden wir mit Elara. Sie will einen
Beweis, dass wir wirklich mit der Suche nach der Sturmkugel beauftragt wurden. Wir verlassen den Tempel und
gehen (ber die Karte in den Wald.

Wald
Wir gehen in den Wald und reden mit dem Konig Uber Elara, wir erhalten einen goldenen Apfel. Wir ziehen
weiter Uber die Karte zum Dorf der Frettchen.

Dorf

In die Dorfmitte gehen und in den Laden des Handlers. Er ist gegeniiber der Glasbldserei mit dem Schaufenster.
Am Boden schauen wir die Sacke an der Handler teilt uns mit dass dieser Gips 15 Goldstiicke kostet. Wir geben
ihm das Geld und gehen zurlick zum Heiligtum.
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Heiligtum

Wir geben den goldenen Apfel Elara und wir diirfen unsere Untersuchung fortsetzen. Wir verlassen den Tempel
und gehen gerade nach links bis wir oben die erste Bank sehen. Wir gehen nach oben an der Bank vorbei zu
einer zweiten Bank. Dort nehmen wir den Becher vom Boden auf. Nun reden wir mit den Dienern, welche hier
Uberall rumlaufen. Einer vermisst seine Tasse und wir geben Sie ihm.

Wenn wir den Weg von der zweiten Bank aus weiter folgen, kdnnen wir nun durch das fiir uns gedffnete Tor.
Auf der linken Seite finden wir in einem Blumenbeet einen Einer, den wir mitnehmen. In den Eimer fillen wir
nun den Gips. Gehen zum Brunnen Links am Weg ende und geben auch noch Wasser hinzu. Damit gehen wir
auf die andere Seite nach rechts oben. Dort finden wir eine Fussspur und Sauerbeeren am Boden. Die Beeren
nehmen wir und den Gips geben wir in die Fussspur. Den Abdruck nehmen wir mit und verlassen das Heiligtum
und gehen zum Schloss der Keiler.



Schloss der Keiler

Wir betreten das Schloss und wir sprechen mit der Wache und tricksen sie aus. Wir folgen dem Gang bis zum
Konig. Wir gehen in den Schlamm. Nach dem Gesprach ist ein Ring in unserem Besitz, den wir im Schlamm
gefunden haben. Uber die Karte gehen wir zur Héhle.

Hoéhle

Wir reden mit der Ratte und verwirren sie mit Hilfe von Eaeh und Okk und betreten dann den Tunnel.

Wir folgen dem Gang bis zu einem Blicherregal. Dort folgen wir dem Gang nach rechts unten. Wir erreichen
eine Bibliothek. Wir durchqueren Sie und folgen dem Gang auf der anderen Seite der Blcherei, vorbei am Raum
mit den Stiihlen bis zum Ende mit Blicherregale und links einer Tiir. Wir folgen hier dem Gang nach rechts unten
bis zu einer Tiur und durchqueren den runden Raum und gehen dann nach unten und dann gleich nach rechts
unten. Am Ende dieses Ganges weiter nach links unten und dem Gang weiter folgen, weiter nach links oben bis
zur Tr. Wir reden mit Sist, und zeigen ihm den Wolfsring, die Beeren und den Gipsabdruck. Wir gehen den Weg
zurick und gehen Uber die Karte zum Haus auf dem Berg.

/ stiihle

" Bibliothek .~

Haus

Wir reden mit dem Hund und sprechen ihn dann auf den Lichtfanger an. Wir erfahren, dass er kaputt ist. Wir
bieten einen Tausch an, einen reparierten Lichtfanger gegen eine Karte, und wir bekommen das defekte Teil.
Damit machen wir uns auf den Weg zum Dorf der Frettchen.



Dorf

Wir gehen zum Glasmacher und geben ihm das defekte Teil. Er kennt das Teil nicht, wir sollen aber zum Jagdhaus
kommen, wo sich die Gilde trifft. Wir reden mit Sakka. Damit wir den Allwissenden befragen kénnen, missen
wir erst ein Ratsel |6sen.

Das Tangram:

Jetzt reden wir mit der Kugel. Da uns die korrekte Bezeichnung fehlt, miissen wir nochmals zur Ratte Sist.

Hohle
Wir lenken den Torwdachter wieder ab und gehen den Weg wieder zu Sist du sprechen mit ihm. Wir Erfahren
dass es sich um eine Linse aus einem Teleskop handelt. Wir gehen wieder zu den Frettchen und reden mit der
Kugel.

Dorf

Wir teilen der Kugel mit, dass es sich um eine Linse aus einem Fernrohr handelt. Die Kugel kann nun anleiten,
wie man eine neue Linse herstellt, allerdings fehlt Poliermehl. Wir fragen die Kugel, was man als Ersatz nehmen
konnte. Die Kugel verweist auf roten Lehm. Wir fragen Okk, wo wir roten Lehm finden kénnen. Wir miissen
nochmals in das Schlammbad des Keilerkonigs, also auf zum Schloss der Keiler.

Schloss der Keiler

Wir reden wieder mit der Wache und (berlisten Sie wieder. Wir folgen erneut dem Gang bis zum Konig. Nach
dem kurzen Gesprach gehen wir wieder zu den Frettchen zu Sakka. Wir geben dem Glasmacher den Lehm. Wir
bekommen eine neue Linse, und bringen Sie dem Hund.

Haus

Wir betreten das Haus und geben die Linse dem Hund, und wir bekommen eine Karte. Wir verlassen das Haus
und treffen auf eine Dienerin von Elara. Sie gibt uns einen Brief den wir Elaras Schwester in der Wildnis bringen
sollen. Auf der Karte haben wir nun neue Orte, zu welchen wir reisen kdnnen. Als erstes gehen wir zum Schloss
der Hunde.



Schloss der Hunde

Beim Hundeschloss will man uns nicht durchlassen. Also versuchen wir es mit ein paar Witzen, niitzt aber alles
nichts, wir landen im Gefangnis.

Wir nehmen die Holzschale auf und benutzen Sie mit der Zellentlr. Wir verlangen etwas zu essen und einen
Loffel. Wir essen erst mal etwas (Loffel mit der Holzschale benutzen) und 16sen dann mit dem Loffel den losen
Stein hinten rechts. Dann 6ffnen wir den Weg und wir haben einen Fluchtweg. Wir benutzen den Fluchttunnel,
allerdings passen unsere Freunde nicht hindurch. Beim Versucht nach draussen zu kriechen, fallen wir ein
Labyrinth. Eine Echse wirft uns hier ins Wasser, wenn wir sie treffen, und wir landen an einer anderen Stelle des
Labyrinths. Wir missen einen Weg zum &dusseren Mauerring finden und von da aus dann nach links zum
Ausgang.
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Wenn wir das Labyrinth verlasen haben, gehen wir nach unten in die Wildnis. Wir gehen in das Dorf der
Leoparden.

Dorf der Leoparden

Wir sprechen mit der Anfiihrerin und den Dorfbewohnern und erfahren, dass ihre Tochter Krank ist. Wir
schauen uns die Leopardentochter an und verlassen dann das Dorf. Wir suchen die Waldlichtungen ab. Bei einer
Lichtung treffen wir einen Handler. Bei ihm tauschen wir den Wolfsring gegen Nadel und Faden und gehen
anschliessend zum Steinbruch.

Steinbruch
Vor dem Mineneingang liegt ein Feuerstein den wir mitnehmen.

Hiitte von Elaras Schwester

Wir schauen durch das Fenster. Und reden dann mit der Tir. Jetzt benutzen wir drei Mal Laras Brief mit der Tur
(nicht die Huttentdr! Die Tur ist mit zwei Objektbeschreibungen versehen). Wir werden endlich hereingelassen.
Wir reden mit Elaras Schwester und fragen nach dem Heilmittel und den Zutaten fiir die Leopardentochter.

Gebirgsfluss
Hier finden wir das Katzengras, welches wir benétigen.

Eiche

Wir nehmen die Zweige vom Boden und benutzen diese im Inventar. Wir stapeln sie dadurch vor dem Baum.
Dann benutzen wir im Inventar den Loffel mit dem Feuerstein. Sobald die Bienen weg sind, benutzen wir die
Schale mit dem Bienenstock. Nun gehen wir zu Elaras Schwester zurtick.



Hiitte von Elaras Schwester
Wir geben der Schwester den Honig und das Katzengras und wir bekommen die Salbe. Wir gehen ins
Leopardendorf.

Dorf der Leoparden
Wir gehen zur Tochter und geben ihr die Salbe.

Schloss der Hunde

Wir betreten das Schloss. Wir miissen zum Schlafsaal von Prinz. In Zimmer gib es quietschende Dielen. Der
Schlissel halt der Hundekdnig in der Hand, dreht sich aber um, sobald wir ein Gerdusch verursachen. Dann
mussen wir zurick zur Tir gehen. Wenn wir es zu ihm geschafft haben, einfach den Schlissel aus der Hand
nehmen. Nun suchen wir uns einen Weg zum Gefangnis. Auf dem Weg passieren wir drei Hunde die Poker
spielen, einfach durchlaufen. Die Gefangnistiir 6ffnen wir mit dem Schlissel. Alle zusammengehen wir nun
wieder zum Anfang.
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Weg zum Konig:

oben, links, rechts, oben, oben, rechts, oben, links, oben, Tir rechts, links, oben, rechts, rechts, oben, oben,
links, links, rechts.

Weg zur Zelle:
links, rechts, rechts, oben, oben, links, links, oben, rechts, Tur links, links, rechts, oben, oben, rechts, links, nach
rechts durchlaufen, links, links, rechts, rechts, oben.

Weg zum Ausgang:
oben, links, links, rechts, rechts, nach links durchlaufen, links, oben, links, links, rechts, oben.

Von hier aus machen wir uns auf den Weg zum Steinbruch.

Steinbruch

Wir gehen in die Mine. Wir versuchen vier Mal den kleinen griinen Kristall abzubrechen. Okk wird es dann
erledigen. Wir verlassen die Mine und nehmen draussen das Seil mit. Nun suchen wir wieder die Waldlichtungen
nach dem Handler ab, und tauschen den griinen Kristall gegen den Wolfsring ein. Jetzt gehen wir zur felsigen
Schlucht.

Felsige Schlucht

Wir stehen vor einer Kluft. Wir sprechen mit Eeah, der dann tber die Kluft springt. Wir benutzen dann das Seil
und konnen dann riber klettern. Wir gehen weiter durch die Wildnis zum Steg am See. Wir reden mit dem Wolf
und geben ihm den Wolfsring. Wahrend der Fahrt konnen wir mit dem Wolf reden. Am anderen Ufer
angekommen geht es gleich zum Wasserfall.



Wasserfall
Wir sprechen die Wo6lfin Shiala an und gehen dann zum Damm.

Damm
Wir werden geschnappt.

Dorf der Wolfe

Nach einer kurzen Unterhaltung mit den Wélfen besucht uns der Waschbar. Danach kommt Shiala und befreit
uns. Wir 6ffnen die Kafigtlir und gehen in das Haus links. Wir nehmen die Status auf dem Baumstumpf mit und
verlassen das Dorf. Wir gehen zum Dock.

Dock
Wir treffen den Handler und reden mit ihm. Wir tauschen die Statue gegen eine Ollampe ein. Jetzt gehen wir
zu den antiken Ruinen.

Antike Ruinen

Links sind drei Gebaude. Beim zweiten 6ffnen wir die Tiir und nehmen drinnen die Kabelrolle mit. Wir gehen
zum dritten Geb&ude. Hier kénnen wir die Tir nur einen Spalt 6ffnen. Wir benutzen die Ollampe mit der Tiir
und kdénnen sie nun ganz 6ffnen. Im Gebdaude nehmen wir den Schraubendreher von der Werkbank mit. Jetzt
gehen wir zu den Klippen.

Klippen
Wir benutzen die Kabelrolle und erreichen so das Nest. Aus dem Nest holen wir eine Schliisselkarte. Jetzt gehen
wir zum Wasserfall.

Wasserfall
Wir gehen in die Hohle und weiter nach links. Hier reden wir mit Shiala. Nach dem Gesprach gehen wir zurlick
zu den Ruinen.

Antike Ruinen

Gegeniliber dem ersten Gebaude links gibt es eine Gebaude, welches auf der Vorderseite einen Eingang und
einer Anschrift ,Admin 14“ hat. Wir 6ffnen die Tir und betreten den Vorraum. Die Tir hinten 6ffnen wir mit
der Schlusselkarte. Nun gehen wir nach hinten, nochmals nach hinten und nochmals nach hinten. Jetzt laufen
wir nach links und gehen durch die Tir links. Auf dem Tisch liegt ein dreieckiges Gerat welches wir mitnehmen.
Wir verlassen den Raum und gehen nach unten. Jetzt gehen wir nach rechts und dann immer weiter nach oben
bis zum Ausgang. Wir verlassen das Gelande und gehen zum Staudamm.

Damm
Wir laufen nach hinten und dann auf den Huigel. Die Tur 6ffnen wir mit dem Schraubendreher. Im Raum 6ffnen
wir die Uhr. Den Zylinder benutzen wir mit dem dreieckigen Gerat. Damit gehen wir wieder zum Wasserfall zu
Shiala.

Wasserfall

Bei Shiala stecken wir das dreieckige Gerat in die Tur. Die Tir 6ffnet sich und wir gehen hindurch. Wir gehen
nach hinten durch die Rdume und klettern die zweiter Leitern hoch (benutzen). Dann gleich nochmals weiter
die Leiter nach oben. Hier nun die Treppe rechts hoch gehen und finden eine weitere Leiter die wir hochklettern.
Hier treffen wir auf den Waschbaren.
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