Burgmelodeyen
Komplettlösung
Legende: Rot: Ort - Blau: Gegenstand – Grün: Charakter
Akt 1:
Trystan wacht nach einer durchzechten Nacht im Stall auf.
Er geht nach draußen. Dort, vor dem Drehenden Spieß sammelt er das Brecheisen ein, welches im Kamin steckt. Danach unterhält er sich mit dem Gnom über dessen Zukunftspläne.
Trystan betritt den Drehenden Spieß. Zuerst nimmt er die Gurke vom Tisch und unterhält sich mit dem Ex-Pastor. Daraufhin unterhält er sich mit dem Wirt und bekommt prompt eine Aufgabe zugewiesen. Er soll einen Drachenkopf besorgen.
Trystan verlässt den Drehenden Spieß und begibt sich auf die Kreuzung.
Auf der Kreuzung findet Trystan seine Bandkollegin Emmy, kann sie jedoch nicht davon überzeugen, in den Drehenden Spieß zu gehen. Trystan geht nach Süden in den Wald.
Im Wald benutzt er den seltsamen Block und erhält einen Pilz. Dann betritt er die Alchemistenhütte.
Hier redet Trystan mit dem Alchemisten Dr. Bumm und erfährt, dass er seinen Kater loswird, wenn er dem Alchemisten Rollmöpse bringt. Vor dem Verlassen sammelt Trystan noch die Angel, das Tintenfass und den Met ein.
Nun kombiniert Trystan die Angel mit der Gurke und erhält eine Angel mit Köder. Diese verwendet er auf den Teich an der Kreuzung. Das geangelte Glas Rollmöpse gibt er Dr. Bumm und wird somit seinen Kater los. Nun kann er im Wald die Axt vom Baumstumpf sammeln. Somit kann Trystan nun in der Drachenhöhle im Norden der Kreuzung den Drachen in einer selbstablaufenden Sequenz töten und dessen Drachenkopf einsammeln.
Nun muss Trystan nur noch seine Bandmitglieder in den Spieß bekommen.
Trystan begibt sich auf den Marktplatz und sammelt zuerst das Handtuch von der Wäscheleine ein. Daraufhin geht er zur Imbissbude. Dort unterhät er sich mit Paco und Marie Curry. Es wird der leuchtende Stein im Mülleimer mitgenommen. Dann gibt Trystan Paco den Met zum trinken. Paco randaliert und wird abgeführt. Nach einem Dialog mit Marie Curry und einer Fragestunde, welche selbsterklärend ist, darf Trystan ihr nun ein Lebensmittel zur Verfeinerung geben. Hierauf kommt Trystan später noch einmal zurück.
Zurück auf der Kreuzung redet Trystan mit dem eingesperrten Paco, welcher abstürzt und sich somit befreit. Zurück im Drehenden Spieß liefert Trystan dem Wirt den Drachenkopf ab und erhält seine Laute. Da nun die Instrumente und die Bandmitglieder vorhanden sind, redet Trystan mit der Jury im Hinterzimmer.
Akt 2:
Die Anmeldungsfrist ist leider abgelaufen, dennoch redet Trystan erneut mit der Jury und erfährt, wie er die drei Mitglieder bestechen kann.
Valadir möchte ein Lied über seine Heldentaten, sodass Trystan mit ihm redet und ein Lied verfasst (Dies kann er nur tun, wenn er das Tintenfass vom Alchemisten aufgesammelt hat). Dieser Dialog ist selbsterklärend. Somit wäre einer von drei Jurymitgliedern bestochen.
Gorm möchte eine Haxe. Trystan geht zum Gnom und gibt ihn den Pilz. Der Gnom wächst, gibt Trystan die alte Haxe und verschwindet. Diese ranzige Haxe geht Trystan nun bei Marie Curry etwas "auffrischen". Diese leckere Haxe gibt Trystan nun an Gorm weiter. Somit fehlt nur noch Arugal.
Der Magier möchte Weihrauch, Gold und Myrrhe. Also muss ein Stern von Betlehem gebastelt werden, damit die Heiligen Drei Könige diese Zutaten mitbringen. Auf dem Burghof stehen drei Emos vor der Bühne. Unterhält Trystan sich mit der Dame und schlägt den Bandnamen "Yammerthal" (welchen er vom Ex-Pastor erfahren hat) vor, bekommt er einen Dudelsack. Diesen kombiniert er sogleich mit dem leuchtenden Stein. In der Alchemistenhütte kann er diesen Leuchtsack nun an der Abzapfanlage mit Gas füllen, um einen Leucht-Ballon zu erhalten. Vor dem Drehenden Spieß bindet Trystan die Angelschnur an den Dachbalken vom Stall und den Leuchtballon an die Angelschnur. Somit erhält Trystan die Zutaten, welche er bei Arugal abgibt.
Alle drei Jurymitglieder sind nun bestochen und Trystan bekommt eine Anmeldung, die er bei der Wache abgeben soll.
Akt 3:
Trystan geht zum Marktplatz, jedoch ist die Wache nicht mehr da. Also zurück in das Hinterzimmer des Drehenden Spießes. Dort erfährt er, dass Paco in den Kerker gebracht wurde. Trystan redet im Drehenden Spieß mit der Tür (!) und erfährt so den Zugang zum Kerker. Somit geht er zum Burghof und benutzt das Seil.
Unten angekommen geht er zuerst in die Abstellkammer. Dort nimmt Trystan sich die Zigarren, den Magneten und eine Banane aus der Kiste. Dann geht er in die Manufaktur und nimmt die Made vom linken Zombie. Er redet nun mit Stan und erfährt den Plan des Grafen. Versucht er mit dem mittleren Zombie zu reden, kommt nur Kaudawelsch dabei heraus, sodass Trystan zu Emmy geht und ein Wörterbuch Deutsch-Zombie, Zombie-Deutsch erhält. Dies benutzt Trystan mit dem Zombie und überzeugt ihn davon, einen Streik anzufangen. Nun ist die Wache aus dem Kerker verschwunden und Trystan kann mit dem Brecheisen die Kiste öffnen. Mit dem so erhaltenen Schlüssel öffnet er das Gitter und Paco ist frei. Allerdings kann Paco nicht den Eimer hochklettern, sodass Trystan das Schalterrätsel lösen muss. Er geht zum Sicherungskasten und schaltet den ersten, dritten und fünften Schalter (Kerze) ein. Dann drückt er den Losen Stein auf der anderen Seite des Geheimganges. Der Gang öffnet sich und Trystan und Paco kommen zurück in den Drehenden Spieß.
Nun muss Trystan den Plan des Grafen mit dem Alchemisten Dr. Bumm bereden. Dieser schickt Trystan zum Pastor. In der Kirche gibt Trystan dem Pastor nach einem Gespräch die Zigarren und bekommt zwei Aufgaben.
Auf dem Marktplatz redet Trystan mit den Klageweibern. Sie wollen den alten Pastor zurück. Also geht Trystan zum Ex-Pastor, redet mit ihm und gibt ihm die Banane als Gottesbeweis. Somit sind die Klageweiber vom Eingang der Kirche verschwunden.
Danach redet Trystan mit Paco und Emmy über den Plan des Der Graf. Um die Kutsche zu klauen muss die Parkkralle geknackt werden. Also geht Trystan in den Stall und benutzt den Magneten mit dem Heuhaufen. Somit erhält er eine Nadel. Diese nutzt er um die Parkkralle zu knacken. Nun redet er mit Paco und die drei organisieren den Pastortransport.
Finale:
Auf dem Burghof sind mittlerweile viele Zuschauer. Dennoch spielt die erste Band nicht. Trystan redet Vrostgrymm und erfährt, dass sie einen Schwarzspecht als Ersatz für ihren Drummer benötigen. Trystan geht in den Wald und legt die Made auf den Baumstumpf. Der Buntspecht kann nun mit dem Handtuch gefangen werden. Um ihn schwarz zu bekommen taucht Trystan ihn im Drehenden Spieß in das Oktopus-Becken. Nun gibt Trystan den Schwarzspecht an Vrostgrymm.
Ende
