Komplettlösung zu 

DIE DREI MUSKETIERE - FECHTEN WILL GELERNT SEIN !!!

KAPITEL 1 - Wo sind die Musketiere?

So, hier stehst du also in einer Gasse rum. Da hier niemand hilfsbereit ist, fluchst du mal etwas herum, was einem Edelmann garnicht gefällt. Da du heute etwas streitsüchtig bist, fluchst du weiter und weiter bis du dir ein Duell eingebrockt hast.

Nun kommst du in ein Wirtshaus, wo du nach gründlichem Umsehen den Hammer nimmst.

Allerdings hat der Barkeeper etwas dagegen. Also fragst du den barkeeper erstmal nach den

Musketieren. Im weiteren Gespräch kommt ihr auf den Hammer zu sprechen und du behauptest frech, du wärst ein Musketier.Und schon bist du im Besitz des Hammers.

Nun gehst du in den Nebenraum wo du dich umsiehst und ein zweites Kartenspiel findest.

Nun fragst du, ob du mitspielen kannst und bescheißt daraufhin mit den eingesteckten Karten.

Nun hast du ein weiteres Duell.

Als du weiter läufst, gelangst du in eine Konfrontation mit einer Oma, die du zurecht weist und es plötzlich mit ihrem Sohn zu tun kriegst. Weiter Maul aufeißen und Duell Nr.3 bekommen. du machst dich nun auf die Suche nach der Ruine. Der Weg ist folgender:

n, s, o, s, o, w, n, w, n, n, w, n, n !!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!!

Du triffst auf deine drei Gegner und landest bald beim König. Dieser verzapft, daß das Banner 

gestohlen wurde und läßt dich bei diesem Auftrag von den Musketieren testen, ob du geeignet bist. Doch diese „Musketiere“ wollen lieber zum Saufen und lassen dir den Auftrag.

Nach EINMALIGEM Gegenhalten gibst du nach.

KAPITEL 2 - Das Banner der Musketiere

Zuerst gehst du mal zum Schloß des Kardinal Rischelflöh, wo die Lady siehst und wieder verschwindest. du läufst zum Boulevard, schaust dich um und kaufst erstmal Oel..

du willst dem Bettler was geben, hast aber nichts. Also erstmal weiter. du reist nach Beauvais

und gehst in die Metzgerei. Hier kaufst du Wurst und redest etwas mit dem Metzger. Der sagt, er habe die Lady beim Rischelflöh gesehen, was du ja auch schon hast.Nach weiterem Geplappere gehst du wieder und besuchst das Restaurant ‘Fuck a la Fuck’. Hier schaust du dich um und redest mit dem Junge. Nun kannst du den Vorschlag annehmen, um daraufhin

deinen Spielstand abspeichern zu können. Irgendwie zieht es dich magisch in die Küche, wo du die Angel mitnimmst..Auch am Marktplatz schaust du dich um und kaufst etwas Obst.

Nun verkaufst du etwas und zwar den Hammer, was der Typ annimmt und dir statt Geld eine

Blumenvase gibt. Nun kaufst du etwas und entscheidest dich für den ausgestopften Vogel.

Du redest mit dem Händler z.B. über Zeitreise. Nun reist du nach Calais, wo du zum Brunnen gehst. Hier holst du mit der Blumenvase Wasser, schaust dich um und fragst den Typ nach dem Metall. Da dieser dir nicht gerade freundlich erscheint, gibst du ihm einen Arschtritt und beförderst ihn damit in den Brunnen. Aus der Schubkarre nimmst du von den beidem etwas und gehst. Nun gehst du zum Hafen und fährst nach England. du kommst in Dover an und gehst zum Alchimist, wo du, nach einer Diskussion mit ihm und Galilei, dich umsiehst.

du redest mit Galilei und fragst ihn nach seinem Fortschritt mit dem Fernrohr. Danach fragst du ihn nach einem Exemplar, was du gegen das Obst auch erhälst. Nun redest du mit dem Alchimisten und fragst ihn über die Sammlung aus, beendest das Gespräch und tauscht den ausgestopften Vogel gegen einen Schlüssel. Nun quatscht du noch nach Belieben mit den beiden Herrn und gehst dann weiter...

Als nächstes reist du nach London , wo du an der Themse einen Fisch angelst und danach aus Witz den Angler in den Fluß schubst. Am Buckingham Palace siehst du wieder die Lady und wunderst dich.  Beim Tower kannst du momentan noch nichts tun also gehst du nach Canterbury und dort zur Bäckerei. Umschaun und Mehl nehmen wäre angesagt. Nun kaufst du das letzte Brot, was du nur im Umtausch gegen den Fisch bekommst.

Aus Witz beleidigst du die anderen Kunden, reist danach nach Dover , von dort aus zum Hafen und nach Frankreich. Dort gehst du nach Paris und ins Notre-Damme um für deine Sünden zu beichten. Doch stattdessen lenkt dich das kleine Teufelchen auf deiner Schulter zum Spendenkasten um diesen zu plündern. Doch gerade da kommen die dich suchenden Garden herein. Also versteckst du dich im Beichtstuhl. Hier behauptest du frech, du wärst Gott und geratest an den Pfarrer. Diesen schlägst du nieder und betrittst seinen Beichtstuhl.

Es kommt eine Dame und beichtet an dich. du erfährst schockierendes und verbündest dich mit ihr (Constance) um dies zu verhindern. Nun gehts nochmal zum Boulevard um dem bettler eine Gefälligkeit zu erweisen. du gibst ihm Wasser, Brot und Wurst.

du bekommst einen goldenen Schlüssel. Nun ab nach England reisen und dort nach London zum Tower. Hier siehst du die Lady, redest mit dem Wächter und forderst ihn auf, das Tor zu öffnen. Er sagt, er wolle einen Beweis und zwar den Kelch des Würgens. Diesen würdest du aber nicht kriegen deshalb gibst du nach und reist Canterbury zum Schmied um eine Fälschung erstellen zu lassen. du redest mit ihm und fragst ihn danach. Dieser braucht aber Informationen darüber. Also reist du nach Frankreich in die Stadt Arras. Hier gehst du in die Bücherei und läßt dich eintragen. Nun leihst du das Buch über den Kelch des Würgens aus und verlässt die Bücherei. du reist zurück nach England und nach Canterbury zum Schmied. du fragst den Schmied wieder nach dem Kelch und der Schmied fängt an. Leider passiert ein gräßlicher Unfall und er schickt dich in die Apotheke. Dorthin gehst du auch ohne Umwege und kaufst einen Pack sterile Tücher. Zum Schmied zurück und du erhälst den gefälschten Kelch des Würgens. Ab nach London und den Kelch zeigen. Doch Dartengran ist einen Tick schlauer 

und verlangt eine Königsverkleidung. Also ab nach Dover zum Schneider. Hier umschaun und

den Schneider nach der Anfertigung fragen. Den verlorenen Schlüssel hatten wir vom Alchimist

bekommen, also verlangen wir eine Königsrobe, die wir auch bekommen. Der Papgei gibt noch wertvolle Informationen preis. Nun nach Frankreich, nach Arras und zum Juwelier. Rede mit dem Juwelier und verlange die Krone. Das Metall haben wir dabei, also bekommen wir sie auch. Nun noch nach Paris und in die Opera.

Wenn man Perrücken und Bärte braucht, dann müßte man hier fündig werden. Schau dich um und geh in den Privatraum. Aha- Eine Perrücke!!! Nun auf einen Balkon und dem Opernsänger

auf den Kopf spucken. Das mehrmals bis man auch die Person trifft, die man anvisiert

hatte.Der Opernsänger ist wutentbrannt und schmeißt Bart hin, den wir uns holen.

Nun gehst du nach England und nach London zum Tower. Verkleiden und Kelch 

zeigen.Die Lady de Arschkalt wird gewarnt, verspricht sich aber und zeigt dabei, daß sie auch nicht besser als der Rischelflöh ist. Sie geht die Königin trösten und wir folgen ihr. Den Butler legen wir mit dem Mehl außer Gefecht, nachdem wir unseren Namen sagten.Nun den anderen Gang entlang - UUUUPPPSSSS!!!! Öl ausleeren und zurück. Die Treppe hoch- UUUUPPPSSSS!!! -Dasselbe!!! Nun! Gehen wir also Tür für Tür durch und lauschen erstmal bei allen - Interessant!!! Der goldene Schlüssel passt an Tür 9 - Drinnen ist die Königin und weint. Nach einer Seelenberatung ist sie scharf auf Dartengran. Disere findet dies allerdings äußerst negativ und flüchtet in den Nebenraum. Er benutzt das Fernrohr und muß fast kotzen. Statt zu scheißen springt er lieber aus dem Fenster und trifft unten die heulende Lady, die auch heult. Ausfragen und ausgelacht werden. Die Lady möchte gerade flüchten , als die Musketiere mit Constance aufkreuzen und sie daran hindern. Nach der Bannerabgabe reißt sie sich aber doch los und es gibt erstmal eine lange Erzählung. 

KAPITEL 3 - Die Entführung des Königs

Nun! Der König wurde bereits entführt und dabei die Wachen mit Portwein beschäftigt.

Also geht die Truppe zum Rischelflöh...

Planchet wird abgelenkt und zwar mit Hilfe Constance’s. - Heiß! du gehst dem Leichengeruch nach und kommst in den Altarraum, wo du die Hamsterleiche mitnimmst. du beschließt als eingefleischter Metaller etwas zu bangen. 

Immer schneller von Stufe 1 bis 9 und erhälst die Headbanger -Ehrenplakette.

Nun noch etwas mit deinen Leuten quatschen und dann den Hauptgang entlang. An der Tür gucken wir durchs Schlüsselloch und schlagen danach Wache für Wache mit der Plakette nieder. „Mr. Unschuldsengelchen“ Rischelflöh wird mit der Hamsterleiche erpresst und führt die Truppe in einen Raum, wo er aber samt Hamster und Banner entwischt. Etwas singen entspannt vielleicht! Der Raum wird untersucht und danach wird Tinte, Feder und Hamsterurin eingesackt. Die Bilder werden untersucht, worauf man einen Zettel findet. Genauer betrachten:

Rückwärtsschrift. Also notieren:

Drücken, Rechts, Ziehen, Ziehen, Links, Rechts

Nun den Hamsterkopf untersuchen und die Kombination vom Zettel eingeben. Ein Geheimgang öffnet sich , wo man unten allerdings 2 Wachen sieht. Also verkleiden und runter: irritieren. Nun Türschloß betrachten und Hamsterurin drüberleeren. Der König wird mit der Feder wachgekitzelt. Nach der Rettung gehen Constance und Daretngran einem Schrei nach und verhindern das Attentat folgendermaßen: TINTENPOWER !!!

Bald mußt du das richtige Banner auswählen, welches das siebte ist. Schnurri ist entzückt!

KAPITEL 4 - Die Diamantknöpfe der Königin

Man wird eingeweiht, daß die Königin die Juwelen an den duke weiterverschenkt hat und erhält einen Brief für diesen. Die Musketiere haben mal wieder durscht und verschwinden.

Doch es gibt ja noch die hilfsbereite Constance. Beim duke schwuchtelt gerade der König herum, also retten: Mit König reden und verzapfen, daß der duke doch Hetero ist: Heulsuse!

Das gibts net! Der duke hat die Juwelen ebenfalls an die Lady weiterverschenkt. Also nach Frankreich. Man trifft die Lady, die sehr nachtragend sein kann, wenn es um Tinte geht. 

Also abhängen und nochmals die Verkleidung anziehen. Doch die Juwelen wurden von einem Unbekannten geklaut. Dieser ging nach Maidstone- also hinterher.

Im Gasthaus hat man rechtwenig Verfügbarkeit, also zum Stall.

Man wühlt in der Kuhscheiße. Der Dieb heißt also Graf von Rochefort. Nun mit der Pferdescheiße genauso verfahren: Schnur. Zur Scheune und Botschafter spielen.Also zurück zum Gasthaus und Nachricht verkünden. - Freie Bahn!!! Ins Gästebuch schaun: Aha! Zimmer Nr. 5 !!! Zimmerschlüssel nehmen und in das Gästezimmer: Der Bewohner ist wohl gerade auswärts. Also mit Schnur Stolperfalle aufstellen. Der Mieter stolpert und wird sofort in die Rings of Saturn genommen. Er gesteht: An Juwelier verkauft. Also dort hin und feststellen:

Wir liefen die ganze Zeit mit den Juwelen herum. 

KAPITEL 5 - Das Gemetzel

Wir flüchten also und gehen zum Fechtkurs. Constance nach Belieben antworten und ab ins Gemetzel. Finger auf 2 lassen und bei Angriff EINMAL drücken. Wenn nicht, 1 drücken.

Nach vielen Kämpfen gibts ne Beerdingung und Abschiedsstory - Geschafft!!!
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