
















Die schlafende Schone
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nicht, sie in der nächsten Runde mit
[Schwert -5] von sich zu schlagen,
raubt sie ihm 1W6 KON. Andere
Ritter können Annice weiterhin an-
greifen, allerdings auch mit einem
Malus von -5, um den Gefährten
nicht zu treffen.

Wer allerdings eine [Lie-
be] zu Annice entwickelt
hat, der muss seine [Lie-
be] gegen das [Aussehen]
des Vampirs testen.
Schafft es Annice, den
Ritter zu becircen, so
kann er keine Klinge ge-
gen sie erheben. Gelingt
der Wurf auf [Liebe] hin-
gegen, so erhält der Ritter
die üblichen Boni um An-
nice anzugreifen. Er weiß,
dass nur die Liebe Annice
erretten kann.

Ist Annice gepfählt, muss
der Ritter mit der erwach-
ten Liebe sie ein weiteres
Mal küssen. [Volksweis-
heit +5] kann hier helfen,
um sich zu erinnern. Mit
einem Mal verschließen
sich alle Wunden und
Annice erwacht aus

einem langen, traumlosen Schlaf.
Der Ritter darf seine Liebe anschlie-
ßend um 1W3 erhöhen, schließlich
hat hier wahre Liebe gegenüber
dem Schrecken gesiegt!

Doch kaum ist Annice vom Fluch
befreit, greift Junos Scherge an. Alle
Ranken bewegen sich zum Burghof
und verknüpfen sich zu einem ge-
waltigen Rosenrankendrachen. Sei-
ne Augen sind glutrot. Die Zähne
lange Dornen und wütend stürzt er
sich in den Kampf gegen die Ritter
(siehe Werte eines Wyvern, nur
dass der Rankendrache nicht flie-
gen kann).

Ist der Rankendrache besiegt, zer-
fallen die Ranken zu Staub und
werden vom Wind davongetragen.
Sollte der Ritter Annice zu seiner
Frau nehmen, so ist diese Burg nun
sein Lehen.

10 für das Durchqueren des Waldes
25 für das Besiegen des Blauen Rit-
ters
50 für das Besiegen von Annice
25 für die Rettung Annices
100 für den Tod des Rankendra-
chens
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