Der Marksmaen

Nic{gard[—ﬂﬁenwuer far 3-6 Abenteurer der Grade 1-3

Die Abenteurer lernen Seymour, den Wirt eines Gasthauses nahe Vanasfame mit kostlichen.
Fruchtweinen kennen. Nachdem sie zu diesem Vertrauen gefasst haben, erfaﬁren sie, dass der Prior
des Klosters hohe ﬂﬁgaﬁen von ihm ver(angen will, indem er sich auf uralte Besitzdokumente stiitzt.
Die Abenteurer versuchen im To@en(ﬁm, dies zu verhindern. Nachdem sie dabei keinen gnﬂem
@fofg haben, verschwindet Seymour auf einmal. Schnell sind alle Zeichen gecfeut?t und es wird klar,
dass Seymour in seiner Not Samiel zu ﬂ-[ig(e rufen will. Fiir das Ritual Bendtigt er jec[ocﬁ etliche
Zutaten die er zundchst Sammeln muss. So jagen die Abenteurer Seymour hinter her, um ihn von
seinem Plan aﬁzuﬁm’ngen In der CRege[ werden die Abenteurer Seymour erst einholen, wenn er das
C%gua[ Eegonnen hat. Nun [iegt es an den Abenteurern, ob sie die Voﬂéncfung des Rituals

Verhindern und somit Seymours Seele retten konnen.

Das Abentever ist einfacﬁ gesm'cﬁt und sehr stringent, eignet sich aus diesen Griinden jedbcﬁJ
ﬁewormgem{ ﬁlr FEinsteigergruppen. Das Abenteuer ist weiterhin geeignet, neue Gruppen zusammer.
ZU ﬁ'lﬁren. Es werden keine besonderen Tdﬁigﬁeiwn vorausgesetzt. Das Abenteuer ist an den_

Freischiitz angefeﬁnt



