Panique a Clairval
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Chapitre 1 : Les morts qui marchent
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Chapitre 2 : La piste des morts
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La fosse boueuse
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Expérience)

d’un niveau
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Chapitre 3 : La tour du supplice

J
*
) 4
- 5 9
Et si les personnages prennent des précautions
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Et si les personnages décident de passer par la
cheminée du four pour sortir ?
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La chambre et la bibliothéque
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Les livres

Les objets du coffret
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Et si les joueurs veulent savoir quels sont les
livres contenus dans la bibliothéque ?




La salle de magie
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Chapitre 4 : Le coeur de pierre
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4. L'échiquier:
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10. Les couloirs trompeurs
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11. Lasalle du solinstable
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12. Lasalle des lames dansantes
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13. Lasalle des tétes de dragons
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14. Lasalle des murmures
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16. Le piége de la poutre
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21. Lasalle embrumée
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23. Lasalle du véritable coeur
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25. Le tunnel de secours
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Chapitre 5 : La fin du Nécromant SIGMEUS LE NECROMANT
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Le plan des souterrains

AO @ ® O l R T
2m N
B® ® O ©® .
2 . 1 - 3 by
cO @00
Peeco
9
I@ @ © .
J
5 L 4 L} L} 8 L] L} 6 L
D N N
10 10
an . 1 . 11 - 12
—_j 14 : 13 : n 5 L} |}
16]
I; RN Ill
18 : 17 . 21 _ . 19 : 20 a
C—— [ ] u ] u [ ] __j
)
24
22
J

23




|




REGLES D'EVOLUTION AU DELA DU NIVEAU 4

Principe d'évolution
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Voie de la Dague
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Voie des fleches magiques
:PE4

<U
FL
@PE4
U
%
g
v
PE4
PE4 &

-6<

FG

7N
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