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Auberge de la Belladone:
+ larme d’Elvira

1 Voler médaillon: Lancer un dé1
Demander aubergiste:

+ belladone 

Gitans:

– 2 pièces d’or

Garçons

de ferme:

– 3 pièces d’or

Aventuriers:

1 ou 2: + médaillon 

belladone

Bruno l’auBergiste: 
endurance 9

olaf le forgeron:
endurance 12

torrick le ruffian: 
endurance 9

Jared le tailleur: 
endurance 6

2: – 12 endurance
3: – 9 endurance

4 ou 5: – 6 endurance
6 ou 7: – 3 endurance
8 à 12: – 3 endurance

à un ennemi

Vaincu un ennemi:

3 à 6:

+ médaillon 

belladone

– 1 pièce d’or

2

2

Sinon:

Poursuivre le combat

2: – 12 endurance
3 ou 4: – 6 endurance
5 ou 6: – 3 endurance
7 à 12: – 3 endurance

à un ennemi

Vaincu autre ennemi:

Fuir:

2

2

Diseuse

bonne

aventure:

Belladone:

+ belladone 
Boule

cristal:

3
2

Continuer à boire:

– toutes pièces d’or

Quitter:

Boule cristal:Belladone:

Prendre

congé:

Autre tournée /

Offrir à boire:

– 3 pièces d’or

Boule

cristal:

Belladone:

Voler
médaillon:

Demander

aubergiste:

+ belladone 
2

Boule cristal:

Belladone:

Accepter:

– 5 pièces d’or

1er aventurier: endurance 12
2e aventurier: endurance 9
3e aventurier: endurance 9

2 ou 3: – 9 end. / 4 ou 5: – 6 end. / 6 ou 7: – 3 end.
8 à 12: – 3 endurance à un ennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat

2 à 4: – 6 endurance / 5 ou 6: – 3 endurance
8 à 12: – 3 endurance à un ennemi

Vaincu autre ennemi:

Poursuivre le combat

2 à 4: – 3 end. / 5 à 12: – 3 end. à l’ennemi

Fuir:Vainqueur:

+ 15 pièces d’or

+ potion vigueur (– 4 end. à tout ennemi en cas d’assaut remporté)

Demander

aubergiste:

+ belladone 
2

Foire: Combat de coqs2 124 Parier: Miser jusqu’à 3 pièces d’or

S’abstenir:

Petit javanais:

Mise doublée – 1 pièce

Gros et grand adversaire:

Perte de la mise

Magicien

Passer chemin: Acheter sortilège:

Pas intéressé:

Acheter:

– 20 pièces d’or

+ 3 doses breuvage

d’heureuse fortune

(permet de décider du ré-

sultat d’un lancer de dés)
Détrousseur
Lancer un dé

1 à 3:

– filtre de chance (breuvage d’heureu-

se fortune) ou – toutes les pièces d’or 3
4 à 6:

détrousseur: endurance 9
2 à 4:  – 3 endurance

5 à 12: – 3 endurance à l’ennemi

Vainqueur:

+ 17 pièces d’or / + bague en forme de crâne 3
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Lire son propre avenir: 1er gitan: end. 12 / 2 à 6: – 3 end. / 7 à 12: – 3 end. à l’ennemi

 Vainqueur:

 2e gitan: end. 12 / 2 à 5: – 3 end. / 6 à 12: – 3 end. à l’ennemi

 Vainqueur:

 + boule cristal 4

Gayla:3 12 Lire l’avenir: – 1 pièce d’or / – 1 total de départ d’endurance / + boule cristal

Voler boule cristal:

+ boule cristal

Lancer deux dés

4

Prendre

un verre:

+ boule 

cristal

4 Si ≤ psi:

4
Si > psi:
– 1 point lors des prochains lancers de dés 4

Belladone: 4 208 Sinon:

Belladone:

Voler médaillon: Lancer un dé

S’adresser aubergiste:

+ belladone

1 ou 2: + médaillon 
belladone

Bruno l’auBergiste: end. 9
ranvil le catcheur: end. 15

2 ou 3: – 6 endurance
4 ou 5: – 3 endurance

6 à 12: – 3 end. à un ennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat

2 à 4: – 3 endurance
7 à 12: – 3 end. à l’ennemi

Vainqueur:

Tournoi:

5

Rothgar:

+ fragment armure

6

Chevalier: 5 36 Exposer mission: + fragment armure

Ôter son caque: preux chevalier: endurance 15 / 2 à 6: – 3 endurance
 7 à 12: – 3 endur. à l’ennemi
Ruse: + 3 pièces d’or

3 à 6:

+ médaillon

belladone

6

Vainqueur:

+ fragment armure

Demander grâce:

– épée (– 1 endu-
rance à chaque 

lancer de dés)

+ fragment armure

6

6
Payer 1 ou 2 pièces:

– 1 ou 2 pièces d’or

+ fragment armure

Payer 3 pièces:

– 3 pièces d’or

+ fragment armure

66

Jasper: + 2 endurance / + 4 doses de potion de guérison (+ 4 endurance par dose)

 + informations / + talisman

6 269

Épée: Sinon:

– 15 pièces d’or ou – 1 dose potion de guérison / + épée7 7

Pont: 7 72 S’acquitter du péage: – 4 pièces d’or

Ignorer et traverser:

Reprendre route:

Demander endroit:
Payer amende:

– 7 pièces d’or

Affronter:

gardien du pont: endurance 12
2 à 7: – 3 endurance / 8 à 12: – 3 endurance à l’ennemi

Vainqueur:

+ 16 pièces d’or / + poudre de Spidipinpin

(+ 1 force d’attaque à chaque assaut durant un combat)

+ amulette de jade en forme de corne 8

8

9
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Sommeil des braves: ogre grull: endur. 15
 2 à 6: – 3 endurance
 7 à 12: – 3 end. à l’ogre

Statue: 8 6 Regarder: + bouquet de fleurs

Poursuivre route: 10 Déposer pièce:

– 1 pièce d’or

Inspection / Attendre: Lancer un dé

Poursuivre

route:

10
Repartir:

10

1 à 3:

10
4 à 6:

9

Sanctuaire: 9 144 Rester:

Poursuivre

route:

10

Sinon: + cendres de saint 10
Meurtre sur conscience: ange exterminateur: endurance 15
 2 à 6: – 3 endurance
 7 à 12: – 3 endurance à l’ennemi

 Vainqueur: + cendres de saint 10

Embuscade:301 Rescousse du garde:10
Cribler brigands de flèches:

Lancer un dé 5 fois
Ne pas se mêler:

maJi dent de chien: endurance 9
pacoul l’aigri: endurance 9
kunir le BarBare: endurance 12
Bozo coupe-gorge: endurance 9
2: – 12 endur. / 3 ou 4: – 9 endur.
5 ou 6: – 6 end. / 7 ou 8: – 3 end.
9 à 12: – 3 endur. à un ennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat

2 ou 3: – 9 endurance
4 ou 5: – 6 end. / 6 ou 7: – 3 end.
8 à 12: – 3 endur. à un ennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat

2 à 4: – 6 endur. / 5 ou 6: – 3 end.
7 à 12: – 3 endur. à un ennemi

Vaincu un ennemi:

Poursuivre le combat

2 à 4: – 3 endurance
5 à 12: – 3 endur. à l’ennemi

Obtenu 3 à 5 fois ≥ à 3:

Fuir:

11

Fuir:

11

Fuir:

11

Fuir:

11

11
12

Vainqueur:

12

Sinon:

knot le BarBare: endurance 12
grégoire le fourBe: endurance 6
fred le fou: endurance 9
Bozo-Beurk: endurance 9
2: – 12 endur. / 3 ou 4: – 9 endur.
5 ou 6: – 6 end. / 7 ou 8: – 3 end.
9 à 12: – 3 endur. à un ennemi

Fuir:

11

Cabane:92 S’y rendre:11
Planter camp en plein air:

+ 1 endurance

Se joindre:

Monter la garde:

S’esquiver

par fenêtre:

– 1 objet principal

– toutes les

pièces d’or

Dégainer:

ogre grull: endur. 12
2 à 6: – 3 endurance

7 à 12: – 3 end. à l’ogre

Vainqueur:

+ 5 pièces d’or

+ anneau de lu-

mière / + potion

bleue (boire au

§ 95: + 6 end.)14
14

14



Page 4Le Château des âmes damnées

Monastère: Annulation d’éventuels sorts / Rétablissement endurance de départ195

Amulette de jade en forme de corne:

fin du Jeu

12

Sinon:

+ cheveux de nonne

13

Pêcheur:252 Saluer:13

Passer sans mot: 14

Aider: + anneau de lumière

Passer chemin: 14
14

Lion des montagnes:132 Dégainer épée: lion des montagnes: endurance 8
 2 à 7: – 3 endur. / 8 à 12: – 3 endur. à l’ennemi

14

Grimper falaise:

Attendre / Aider:

+ information

Rester là: Fuite dès troi-

sième assaut:

15

Vainqueur:

15

15

15

Marais de Gosh:217 Examiner boule:15

Vérifier sac / Ouvrir sac à dos:

Passer chemin:

Retourner à Lynton: fin du Jeu

S’approcher arbre:

Passer chemin:

Poursuivre route: 16
16

16

Glabrons:60 Jeter épée: – épée (– 1 point à chaque lancer de dés) / + 1 endurance16
Allumer lanterne: fin du Jeu

Anneau de lumière: + 1 endurance 17

17

Brouillard:79 Fixer château du regard:17

Autre stratégie:

Cendres de saint: – cendres de saint

Potion guérison: – potion

Larme d’Elvira: – larme

Chemins

détournés:

Fermer
yeux:

Objet:

Belladone:

Larme d’Elvira:

– larme

Boule cristal:

château
(voir carte 2)

1er chonchon: endurance 6
2e chonchon: endurance 6
3e chonchon: endurance 6
2 à 5: – 2 end. / 6 à 12: – 3 end. à un ennemi

Dès 8 assauts:

Si vainqueur en

max. 2 assauts,

abattre d’une flèche:

Lancer 1 dé

Vainqueur en

max. 7 assauts:

Lancer 2 dés Vainqueur après

plus de 2 assauts:

château
(voir carte 2)

3 à 6:

+ bracelet de foudre

château
(voir carte 2)

Si ≤ psi:Si > psi:
– 1 dé endur. à 

chaque blessure

château
(voir carte 2)

1 ou 2:

château
(voir carte 2)
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Trappe:73 Traverser pièce:18
Retourner

vers escalier:

escalier § 103

S’emparer torche:

Allumer lanterne:

escalier § 103
Le libérer:

Le laisser: escalier § 103
Refuser:

escalier § 103
Accepter: fin du Jeu

Blessé:284 Adresser parole:19 Trouvé charade:

Sinon: fin du Jeu

Luther Faze:17 Frapper: + informations20
Autre porte:

Bout du couloir:

Sinon:

Fragment armure

et Cheveux nonne:

+ pointe de flèche 

trafiquée

Cendres de saint: + infos

Sinon:

Autre

porte:

Bout du

couloir:

21

21

Cobra géant:264 Examiner masque: coBra géant: endur. 12
 2: Lancer deux dés

 3 à 5: – 3 endurance
 6 à 12: – 3 endurance à l’ennemi

21

Avancer couloir:

Fuir: Vainqueur:

Si ≤ psi:

Si > psi: fin du Jeu

Mordu par cobra: Lancer 4 dés

Sinon: Si ≤ endurance: Si > endurance:

fin du Jeu
Ouvrir sur place: Traîner dans couloir:

Potion de force: Sinon:

fin du Jeu
Ouvrir coffre:

Reprendre

exploration:

22

22

22

22 22 22

Crypte:251 Ouvrir porte:22

Passer

chemin:

Examiner sarcophage:

Traverser pièce:

Reprendre chemin:

Ouvrir sarcophage:

Coiffer couronne:

fin du Jeu

23
23

29

Trappe et nain:44 Ouvrir trappe: automate: endurance 12
 2 à 6: – 3 endurance / 7 à 12: – 3 endurance à l’ennemi

 + 1 point dès 2e assaut, + 2 points dès 3e assaut, etc.

23

Sortir par petite porte:

Vainqueur en

max. 6 assauts:

Au septième assaut:

VainqueurPourfendre

à l’épée:

– 3 endurance

Tirer rideau:

– 2 points lors 

du 1er assaut

Courir

vers porte:

nain: endurance 10 / 2 à 5: – 3 endur. / 6 à 12: – 3 endur. à l’ennemi

Vainqueur: + montre 29
Fuite: 29

24

24

20 21 24
Objet: 20 21 24

Entrer:

Regagner palier:

20 21 24
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Volute maléfique:135 Pénétrer:24

Passer chemin:

Regagner couloir:

25

Alcôve:

Sinon:

– 4 endurance

Bracelet de foudre: volute maléfique:
 endurance 12
 2 à 5: – 3 endur.
 6 à 12: – 3 endur.
 à l’ennemie

25

Fuir:

25

Vainqueur:

+ épée (– 4 end. à tout enne-

mi en cas d’assaut remporté) 25

Labyrinthe: + 8 flèches rouges / Suivre les directions suivantes pour sortir du labyrinthe:

 Entrée (§ 153) ➔ Nord (§ 170) ➔ Ouest (§ 249) ➔ Sud (§ 93) ➔ Est (§ 70) ➔

 Est (§ 25) ➔ Sud (§ 197) ➔ Ouest (§ 130) ➔ Nord (§ 271) Sortie

192

S’approcher fosse:

25

26

Fosse:29926
Quitter la pièce:

Tendre corde: fin du Jeu

Passer chemin:27 27

S’emparer épée: + épéeÉpée:227

Poursuivre chemin:

28
28

Compatissant: + bourse en peau de chat (+ 2 psi) / + 3 pièces d’argentPrisonnière:11328
Quitter: 29

29

Porte plaque de cuivre: fin du JeuTrois portes:14729
Porte plaque de bronze:

Porte plaque de plomb:Équipement:

31

Bassin:

Porte plaque

de cuivre:

fin du Jeu

Porte plaque

de bronze:

31

Boule

cristal:

3 pièces

d’argent:

Bassin:10130

30

Autre arme:

Épée:

ondine: end. 9
2 à 7: – 3 end.
8 à 12: – 3 end.
à l’ennemie

Lancer 2 dés à 

chaque assaut 

perdu:

Si > psi: – 1 psi

Poudre Spidipinpin: + 1 point à chaque assaut

Anneau lumière: – 3 endurance

Lanterne:

Vainqueur:

Si psi à zéro:

fin du Jeu

Déboucher bouteille:

Sinon:

+ bouteille

Adresse:

+ 1 haBileté

Connaissance:

+ information

Force:

endur. remis

au niveau de

départ ou
+ 1 endurance

de départ

Porte bronze:

31
Porte cuivre:

fin du Jeu
Porte gauche:

32
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Inspecter resserre: + yeux de lézard / + orteils de grenouille / + filets de ser-

 pents des marais / + langue de chien au vinaigre / + persil /

 + poivre rouge / + sel (max. + 3 objets)

Cuisine:30031

32
Chauderon: Goûter: Lancer 5 dés

Pièce

suivante:

32
Si ≤ psi: – 1 endurance
 – 1 total départ endur.

Si > psi: fin du Jeu Quitter: 32

Cheminée: peau d’ours: end. 12 / 2 à 5: – 3 end. / 6 à 12: – 3 end. à l’ennemiRéfectoire:24032
Porte: Vainqueur:

+ peau d’ours ou + hache

Fuite:33
33

33

Peau d’ours:Salle de bal:27633
Sinon:

Lancer 6 dés

Quitter:

Accéder masque:

Si ≤ endurance:Si > endurance:
fin du Jeu

34

34

Autre technique:

Quitter: 34

Chauffer canif:

Lancer un dé

Sel:
5 ou 6:

1 à 4:

– canif (si pas d’épée: 
– 2 end. à tout ennemi en 
cas d’assaut remporté)

34

Toucher

masque:

Objet: Quitter:

34

Larme
d’Elvira:

– larme

Œil de

lézard:

– œil

lézard

3434

Fleur

belladone:

– belladone

34

Si ≤ psi:Capon: Lancer 2 dés28834

Si > psi:
fin du Jeu

Déposé belladone ou larme d’Elvira sur masque:

Sinon:

capon: endurance 24
2 à 8: – 3 endurance
9 à 12: – 3 end. à Capon

Vainqueur:

Larme d’Elvira:

Explications

Luther Faze:

Sinon:

capon: endurance 24
2 à 6: – 3 endurance

7 à 12: – 3 end. à Capon

Vainqueur:

Cendres de saint:

vainqueur du Jeu
Sinon:

capon: endurance 12
2 à 6: – 3 endurance

7 à 12: – 3 end. à Capon

Vainqueur:

vainqueur du Jeu

Résumé achevé par Jean-Philippe Coppex le 9 août 2024


