
TRISTE COMTE 

 

INTRIGUES : 

 

La Brume, les Ronces, le mauvais œil 

Il y a trois menaces provoquées par les actions de Konrad Von Walden.  

La Brume qui est le résultat de la présence de Morrigan dans le cimetière. La 

brume réveille les morts, attirent les loups stygiens et les horreurs volantes 

et rend fou les Lupins à la tombée de la nuit. La destruction de Morrigan 

résout le problème. 

Les Ronces Vampiriques sont le résultat de l’empoisonnement de la Brasserie. 

Une fois la bière jetée dans le ruisseau et la forêt, le poison a contaminé les 

racines des arbres de la forêt. Ses ronces sont partout autour du village. 

Toute personne dans la forêt doit faire attention aux ronces ou bien se faire 

piéger comme dans une toile d’araignée. Si quelqu’un est piégé, il doit réussir 

un test d’Evasion ou bien subir D4 PS par Round d’emprisonnement. Une fois 

que la victime a perdu la moitié de ses PS, elle fait ses tests d’Evasion avec un 

Fléau. Pour arrêter les ronces, il faut trouver l’endroit où BOSCO, le 

brasseur, a jeté la bière empoisonnée et purifier l’eau soit en jetant un sort de 

Contre Magie niveau 3 ou bien en réussissant un jet de Survie avec Fléau 

(utilisant un système de purification naturelle à base de lumière solaire). 

Le mauvais œil est le résultat des malédictions que Endla, la fabricante de 

cercueil, jette tout autour du village. La seule façon de briser toutes les 

malédictions est de tuer Endla. 

 

Maître des Arcanes 

Chaque village a un maitre des arcanes ou bien un druide ou un animiste 

guérisseur qui porte le titre de MAGISTER. Non seulement il aide le village 

avec sa magie mais il fait souvent office d’homme de loi et de notaire. Tous les 

MAGISTER qui se sont succéder depuis la chute de Morrigan ont été des 

charlatans engagés par les Van Walden. Le dernier a fui le village dès 

l’apparition de la brume. Il s’appelle JAES PUDIROND, c’est un mauvais acteur 

sans pouvoir magique, lâche et veule. Il se cache dans le sous-sol du manoir 

Von Walden. 

 

 

 

 



Endla et Oddmar 

Endla a été corrompue par Konrad qui lui a enseigné l’art de maudire les gens. 

Elle lance 3 sortes de malédictions : Mort latente, Animation et Ratification. 

La Mort Latente lui permet d’enterrer un mort et de le faire se réveiller 

quand elle le désire. L’Animation lui permet d’animer des statues pour 

attaquer au hasard. La Ratification est une maladie qui change une cible en 

rat géant en 3 jours.  

Les malédictions sont des rituels et prennent du temps à être mis en place et à 

agir. Pour qu’une malédiction fonctionne, Endla doit fabriquer une poche 

maudite en chair avec un objet de la personne ou du lieu qu’elle veut maudire 

et cacher la poche maudite à proximité de l’habitat de la personne. La 

pochette ressemble à une bourse en cuir cousue avec un symbole maudit (une 

rune par exemple,          ). Si les héros enquêtent, ils trouveront sans doute une 

ou deux poches. Ils se rendent compte que le fil utilisé pour les fabriquer est 

similaire à celui utilisé pour cuisiner. La patronne du Renard d’argent 

confirmera mais elle précisera que c’est aussi le même type de fil utilisé pour 

les embaumements (Endla étant la seule embaumeuse de la ville). 

Endla a également appris trois Mauvais Œil, des malédictions mineures qui 

fonctionnent comme des sorts de rang 1, niveau 2. La liste est dans sa fiche de 

Monstre. 

Oddmar est mort quand la brume est apparue et quand un des cadavres qu’il 

était en train d’embaumer l’a attaqué. Endla le maintien en vie avec de la magie 

noire en le nourrissant de cadavres. Il est devenu une sorte de Golem de chair 

putride. Il est conservé enchainer dans un cercueil pendant le jour. Le fils 

d’Oddmar et Endla sait que des choses horribles se passent dans l’atelier et 

demandera de l’aide aux héros s’ils viennent visiter l’atelier funéraire (voir 

plan). 

Von Walden 

Les Von Walden ne sont pas contents du chaos créé par Konrad, il brise leur 

routine et menace leur manière de vivre. Ils veulent payer les héros pour 

retrouver leur fils le plus rapidement possible. Ils les aident en leur parlant 

des expériences de Konrad, ils montrent le laboratoire dans les combles du 

manoir. Le plus vite les héros quitteront la ville, le plus vite les vampires 

pourront reprendre leur sombre besogne. Ils ont capturé Kolehan Lecomte, 

la dernière descendante des Lecomte pour que Morrigan ne puisse la 

corrompre mais Kolehan est la seule qui sait que les Von Walden ont fait un 

pacte avec Morrigan il y 200 ans pour devenir immortels. Ils ne peuvent pas la 

tuer car Morrigan pour s’amuser à lier le destin des Lecomte avec celui des 

Von Walden, si l’un disparait l’autre aussi. 

 

 

 



MONSTRES: 

IGOR, la chauve-souris humaine 

Férocité : 2                    Taille : Large               Déplacement : 20            Armure : —                

PS : 40 

Capacité spéciale : Vol, résistant à l’acier et au froid, vision nocturne, 

sensible à l’eau bénite et au bois. 

Résultat Attaque 

1 Chute mortelle : la créature saisit un héros, vol le plus 

haut possible (10 m maximum) et laisse tomber sa proie, 

dégâts de chute (p.53 du LdR). L’attaque peut être 

esquivée avec un test réussi de BAGARRE avec Fléau. 

2 Morsure : le monstre mord le héros le plus proche, 2D8 

de dégâts perforants. L’attaque peut être Parée ou 

esquivée avec EVASION.  

3 Griffes : le monstre lacère le héros le plus proche avec 

ses griffes, 2D6 de dégâts tranchants. L’attaque peut 

être Parée ou esquivée avec EVASION. 

4 Voile de ténèbres : Igor aveugle tout le monde dans un 

rayon de 10m en créant un voile de ténèbres avec ses 

ailes. Les héros dans la zone doivent réussir un Test de 

Volonté ou bien être aveugle pour 1 Round. 

5 Echo de la peur : la créature fait une attaque sonique 

(cône de 6m). Les héros dans la zone prennent 2D4 de 

dégâts et doivent faire un test contre la peur (p.52 du 

LdR). 

6 Vol de vie : Igor utilise ses pouvoirs démoniaques pour 

drainer la Volonté d’un héros (le plus vulnérable, PS le 

plus faible). Le héros peut un faire un test de Volonté 

pour diviser les dégâts par deux (arrondi à l’inférieur). 

L’attaque draine D12 Points de Volonté, si la victime n’a 

pas assez de PV, elle perd des PS. Igor récupère autant de 

PS que de PV/PS drainés. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ODMAR, HORREUR DE CHAIRS 

Odmar n’a plus d’humain que le nom. Après sa « mort », Endla l’a rabiboché au 

mieux de ses talents avec des cadavres humains et des rats encore vivants. 

Odmar est un amas de chairs, avec des morceaux de bras et de jambes qui 

dépassent, des visages apparaissant ici et là parmi les plis adipeux et 

suppurants de sa peau et des dizaines de rats vivants qui lui permettent de se 

mouvoir. C’est un amas chaotique de viande qui cherche à absorber d’autre 

corps. 

Férocité : 1         Taille : Large        Déplacement : 6    Armure : —        PS : 30 

Capacité spéciale : - 

Résultat Attaque 

1 Haleine de mort : Odmar dégage une puanteur 

cadavérique autour de lui (6m de diamètre), D4 de dégâts 

et un test de CON pour ne pas devenir ETOURDI. 

2 Lance de Chair : le monstre projette des morceaux de 

chairs au personnage le plus proche. D6 de dégâts de 

dégâts contondants, l’attaque peut être évité avec un 

test de PARADE ou EVASION. 

3 Baiser Sangsue : Odmar embrasse la victime la plus 

proche et lui vole D6 PS.  

4 Bombe à Pustule : la créature fait exploser ses pustules 

purulant dans 10m de diamètre autour d’elle. Un test 

d’EVASION permet d’éviter de devenir MALADE.  

5 Enrobage : Odmar recouvre complètement le héros le 

plus proche. Le personnage peut tenter de s’échapper 

lors de sa prochaine action avec un test d’AGILITE ou de 

BAGARRE réussit. Tout round passé enrobé cause D6 de 

dégâts. 

6 Explosion de rats : le monstre jette un de ses rats qui 

explose dans une zone de 6m faisant 2D6 de dégâts. 

L’attaque peut être évité avec un test de PARADE ou 

EVASION. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



ENDLA, LA REBOUTEUSE 

Déplacement : 8              Armure : —                     PS : 8 

Compétences : générale 10, Bluff 15, Mauvaise Œil 15 (pour lancer des sorts) 

Sorts (similaire à des sorts de niveau 2) :  

1. Mal de Ventre, 6m de zone, tous les héros dans la zone doivent réussir un 

Test de CON ou bien perdre leur action pour le Round. S’ils ont déjà agi, 

ils perdent la prochaine Action. 

2. Vomissement, une cible à 10m. La cible doit faire un TEST de CON ou bien 

vomir sur son compagnon le plus proche (quel que soit la distance). Le 

compagnon atteint doit faire également un TEST de CON ou bien vomir sur 

un autre compagnon et ainsi de suite. Toute personne couverte de vomi 

devient MALADE. 

3. Paralysie, une cible à 10 m. La victime doit réussir un TEST de VOL ou bien 

devenir paralysé pour D4 Round. Une victime paralysée ne peut plus 

bouger mais encore parler. 

Si ENDLA meurt avant ODDLA, ce dernier perd la moitié de ses points de vie 

courants. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



LES CORBEAUX DE MORRIGAN 

Férocité : 2            Taille : Essaim        Déplacement : 12      Armure : —         PS : 15 

Capacité spéciale : les corbeaux attaquent en essaim et comptent donc comme 

une seule créature. Tous les dégâts des armes physiques, même magiques, 

diminuent de moitié (arrondis au supérieur). Le feu produit un effet normal. 

Résultat Attaque 

1-2 Croassement des morts : les corbeaux croassent de manière 

terrifiante et assourdissante. Toute personne dans un 

diamètre de 10m autour des corbeaux doit faire un test 

contre la peur. 

3-4 Piqué : les corbeaux concentrent une attaque en piqué 

contre le héros le moins bien protégé. La victime prend 2D6 

de dégâts tranchants et doit faire un test contre la peur. 

5 Tourbillon d’ailes : Les corbeaux attaquent toute personne 

dans un rayon de 10m autour d’eux. D8 de dégâts perforants à 

tous. 

6 Ombre de Morrigan : les corbeaux prennent la forme du 

visage de Morrigan insufflant la terreur à tous ceux qui la 

regardent. Tous les héros présents doivent faire un test de 

VOL, en cas d’échec ils attaquent le compagnon le plus 

proche avec l’arme qu’ils ont en main.  

 

RAT GEANT Maudit 

Férocité : 1    Taille : Normale        Déplacement : 20      Armure : 1 (peau)    PS : 10 

Capacité spéciale : - 

Résultat Attaque 

1 Fouet : le monstre utilise sa queue comme un fouet pour 

renverser toute créature adjacente à elle. Faire un 

Test d’acrobatie ou évasion pour ne pas tomber à terre. 

2-3 Morsure :la créature mord le héros le plus proche, D8 

de dégâts perforants. L’attaque peut être évitée avec 

un test de Parade ou Evasion. 

4-5 Griffes : la créature griffe le héros le plus proche, 

2D4 de dégâts tranchants. L’attaque peut être évitée 

avec un test de Parade ou Evasion. 

6 Désespoir : l’humanité de la personne maudite transpire 

du regard en souffrance de la bête. Le héros le plus 

proche sait qu’il y a quelqu’un derrière le monstre. Le 

sentiment de culpabilité se change en désespoir et le 

héros décide de baisser les armes. La victime est 

découragé et doit faire un test de Vol pour ne pas 

perdre sa prochaine action. 
 

 

 



STATUE ANIMEE 

Férocité : 1 Taille : Normale Déplacement : 10 Armure : 4    PS : 20 

Capacité spéciale : Vol (pour une gargouille ou toute statue avec des ailes), 

Lourde et lente, les statues sont faites d’une matière solide qui leur donne 

une armure de 4 et les rend invulnérable aux dégâts de feu et de Froid. Ils ont 

résistants aux armes tranchantes et perforantes (dégâts ½). Elles sont 

vulnérables à la terre, à l’eau (Pilier, Enchevêtrement) et aux dégâts 

contondants (dégâts x2). Si une statue tombe dans un puits d’eau ou une 

rivière, elle est détruite instantanément.  

Résultat Attaque 

1 Charge : La statue charge la personne la plus éloignée 

d’elle (10m maximum) infligeant d12 de dégâts 

contondants. L’attaque peut être évitée avec un test 

de Parade ou Evasion. 

2-3 Poing de Marbre : Le monstre attaque l’ennemi le plus 

proche avec ses poings, 2D6 de dégâts contondants. 

L’attaque peut être évitée avec un test de Parade ou 

Evasion. 

4 Nuage de poussière : la créature se frappe la poitrine 

projetant un nuage de poussière autour d’elle sur un 

rayon de 6m. Les héros dans la zone doivent réussir un 

test de CON ou être AVEUGLE pour D4 rounds. 

5 Etranglement : La statue saisit le héros le plus proche 

d’elle et l’étrangle, 2D6 de dégâts contondants. La 

victime doit faire un test de BAGARRE pour s’échapper. 

Le monstre continue son étranglement chaque round 

suivant jusqu’à ce que le héros meure ou se libère. La 

statue est considérée immobile pendant toute la durée 

de l’étranglement. 

6 Tremblement de terre/ Vent de Pierres : Le monstre 

fait trembler le sol sous son poids ou bien projette un 

fort vent de pierres sur toutes les personnes dans un 

rayon de 6m. Chaque victime fait un test d’AGL pour ne 

pas tomber. D6 de dégâts contondants. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



PROFESSION 

Paladin de la rose Bleu 

Un Paladin est un guerrier qui se bat pour une cause liée à une croyance 

spécifique. Cette croyance peut aussi bien être autour d’un héros/héroïne 

local légendaire, d’un lieu vénéré pour son histoire, une légende, une 

prophétie etc. Le paladin suit un code strict qui représente ses convictions et 

le distingue d’un simple mercenaire. Il/elle se bat pour une cause. Sa dévotion 

lui permet de diffuser une aura qui inspire les personnes autour. Cette 

dévotion peut s’exprimer également à travers des prières qui offrent de 

l’espoir et de la paix aux gens. 

Un Paladin utilise la compétence secondaire FOI pour faire des prières 

(pareils aux tours de magie) et pour créer des auras (pareils aux sorts de 

mages). Chaque ordre octroie 3 prières et 3 auras. 

L’histoire de Myrna, la rose bleue et Fiona ont inspiré de nombreuses femmes à 

suivre l’ordre de la rose et dédier leur vie à protéger Triste Comté. Elles ont 

appris à donner de l’espoir et combattre efficacement les démons. 

Guerrière sacrée guidée par la foi et suivant un code strict. 

1. Ne Prier que l’ordre de la Rose Bleu. 

2. Détruire tout démon et culte démoniaque. 

3. Protéger les pauvres et les faibles. 

4. Ne jamais attaquer des personnes non-armés. 

5. Ne jamais refuser l’aumône. 

Compétence secondaire : FOI (CHA) 

La FOI est la compétence secondaire qui permet aux paladins de faire des 

prières et d’activer des auras. Un paladin doit suivre son code pour bénéficier 

de la FOI, si un paladin brise son code, tous les tests de FOI se font avec un 

Fléau. 

Prière 

Chaque prière coûte 1 PV et dure 1 période pour être effective. Dans un lieu 

calme, le jet de Foi se fait avec une Faveur.  

Paix : la prière de paix permet au paladin de faire récupérer 1 Etat à un 

compagnon ou à lui-même. 

Guérison : la prière de guérison permet au paladin de faire récupérer D4 PS à 

un compagnon ou à lui-même. 

Clarté : la prière de Clarté permet au paladin de faire récupérer D4 PV à un 

compagnon ou à lui-même. 

 

 



Aura 

Chaque Aura coûte de 1 à 3 PV en fonction de son niveau. Chaque niveau 

augmente la portée et l’effet de l’aura. 

Niveau Portée, diamètre autour du paladin 

1 2m 

2 6m 

3 10m 

 

L’effet varie en fonction de l’aura. Chaque aura demande un maintien de 

volonté, une fois lancée, l’aura reste présente tant que le paladin dépense 

ses points de volonté par Round. Un paladin utilisant l’aura d’Armure de la Foi 

au niveau 2, dépensera 2PV par tour. Le paladin peut cesser son aura à la fin 

de n’importe lequel de son tour. L’effet disparait également si le paladin 

tombe à 0 en PV. L’aura se déplace avec le paladin. 

Armure de la Foi  

Une lueur bleutée se répand depuis le paladin offrant à tous les compagnons 

dans la zone d’effet 2 points d’armure magique. Cette armure protège contre 

les dégâts physiques et magiques. 

Fléau des démons 

Une aura rouge couvre la zone offrant une faveur sur les tests d’attaque 

contre les démons. Si durant une action, un bénéficiaire de l’aura fait 

plusieurs attaques seule la première se fait avec une Faveur. 

Foi des braves 

Une aura verte couvre la zone offrant Faveur sur les jets de Volonté contre 

les malédictions et les attaques magiques de démons. 

Foi aveugle 

Une aura blanche et aveuglante couvre la zone offrant une Faveur sur les 

tests d’Evasion et de Parade. Si un bénéficiaire de l’aura fait plusieurs 

parades et évasion seule la première se fait avec une Faveur. 

 

 

 

 

 

 

 

Triste comté, idées supplémentaires par intheheartofdarkness. 


