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Quatre contre
les tenebres

Un plongeon solitaire dans un donjon,
armé d’un papier et d’'un crayon
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Introduction

Ce livre est un porte-monstre-trésor a I'an-
cienne qui peut étre joué avec un minimum
de place et trés peu de matériel. Vous aurez
besoin d’un crayon, de deux dés et de papier
quadrillé. Vous pouvez également utiliser un
tableau blanc effagable ou encore des tuiles
de donjon en votre possession. Vous pouvez
jouer seul ou en coopération, répartissant les
personnages entre amis. Vous contrélez un
groupe de quatre héros qui s'aventurent dans
un donjon généré par des jets de dés. Si vous
possédez des figurines, vous pouvez les utiliser
pour représenter leur ordre de marche, mais
ce n'est pas indispensable. Une partie peut
également étre jouée par deux joueurs, cha-
cun étant a la téte d’'un groupe d’explorateurs
de donjons et qui jouent chacun leur tour et
générant une salle alternativement pendant
que leurs groupes progressent par différents
chemins. Dans ce cas, lancez un dé pour
savoir lequel des deux groupes jouera en
premier a chaque tour.

Pourquoi quatre?

Un groupe de quatre personnages est celui qui
permet de disposer du meilleur éventail de ca-
pacités. Un joueur peut facilement contréler
quatre personnages et cela permet d’intégrer
dans le groupe un personnage non-joueur oc-
casionnel. Si vous jouez en coopération, le jeu
peut fonctionner pour un plus grand nombre
en y apportant quelques modifications. Faites
controler trois personnages a chaque joueur,
doublez le nombre de monstres et de trésors
découverts et augmentez la difficulté de tous
les dangers non monstres (pieges, jets de
sauvegarde, etc.) de 1.
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PDurée de la partie

Votre premiére aventure durera un peu plus
d’une heure. Une fois habitué aux méca-
niques, une partie solo classique ne dépassera
pas 45 minutes. Les parties en coopération
durent plus longtemps a cause des discussions
entre les participants.

Les monstres
ne lancent aucun dé

Tous les jets du jeu sont effectués par les
personnages. La puissance et le niveau de
danger d’un monstre sont indiqués par un
nombre qui correspond au «niveau» du
monstre. Lorsque les personnages attaquent,
ils effectuent les jets d’Attaque et les com-
parent avec le niveau des monstres pour
déterminer si ces derniers sont tués. Lorsque
c’est aux monstres d’attaquer, vos person-
nages effectuent des jets de Défense contre le
niveau des monstres et subissent des blessures
sils échouent.



Godes de dés

Le jeu utilise des dés a six faces classiques,
notés d6. Nous utilisons les codes de dés
suivants:

D6: lancez un dé.
D6 + 1: lancez un dé et ajoutez 1 au résultat.

2d6: lancez deux dés et additionnez les
résultats.

2d6 + 1: lancez deux dés, additionnez-les et
ajoutez 1 au total.

D6 x d6: lancez deux dés et multipliez le
résultat d’'un dé par celui de l'autre, générant
un nombre entre 1 et 36.

D6 - 1: lancez un dé et retranchez 1 du
résultat, générant un nombre entre 0 et 5.

D6 + N: lancez un dé et ajoutez le niveau
du personnage.

D6 + %N lancez un dé et ajoutez la moitié
du niveau du personnage, arrondi a I'entier
inférieur.

D66: lancez deux dés de couleurs différentes,
le premier résultat sera les «dizaines» et le
second les «unités», générant un nombre
entre 11 et 66.
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Regle du six explosif

Lorsque vous obtenez un 6 sur le dé en
effectuant une action de personnage, lancez
immédiatement un autre d6 et ajoutez le
résultat au total. Cet effet est cumulatif: si
vous obtenez un autre 6, lancez un nouveau
dé et ajoutez le résultat au total. Avec suffi-
samment de chance, vous pourriez obtenir
N’ IMPORTE quel nombre. En combat, cela
vous permettra de tuer plusieurs monstres mi-
neurs lors d’'un coup chanceux. Dans d’autres
situations, cela permettra 2 un personnage
de se protéger d’'une menace supérieure a 6.

Kutres dés

Quatre contre les ténébres ' utilise que des dés
a six faces. Cependant, de futures extensions
utiliseront d’autres dés polyédriques (d8, d10,
d12 et d20) et représenteront 'ascension des
personnages, d’humbles débutants a héros
de légende, jusqu’au statut de dieu. Pour le
moment, ne vous inquiétez pas de cela. Vous
n’avez besoin que de deux dés a six faces.




L.e groupe

Vous disposez d’un groupe de quatre aven-
turiers. Chacun d’entre eux appartient a
une des classes suivantes: guerrier, prétre,
roublard, magicien, barbare, nain, halfelin
ou elfe. Chaque classe possede des capacités
spéciales et des faiblesses qui deviendront
évidentes au fil du jeu. Par exemple, les
magiciens sont faibles au combat mais doués
pour le lancement de sort et la résolution
d’énigmes. Les elfes et les halfelins sont
plus agiles que les autres personnages. Les
guerriers et les barbares encaissent mieux
les représailles. Les barbares sont les plus
résistants, mais ils ne peuvent pas porter les
meilleures armures ni utiliser d’objets ma-
giques a cause de leur peur superstitieuse de
la magie. Un bon groupe possede en général
un mélange de classes.

Vos personnages peuvent étre de n’importe
quel genre, mais par concision nous utilisons
les pronoms masculins dans ce livre.

Imprimez une copie de la feuille de groupe
située 2 la fin de ce livre afin de conserver une
trace des blessures, des possessions et de l'or
de vos personnages. Ces nombres changeront
au fil du jeu, donc utilisez un crayon.

LTS .,.t_v....d%.i

Un personnage est décrit par son nom,
son type de personnage et son niveau. Par
exemple : Bruggo, roublard niveau 2. Chaque
personnage posséde une valeur d’Attaque
(qui représente sa puissance en combat), une
valeur de Défense (qui représente la fagon
dont il est protégé ou sa capacité a parer ou
éviter les coups) et une valeur de points de
vie (le nombre de blessures que le personnage
peut subir avant de mourir). La feuille de
profil dispose d’emplacements pour les
compétences spéciales d’'un personnage
(comme les sorts de magicien), les trésors
et 'équipement.

TGréer votre groupe

Au début de I'aventure, vos quatre héros n’en
sont quau début de leur carri¢re d’aventu-
riers. Ils sont tous niveau 1. Chacun appartient
a une des classes décrites ci-dessous. Les traits
sont les regles qui différencient les classes:
compétences, équipement que le personnage
peut utiliser et limitations. Chaque classe
possede également de I'équipement de base
et quelques pieces.
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Barbare

Traits: un barbare ajoute son niveau a ses
jets d’Attaque (corps a corps et distance).

Pour chaque aventure, un barbare peut
faire 1 attaque enragée plus 1 par tranche
de deux niveaux, c’est-a-dire deux au
niveau 2, trois au niveau 4, etc. Lorsqu’il
effectue une attaque enragée, il lance le dé
d’attaque trois fois et conserve le meilleur
résultat. Si 'attaque enragée touche, elle
inflige des dégits doublés.

Prenons I'exemple d’un barbare de niveau
4 qui utilise une attaque enragée contre un
ennemi lui aussi de niveau 4. Le barbare
lance trois fois son d6. Son meilleur résul-
tat est un 5. Son total d’attaque est donc
4 + 5 =9. Cette attaque inflige 4 dégits:
1 parce que l'attaque est réussie, +1 parce
qu’il a obtenu un peu plus du double du
niveau de la cible, le tout multiplié par
deux parce que C'est une attaque enragge.

Un barbare ne peut pas utiliser d’objets ma-
giques, de parchemins ou de potions. Il peut
utiliser des herbes médicinales et d’autres
sources de soins non magiques (le repos, les
bandages, les Repas nourrissants des halfe-
lins, etc.). Il accepte de se faire soigner par
un prétre, puisque ce n'est pas de la magie,
mais une faveur divine. Il peut utiliser de
I'eau bénite. Il ne sait pas lire et ne tire donc
aucun avantage des livres et autres écrits.

pouvez échanger son bouclier et son arme 4 une
main contre une arme a deux mains ou un arc.

Armures permises: boucliers, ar-
mures légeres.

Armes permises: toutes Argent de départ: d6 pieces d’or.

Points de vie: 7 + niveau. Un barbare niveau 1

Equipement de départ: armure légere,
possede 8 points de vie.

bouclier et une arme a une main. Vous
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‘fTable du Reécapitulatif de haine

1 Les prétres ajoutent +N lorsqu’ils attaquent des morts-vivants.

Les elfes ajoutent +1 lorsqu’ils attaquent ou lancent des sorts contre des orcs (tous les
monstres avec le mot «orc» ou «orcling» dans leur nom).

Les nains ajoutent +1 aux attaques contre les gobelins (tous les monstres avec le mot
3 «gobelin» dans leur nom, mais PAS les hobgobelins). Les nains ajoutent +1 a leurs jets
de Défense contre les géants, les trolls et les ogres.

Les halfelins ajoutent +1 2 leurs jets de Défense contre les géants, les trolls et les ogres. Les

4 halfelins ne peuvent PAS udiliser leur capacité Chance contre les minotaures.

Les trolls haissent les nains et se battront automatiquement jusqu’a la mort si un nain
> est dans le groupe. Les nains ajoutent +1 a leurs jets de Défense contre eux.
6 Les minotaures adorent manger du halfelin. Les halfelins ne peuvent PAS utiliser leur

capacité Chance contre les minotaures.
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Tntroduction

Suite aux succes de votre groupe, la rumeur
sur la présence de richesses dans les nom-
breux donjons et autres antres cachés se
répand a travers tout le pays. Vous apprenez
rapidement que d’autres, des clans militaires
hobgobelins jusqu’aux cupides seigneurs du
chaos, ratissent les donjons a la recherche de
fortune et d’objets magiques. C’est au milieu
des pillards et autres excentriques que vous
prenez connaissance des rumeurs affirmant
que de puissants reptiliens s'en prennent a
ceux osant pénétrer dans ces donjons.

Quelle est la prochaine étape?

Vous constaterez peut-étre qu'avec le gain
d’expérience, votre groupe se défait facile-
ment des monstres classiques.

Si tous vos personnages ont atteint
au moins le niveau 3 aprés étre sortis
de leur dernier donjon, vous pouvez
commencer a utiliser les nouvelles
tables présentées ici. Vous pouvez le
faire plus tot si vous le soubaitez, mais
cela risque de savérer mortel pour des
personnages de plus bas niveaux.

Lorsque vous étes prét a commencer votre
prochain donjon, remplacez tout simplement
les tables classiques suivantes de Quatre contre
les &nébres par leurs équivalents de Ennemis
diaboliques: table des Nuisibles, table des
Shbires, table des Boss, table des Monstres
étranges, table des Trésors et table des
Objets magiques. Les autres tables restent
telles quelles.

Repos

Une fois par aventure, le groupe peut se
reposer dans une salle nettoyée de tous ses
monstres. Les salles et les couloirs adjacents
doivent eux aussi étre explorés et nettoyés.

La salle doit disposer de portes qui peuvent
étre clouées. 1l faut un sac de clous pour
chaque porte. Ils peuvent étre achetés entre
les aventures pour 4 pieces dor le sac. Chaque
sac est un objet a usage unique et vous pouvez
en acheter autant que vous voulez (vous étes
cependant limité par les régles de repos: une
seule fois par aventure).

Pendant le repos, chaque personnage peut
récupérer un point de vie et un sort de
magicien ou un pouvoir de prétre.

Cependant, vous devez effectuer un jet pour
les monstres errants durant le repos. Les
monstres apparaitront derriére une porte au
hasard. Effectuez un jet pour déterminer le
type de monstre rencontré.

Si vous avez cloué la porte, ils tenteront
d’entrer, ce qui avertira le groupe. Vous
pouvez donc attaquer en premier. Méme si
le monstre posséde une capacité naturelle lui
permettant de surprendre, partez du principe
qu’il rate son jet. Si vous n’avez pas cloué
la porte, les monstres errants attaquent en
premier. Les monstres errants n’annulent
pas le repos. Vous bénéficiez toujours de la
guérison et de la récupération de sorts.
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Quatre contre les ténebres est un dungeon-crawler auquel vous
pouvez jouer en solo, mais aussi en mode coopératif. Pas besoin
de figurines, il vous suffit de ce livre, d’un crayon, de deux dés

et de papier quadrillé. Choisissez quatre personnages dans une
liste de héros classiques (guerrier, magicien, roublard, halfelin,
nain, barbare, prétre, elfe), équipez-les et envoyez-les dans
un donjon né de vos jets de dés et décisions. L3, ils devront
combattre des monstres, gérer leurs ressources, récupérer des
trésors, éviter des pieges, découvrir des indices et méme mener
des quétes pour le compte de quelques monstres. A chaque
aventure, ils gagneront des niveaux et deviendront plus forts. ..
enfin... s'ils survivent!
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