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Un jeu de R.Mike sur une idée d’Altay pour le Cinquième Défi Trois Fois Forgé de PTGPTB — Le jeu est placé sous licence Creative Commons « CC BY-SA-NC »
Zéquoidonc ?

Donjonzédragon est un mini jeu de rôle narratif pour 2 à 6 joueurs (voire bien plus !) qui propose aux participants d’incarner aussi bien les farouches aventuriers qui vont partir en quête de trésors fantastiques que le terrible dragon qui va chercher à les conserver dans son redoutable donjon. Cela devrait donner lieu à des parties courtes et intenses au cours desquelles la part belle sera donnée à l’improvisation et à l’interprétation des différents personnages ainsi qu’à d’incroyables retournements de situation !

Bienvenue dans le monde épique de Donjonzédragon !

Discussionzétaverne

Blam !!

Une imposante choppe de bière venait de s’abattre bruyamment sur la lourde table en bois de la meilleure taverne locale.

« Ne croyez zurtout pas que ça va être une partie de plaisir mes gaillards ! »

Les propos émanaient d’un solide nain casqué qui venait de s’asseoir lourdement sur le large banc d’en face et dont la voix caverneuse faisait son petit effet malgré son léger zozotement.

Le petit groupe d’aventuriers qui lui faisait face se tourna immédiatement vers lui et ouvrit de grands yeux incrédules.

« Oui, je m’adrezze à vous les p’tits jeunes ! Vous croyez p’têtre que za va être facile mais faitezattention ! Le dragon qui z’est installé dans la région est une créature redoutable et peu sont zeux qui sont parvenus à en revenir vivants ! Ah ahaahaha ! »

Alors que les aventuriers allaient lui demander de leur en dire un peu plus, la lourde porte d’entrée de la taverne s’ouvrit brutalement. Le héraut de la Guilde, richement vêtu, venait d’entrer en grande pompe, accompagné de sa garde rapprochée.

« Oyez ! Oyez bonnes gens ! La vénérable Guilde s’adresse à vous de manière solennelle ! Nous déplorons le fait qu’une infâme créature séjourne depuis des éons en ces lieux ! Sise non loin d’ici, l’antre de ladite créature recèle moult trésors à nul autre pareil. La Guilde des Zaventuriers a décrété sienne la mission consistant à soulager l’horrible bête de son énorme butin. Venez vite vous saisir de ses fabuleuses richesses avant que le courage ne vous quitte… ou que le maître des lieux ne vous chasse ! Alors, valeureuse assemblée… pour celles et ceux qui n’ont pas froid aux yeux, c’est le moment de faire le seul vrai choix qui peut donner un sens à votre vie : engagez-vous ou rengagez-vous ! »

Mizenplace

Donjonzédragon nécessite quelques jetons rouges, une bonne poignée de jetons dorés (ou jaunes) et quelques dés à six faces. De quoi écrire est appréciable mais pas indispensable.

Un des joueurs à la table incarne le Dragon. Ce joueur se munit d’un des dés à six faces.

Les autres joueurs incarnent les Zaventuriers de la Guilde.

C’est un jeu de rôle principalement narratif où les participants racontent les tentatives incessantes d’une ou plusieurs bandes d’aventuriers hauts en couleur afin de s’approprier les richesses d’un puissant dragon – et comment ce dernier va tenter de les en empêcher en bâtissant un périlleux donjon et en envoyant ses sbires les pourchasser jusqu’au dernier !

Le Dragon

Félicitations, tu es un redoutable dragon, vieux de plusieurs siècles, empli de sagesse mais également des plus cupides lorsqu’il s’agit d’amasser des quantités invraisemblables de richesses de toutes sortes. Tu y parviens grâce à tes sbires et larbins qui parcourent sans cesse les vastes contrées environnantes pour chaparder çà et là toutes ces choses brillantes et magiques dont tu raffoles…

Création

Choisis-toi un nom qui claque et qui montre bien à quel point tu es puissant et redoutable.

Tu possèdes deux caractéristiques : Donjon et Dragon.

Donjon te sert pour tout ce qui est lié à ton antre, tes sbires et aux humains qui s’y aventurent.

Dragon te sert pour tout ce qui est lié à ton être, ta magie, tes pouvoirs, ta sagesse et ta cupidité.

À la base, ton but est de passer ta vie tranquille dans ton antre en te prélassant, entouré de tes mirifiques richesses. Mais tu es en permanence dérangé par des hordes de mercenaires et d’aventuriers qui en veulent aux nombreux trésors que tu as patiemment amassés depuis des siècles. Quelle bande d’idiots !

Tu disposes de trois points à répartir librement parmi tes deux caractéristiques. Choisis une des deux combinaisons suivantes pour cette répartition :


Donjon +2/Dragon +1 
Donjon +1/Dragon +2
Bonus : si tu le souhaites, munis-toi d’une feuille ou d’un tableau pour y dessiner le plan de ton antre.

Origine

Choisis ta couleur :

•
Blanc, tu viens des montagnes immaculées et tu souffles le froid.

•
Noir, tu viens des marais nauséabonds et tu craches de l’acide.

•
Vert, tu viens des forêts luxuriantes et tu souffles du poison.

•
Bleu, tu viens du littoral venteux et tu génères des éclairs.

•
Rouge, tu viens des volcans incandescents et tu souffles du feu.

•
Mort-vivant, tu reviens de la mort et tu projettes de l’énergie morbide.

Tour de Jeu

Dès qu’un de ces maudits Zaventuriers se risque à arpenter les couloirs et salles de ton cher donjon, tu as la possibilité d’utiliser tes sbires et tes pièges afin de le mettre en déroute. À moins que tu ne décides de t’en occuper en personne…

Victoire

Chaque fois que tu mets en déroute un des Zaventuriers avec une conséquence positive pour toi, prends un jeton rouge. Au bout de cinq jetons rouges, la Guilde abandonne sa funeste campagne à ton encontre et tu peux alors te reposer tranquillement sur ton tas d’or… Avec le secret espoir qu’un jour, d’autres Zaventuriers imprudents viennent à nouveau te défier pour que tu puisses leur montrer qui est le maître des lieux !
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Les Zaventuriers

Bien le bonjour chers Zaventuriers et bienvenue au comptoir de la Guilde ! Nous avons grand besoin de vous ! Un terrifiant dragon a amassé durant des siècles un trésor incommensurable. Et c’est vous qui allez le lui soutirer et peut-être même nous débarrasser de cette vile créature…

Création

Choisis un nom qui montre à quel point tu es rusé, puissant, intègre ou agile et surtout que tu n’as absolument peur de rien !

Et maintenant, choisis si tu es un habile guerrier, une mage elfe, un puissant nain, une archère xéliane, un paladin solaire, une prêtresse arshangore ou un voleur rusé.

Le guerrier manie ses deux larges épées comme personne et bénéficie d’un -1 sur les jets de Dragon.

La mage elfe peut lancer un sort de protection sur elle-même ou un de ses alliés pour lui éviter une conséquence négative.

Le puissant nain connaît les souterrains comme sa poche et peut décider de descendre de deux niveaux d’un coup.

L’archère xéliane évite les pièges et les sbires grâce à son agilité féline et bénéficie d’un -1 sur les jets de Donjon.

Le paladin peut sceller magiquement une des salles du donjon : la dépense de deux jetons dorés permet de retirer un jeton rouge au dragon.

La prêtresse use de ses incantations runiques pour choisir la caractéristique utilisée par le dragon pour son jet ou celui de l’un de ses alliés.

Le voleur grâce à ses talents inimitables pour débusquer des trésors cachés peut prendre un jeton doré supplémentaire à chaque niveau pair.

Tour de Jeu

Quand c’est ton tour tu peux :

1. T’enfoncer dans l’antre de la créature en descendant d’un niveau. Prends autant de jetons dorés que la profondeur à laquelle tu te trouves (1 jeton pour le premier niveau, 2 jetons pour le deuxième niveau et ainsi de suite).

Décris les actions qu’entreprend ton personnage et la menace que tu poses au Dragon ou à ses sbires.

2. Retourner à la Guilde des Zaventuriers. Tu peux aussi rebrousser chemin avec ton butin durement amassé. Si tu y parviens, ajoutes ton butin aux jetons acquis par la Guilde.

Décris comment tu tentes de retourner à la Guilde sans te faire attraper par le Dragon ou ses sbires et sans déclencher les pièges qui parsèment le donjon…

Victoire

Au bout de dix jetons dorés, la Guilde des Zaventuriers est devenue riche au-delà de ses rêves les plus fous !

Achats

Tu peux dépenser un jeton doré pour obtenir un des avantages suivants :

•
Ignorer une conséquence négative.

•
Imposer un malus de -2 au dragon sur un de ses jets (à dépenser avant le jet).

•
Traverser une salle déjà explorée.

À chaque fois que tu utilises cette possibilité, décris comment tu as dépensé cet argent pour t’offrir de l’équipement, un objet magique ou des services qui te confèrent un avantage pour triompher !
L’Exploration

Un tour de jeu se déroule de la façon suivante. Les Zaventuriers de la Guilde agissent à tour de rôle. On commence le premier tour de jeu en prenant le premier héros dans l’ordre alphabétique.

1. Le joueur dont c’est le tour choisit son action (retourner à la Guilde ou s’enfoncer dans l’antre de la créature). Il décrit la menace qu’il pose au Dragon et à son trésor :

a) Le personnage tente de retourner à la Guilde avec son butin,

b) Le personnage s’enfonce d’un niveau dans l’antre du dragon.

2. Le Dragon décrit comment il compte repousser la menace et fait un jet sur une de ses caractéristiques,

3. En fonction du résultat indiqué dans le tableau ci-après, l’intrus est mis en déroute ou survit encore un jour.

4. On reprend à l’étape 1 avec le joueur suivant qui incarne la Guilde.

	Jet
	Résultat

	6+
	Le personnage est mis en déroute avec une conséquence positive.

	5
	Le personnage est mis en déroute.

	4
	Le personnage est mis en déroute avec une conséquence négative.

	3
	Le personnage persévère avec une conséquence positive.

	2
	Le personnage persévère.

	1-
	Le personnage persévère avec une conséquence négative.


Un personnage mis en déroute perd tout son butin pour sauver sa peau !

Conséquences

Les conséquences sont des enjolivements narratifs qui permettent de décrire plus en détail ce qui se passe lors de l’aventure. Le personnage est-il mort dans un bain d’acide avant de pouvoir s’enfuir ? Le Dragon a-t-il été blessé par le puissant sortilège du mage ? Le piège a-t-il été désamorcé in extremis par le voleur ? Un sbire a-t-il mordu le nain jusqu’au sang ?

Exemples de conséquences positives pour le Dragon

Le Dragon décrit en quoi son action a des conséquences positives pour lui.

Sur un jet de Dragon :

•
l’aventurier est tué dans d’atroces circonstances,

•
le dragon est soigné de toutes ses blessures,

•
le pouvoir de l’aventurier n’aura aucun effet à son prochain tour.

Sur un jet de Donjon :

•
une nouvelle pièce remplie de pièges est bâtie dans l’antre,

•
la populace est terrifiée par l’apparence des lieux et décourage les Zaventuriers de s’y rendre,

•
un autre aventurier situé au même niveau est chassé au niveau supérieur par des sbires.
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Exemples de conséquences négatives pour le Dragon

La Guilde décrit en quoi son action a des conséquences positives pour elle.

Sur un jet de Dragon :

•
le Dragon est blessé et subit un malus de -1 à ses futurs jets de Dragon (cumulable),

•
l’aventurier est mis en déroute mais parvient à s’enfuir avec son butin,

•
l’aventurier remonte à la surface avec un jeton doré supplémentaire,

•
la caractéristique utilisée sur le prochain jet sera choisie par les Zaventuriers.

Sur un jet de Donjon :

•
l’aventurier pille un jeton doré supplémentaire,

•
une pièce du donjon est détruite (retire un jeton rouge au Dragon),

•
le donjon n’est plus considéré comme si terrifiant et les Zaventuriers s’y rendent à nouveau,

•
la caractéristique utilisée sur le prochain jet sera choisie par les Zaventuriers.

Exemple de Partie

À trois joueurs : Sarah incarne Arkënt’Haar, un puissant dragon rouge (Donjon +2/Dragon +1), Luca interprète Théo, un fier paladin de la Guilde et Léa joue Nestya, une archère xéliane qui s’est engagée avec lui dans cette folle aventure.

Luca : le paladin solaire s’avance dignement dans l’antre, une épée de lumière à la main éclairant les alentours.

Sarah : il arrive dans un obscur corridor. Il marche sur la première dalle et de l’acide commence à inonder la salle !

Sarah effectue alors un jet de Donjon. Elle obtient 1 sur le dé ce qui fait : 1+2 = 3. L’aventurier persévère mais avec une conséquence positive pour Sarah.

Sarah : protégé par ta solide armure, tu parviens à rejoindre la porte sans blessure grave. Ton palefrenier est gravement défiguré et son histoire inquiétera la populace pendant des années…

Léa : Nestya progresse à pas de loup dans une sorte de crypte en partie effondrée et utilise sa nyctalopie pour vérifier qu’il n’y pas de menace aux alentours.

Sarah : tu ne repères rien si ce n’est un souffle rauque tout au fond de la crypte… Je suis Arkënt’Haar le Rouge ! Que viens-tu faire dans mon antre, pauvre mortelle ?!

Sarah effectue alors un jet de Dragon et fait 4+1=5 : le puissant souffle de feu met en déroute la prudente xéliane qui prend ses jambes à son cou !

Variantes

Les Zartefacts

Un personnage peut faire le choix de ne pas prendre un des jetons dorés lorsqu’il accède à un nouveau niveau du donjon et, à la place, prendre un des Zartefacts entreposés dans les nombreuses salles piégées des souterrains envahis de sbires malsains.

Dans ce cas, il jette un dé pour en connaître la nature :

	Jet
	Résultat

	6
	Sa puissance submerge l’aventurier qui, pris de panique, remonte à la surface en abandonnant tous ses trésors.

	5
	C’est en réalité un plan du donjon qui permet de bénéficier d’un -1 permanent sur les jets de Donjon.

	4
	Il s’agit d’un Talisman protecteur permettant de bénéficier d’un -1 permanent sur les jets de Dragon.

	3
	Il ne possède pas de pouvoir particulier mais peut être monnayé contre un jeton doré à la taverne.

	2
	Il ne s’agit que d’une breloque sans aucune valeur !

	1
	Il était piégé et le personnage meurt dans d’atroces souffrances.


On applique le résultat donné par le tableau puis on passe à la phase suivante : l’aventurier décrit les actions qu’il entreprend et la menace qu’il pose au Dragon ou à ses sbires.

Multi-factions

Aussi riche et puissante soit-elle, la Guilde n’est pas seule au monde. Elle possède des concurrents particulièrement bien organisés qui n’ont pas grand-chose à lui envier. On peut notamment citer la puissante Ligue des Merzenaires. Et, bien évidemment, lorsque la Guilde a déniché un donjon rempli de trésors, la Ligue ne met pas longtemps à lui emboîter le pas et à y envoyer ses hommes.

Il est possible pour les joueurs qui n’incarnent pas le Dragon de choisir s’ils font partie de la Guilde ou de la Ligue. La première faction qui a amassé dix jetons dorés est déclarée gagnante.

Et au cas où cela ne suffirait ou que vous êtes particulièrement nombreux, la Guilde et la Ligue peuvent être rejointes par l’Alliance, la Fédération ou l’Union…

Images

Tirées de pixabay.com : licence CC0.

Polices

Titre écrit en Kingthings Calligraphica 2, libre de droits.
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