Donjon, Quétes et Trahisons

1) Matériel, nombre de joueurs et durée d’une partie :

® 23 jetons (6 jetons attaquant, 6 jetons défenseur, 6 jetons pouvoir unique, 4 jetons type de monstre
et un jeton malédiction)

© 18 marqueurs (6 marqueurs trophée, 6 marqueurs blessure, 6 marqueurs puissance)

© 6 fiches de jauges

© 40 gemmes

© 2 dés a 8 faces (1 vert et 1 rouge)

© 110 cartes réparties comme suit : 64 cartes aventure (48 cartes monstre, 7 cartes spéciales et 9
cartes évenement), 18 cartes quéte, 22 cartes objet et 6 cartes personnage.

Donjon, Quétes et Trahisons est un jeu pour 3 & 6 joueurs a partir de 12 ans.

La durée d’une partie moyenne (en 15 points trophée) est de 90 minutes. (Ordre indicatif de durée : 3-4
joueurs en 12 pts trophée : 45 minutes ; 5-6 joueurs en 15 pts trophée : 90 minutes ; 5-6 joueurs en 20 pts
trophée : 120 minutes)

2) Butdu jeu:
Etre le joueur qui a le plus de points trophée a la fin de la partie.

3) Présentation des cartes et de la fiche de jauges :

Carte

monstre
(ronge)

Carte Carte Pri

pe rson ﬂﬂ.ge
(mrarron)

évenement “arte objet
(vivlette)

(bfese)

Chon e St s
[
¥ I i
i e et
v +

puissance actuelle du petsonnage (Actif [/ Allié)
nombyre de points trophée

47 50 [ 4

O0l0|0|0| 0

@

__ﬁ
durée TI0 111 §12
[:iji’

nombre de points .
rde p bourse a gemmes

de blessure



@ La jauge de puissance est un aide mémoire qui permet au joueur de connaitre directement sa puissance
aussi bien en tant que joueur actif qu’en tant qu’allié. Il est important de la garder a jour aprés toutes
modifications d’équipements ou blessures.

4) Mise en place :
5.1) Le village :
- Laboutique et le temple :

Les cartes objet* sont rangées suivant le schéma ci- dessous pour constituer la boutique. Elle est
orientée de facon a ce que tous les joueurs puissent voir les objets qui sont en vente sans que cela ne
géne le déroulement de la partie (mise en place conseillée).
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& Les cartes objet se classent en 3 types différents : les Armes, les Armures, les Bijoux, les
aventuriers ne peuvent posséder qu’un seul objet de chaque type simultanément.

Si un aventurier en possede plusieurs, il devra choisir lequel il conserve et rendre gratuitement I’autre
a la boutique s’il n’a trouvé aucun joueur a qui le vendre ou le donner.

Le Temple de soin est une carte objet spéciale placée a droite de la boutique.

* Les cartes : Epée du dragon, Armure du dragon et Amulette du dragon sont a conserver a part

- la Guilde des Aventuriers :

Les joueurs choisissent entre 2 quétes distribuées aléatoirement laquelle sera leur quéte principale. Il la
conserve cachée. Toutes les autres cartes quéte sont mélangées et constituent la réserve de quétes de la
Guilde des Aventuriers qui se place sous le temple de soin. Elles pourront étre achetées comme
guétes secondaires en cours de partie.

5.2) Les aventuriers :

Les cartes personnage sont distribuées aléatoirement aux joueurs qui les placent face visible sur leur
guéte principale.

Les joueurs recoivent également 1fiche de jauges, les marqueurs trophée, blessure, puissance et les
jetons attaquant, défenseur, pouvoir unique.

Le Forestier, s’il est en jeu, pioche au hasard I’un des 4 jetons type de monstre (Créature
Extraordinaire, Humanoide, Mort-Vivant, Dragon*) et le place sur sa carte personnage.

* Le jeton Dragon englobe également les créatures sans type : Djinn, Gardien du temple et Mimic.

5.3) Le donjon :

Les cartes aventure (rouges et violettes) sont mélangées et posées face cachée au centre de la table
pour constituer le Donjon. La réserve de gemmes est placée a coté.
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© Les joueurs décident de la durée souhaitée de la partie : courte en 12 points trophée / moyenne en
15 points trophée / longue en 20 points trophée

5) Le début de partie :

Tous les joueurs lancent un dé. Celui qui obtient le plus haut score commence.

© Régle du ""Pot™ : les 2 premiers tours de jeu sont des tours dits d’observation : durant ceux-ci les
Arenes sont interdites. Afin de matérialiser cela, une gemme est mise au Pot au début de chacun de
ces tours. Tant qu’il n’y a pas eu d’Aréne, une gemme est placée au Pot en début de tour de table.

Le premier vaingqueur d'une Aréne remporte le Pot en plus de ses gains normaux. Ensuite, il n’y a plus
de Pot.

6) Le tour de jeu (les Arénes ne sont possibles qu’a partir du 3*™ tour) :

La partie se déroule dans le sens des aiguilles d’une montre. A son tour, un joueur peut :

# Avant de partir en Aréne ou en Donjon, et une fois qu’il en est revenu :

e Acheter un ou plusieurs objets a la boutique.

e Acheter, vendre, échanger ou donner des objets, des dépouilles de monstres ou des cartes
guéte face cachée a un autre joueur, s’ils s’entendent sur la transaction.

e Soigner toutes ses blessures au prix de 2 gemmes au Temple des Soins.

e Acheter une carte quéte* auprés de la Guilde des Aventuriers au prix de 2 gemmes la quéte.
Pour cela il pioche 2 cartes quéte, choisit secrétement celle qui I’intéresse et replace la
seconde au bas de la pile des quétes.

e Acheter un point trophée** au prix de 6 gemmes.

* Dans la limite d’une quéte par tour et de 3 quétes secondaires non complétées par joueur.
** Dans la limite d’un point trophée par tour.

# Partir en Donjon ou lancer une Aréne (obligatoire) :

En Donjon : Le joueur pioche une carte aventure.

¢ Si la carte piochée est une carte événement, le joueur la dévoile, applique ses effets et
pioche ensuite une nouvelle carte aventure.

e Si la carte piochée est une carte monstre, le joueur la dévoile et s’appréte a livrer bataille.

e Si la carte piochée est une carte spéciale, il en applique les effets.

Le joueur peut demander I’aide d’un seul de ses compagnons pourvu gqu’ils parviennent & s’entendre
sur le montant de cette aide. Tous les joueurs sont libres de proposer leur prix et de négocier avec le
joueur actif. Les négociations* peuvent porter sur tout. On ne peut cependant pas céder de points
trophée déja acquis.

* Le joueur actif n’est pas tenu de respecter ses engagements envers son allié une fois le combat effectué.

En Aréne : Le joueur actif lance un défi a son adversaire.

L’attaquant et le défenseur peuvent demander I’aide de tous leurs compagnons pourvu qu’ils
parviennent & s’entendre sur le montant de cette aide. Tous les joueurs sont libres de proposer leur
prix et de négocier avec I’attaquant et le défenseur. Les négociations* peuvent porter sur tout. On ne
peut cependant pas céder de points trophée déja acquis.

* L’attaquant et le défenseur ne sont pas tenus de respecter leurs engagements envers leurs alliés une fois le
combat effectué.

# A tout moment, y compris hors de son tour, un joueur qui a une quéte achevée, la valide auprés des
autres joueurs et gagne les gains correspondants. Il conserve sa carte quéte complétée face visible.
e S’il s’agit de sa quéte principale, cette derniere rapporte le double des points trophée
indiqués ainsi que 4 gemmes.
e S’il s’agit d’une quéte secondaire, cette derniére rapporte le nombre de points trophée
indiqué ainsi que 4 gemmes.

© Attention ! Si les cartes dragon (3) ou la carte événement L’octroi sont piochées avant le début du 3°™ tour
de jeu, elles doivent étre remises dans la pile aventure qui est a nouveau mélangée.
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Le joueur qui a pioché cette carte en pioche une nouvelle. Les dragons et les bandits de I’octroi ne s’intéressent
pas a de si petites proies. Mais ils reviendront !

7) Ein du Jeu et Conditions de Victoire :

Le jeu se termine a la fin du tour au cours duquel un joueur parvient a obtenir le nombre de points
trophée fixé en début de partie (12, 15 ou 20) ou lorsque la pioche aventure est épuisée.
e Les quétes principales non achevées enlévent un nombre de points trophée
correspondant a leur gain.
e Les quétes secondaires non achevées enlévent 1 point trophée chacune.

Le joueur qui totalise le plus de points trophée apreés ce décompte, I’emporte.

En cas d’égalité, c’est le joueur qui posséde le plus grand nombre de points trophée et de dépouilles
de monstre qui I’emporte.

8) Puissance des personnages et Combat :

Au cours de la partie la puissance des personnages va évoluer en fonction des objets qu’ils possedent,
de leur état de santé et éventuellement des pouvoirs spéciaux auxquels ils ont recours.

Cette puissance se calcule de la facon suivante :

8 (puissance de base du personnage) + bonus de puissance des objets — points de blessure
encaisses + bonus des pouvoirs ou objets speciaux.

Sur la jauge de puissance on remarque également une seconde valeur écrite en bleu. Cette derniére
correspond a la puissance apportée lorsqu’on s’allie a un autre personnage.
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# Le Donjon : Le joueur actif choisit son éventuel allié pour le donjon et lance les dés vert et

rouge.
Attention ! Si un joueur pioche une carte monstre dont la puissance est supérieure ou égale a une fois et demie
sa puissance, il peut décider de ne pas combattre et fuir : le monstre I’a ignoré.

# L’Aréne : Le joueur actif désigne son adversaire du doigt et annonce le début de I’ Aréne par
la formule consacrée : « L’Aréne est ouverte ! ». L attaquant se saisit alors du dé vert, le défenseur du
dé rouge.

Les autres joueurs choisissent en secret de prendre dans leur main droite le jeton attaquant, le jeton
défenseur ou aucun jeton puis posent leur poing fermé sur la table.
Ils ne révelent leur choix qu’une fois le résultat des dés connu :

e Les joueurs ayant un jeton attaquant rejoignent son camp en tant qu’alliés.

e Les joueurs ayant un jeton défenseur rejoignent son camp en tant qu’alliés.

e Les joueurs n’ayant aucun jeton dans la main ne prennent pas part au combat et restent

neutres.

# Le combat : Pour déterminer I’issue d’un combat on compare la somme de la puissance
totale des attaquants a la somme de la puissance totale des défenseurs :

© En Donjon :
Puissance de I’aventurier + puissance d’un allié éventuel + le résultat du dé vert*
VS

Puissance du monstre + le résultat du dé rouge*
¢ En Aréne :




Puissance de I’attaquant + puissance des alliés + le résultat du dé vert*
VS

Puissance du défenseur (il est considéré comme joueur actif) + puissance des alliés + le
résultat du dé rouge*.

* Attention ! Si le résultat du dé est un 8, alors il s’agit d’un KritiK et I’on ajoute 16 dans le calcul
de la puissance totale.

LE PARTI QUI OBTIENT LE PLUS GROS TOTAL L’EMPORTE.
®En cas d’égalité, la victoire va a I’attaquant (dé vert).

© Exemple de combat :
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11+3+16>16+4

Les aventuriers remportent le combat et le Barbare empoche 5 gemmes, 1 point trophée et la
dépouille du monstre !

# Le pillage :

e En cas de victoire sur un monstre, le joueur remporte les gains indiqués sur la carte ou
applique les effets spéciaux. De plus il conserve la carte monstre qui rejoint sa pile de
dépouilles.

e En cas de défaite face & un monstre, le joueur (et son allié éventuel) recoit un ou deux
points de blessure (Voir gestion des points de blessure), la carte monstre est défaussée.

e SiI’attaquant remporte I’Aréene, il procéde au pillage du défenseur et choisit de lui
prendre la moitié arrondie au supérieur de ses gemmes ou I’un de ses objets ou I’'une de
ses dépouilles. Lui et ses alliés gagnent tous 1 point trophée. Le défenseur et ses alliés
recoivent un ou deux points de blessure.

e Si le défenseur remporte I’Aréne, I’attaquant et ses alliés recoivent un ou deux points de
blessure. Le défenseur et ses alliés gagnent tous 1 point trophée.

Attention ! En cas d’Arene, le défenseur peut honorer ses engagements auprés des autres joueurs
apres le combat méme si ce n’est pas son tour de jeu.

La gestion des points de blessure :

W

A la suite d’une défaite, le joueur recoit 1 point de blessure ”‘:] qui correspond a un malus de -1 a sa
puissance. En cas de défaite sur un KritiK, il recoit 2 points de blessure (malus de -2)

Un joueur ne peut recevoir plus de 4 points blessure ce qui éguivaut a un malus maximum de -4.

Si I’on encaisse un nouveau point de blessure alors que I’on est a -4, cela reste sans effet.

On ne meurt pas !

2 On récupeére d’un point de blessure au début de son tour de jeu.

2 On peut étre guéri par les fréres soigneurs au Temple de Soin pour 2 gemmes (retour du marqueur de
blessure sur 0).

Et le Roleplay dans tout ca ?

Donjon, Quétes et Trahisons est un jeu qui fait clairement référence au monde du Jeu de Réle.



Par conséquent, il est tout a fait possible et méme recommandé d’interpréter son personnage tout au
long de la partie. Cela ne manquera pas de constituer un véritable plus pour I’ambiance autour de la
table et pour le plaisir de jeu.

& Exemples de Tour de jeu:

4°™ tour de table d’une partie en 12 points trophée a 4 joueurs, c’est au Barbare de jouer :

Ce dernier posséde 4 gemmes et regarde avec envie dans la boutique la magnifique Hache Double de
ses réves qui lui permettrait en plus d’avoir une allure terrible, de réaliser sa quéte principale (La
quéte du Tranchant). Aprés une rapide analyse de la situation, ses compagnons n’ont pas grand-chose
d’intéressant a piller et risqueraient de mal prendre une Aréne. Il décide donc d’affronter le Donjon.
Il retourne une carte aventure et tombe nez a nez avec un Cyclope infernal de puissance 16,
Humanoide qui rapporte 5 gemmes et 1 point trophée.

Le Barbare avec sa puissance de 12 se laisserait bien tenter par un combat singulier, mais il préfere
assurer pour enfin s’offrir sa hache +4.

Il demande donc, a ses camarades d’aventure, lequel serait dispose a I’aider et pour quel prix :

le Sorcier est bien mal en point et accepte d’apporter ses 3 de puissance contre 1 malheureuse
gemme ; le Guerrier demande 2 gemmes et le point trophée pour ses 6 de puissance ; le Voleur
demande 2 gemmes ou 1 gemme et la dépouille pour ses 4 de puissance.

Apres d’apres négociations, le Barbare finit par accepter I’offre du Guerrier qui a refusé de revoir ses
conditions a la baisse.

Leur puissance est donc de 18 contre 16 pour le monstre.*roulement de dés* Vert = 7, Rouge = 1

Le Barbare remporte le combat (25 vs 17). 1l sait bien qu’il lui faut 4 gemmes au minimum pour
pouvoir acheter sa Hache Double, I’envie I’emporte sur la prudence et il décide de trahir le Guerrier :
« Pfff tu n’auras méme pas une gemme, tu es resté planqué pendant que j’ai fait tout le boulot»
lance le barbare a la figure du guerrier.

Le guerrier ronge son frein et songe déja a sa future vengeance.

Le Barbare gagne donc les 5 gemmes, 1 point trophée et la dépouille du Cyclope infernal. Avec 8
gemmes il achete la Hache double et valide sa quéte principale qui lui rapporte 2x2 points trophée et
4 gemmes. Se sentant en sécurité avec sa puissance qui passe désormais a 17 (il n’avait pas d’arme), il
conserve les 5 gemmes restantes.

Le Guerrier lui adresse un magnifique sourire et résout devant ses yeux médusés sa quéte principale
(la quéte du miséreux) vu qu’il est désormais celui qui a le moins de points trophée. Il gagne donc 3 x
2 points trophée et 4 gemmes.

Au Guerrier de jouer :

Il est bien décider a se venger du Barbare, il propose donc son Heaume des morts + 2 au Sorcier
contre son aide et promet une dépouille d’Humanoide au Voleur si ces derniers le soutiennent dans
I'Aréne. Pour se préserver d’une mauvaise surprise, il achéte avec les 4 gemmes que sa quéte lui a
rapportées I’Armure de puissance et décide de I’utiliser (il donne donc le Heaume des morts au sorcier
avant I’Arene sans garantie de son allégeance et passe a 9 de puissance).

Le Barbare n’a que peut de chose a offrir et s’appréte a subir I’assaut concerté de ses 3 compagnons.
Le Guerrier le regarde et lui lance un théatral : « Il est temps de payer, fripouille ! L’Aréne est
ouverte ! » Pendant ce temps, le Voleur et le Sorcier choisissent leur camp. Le guerrier annonce qu’il
utilise le pouvoir de son armure.

*roulement de dés* Vert = 3, Rouge = 7

Le Voleur et le Sorcier ont rejoint le camp du Guerrier (jeton Attaquant dans leurs mains), ce qui leur fait
une puissance totale de (9x2) +4 +4 + (3x2) =32vs 17+7 = 24.

Le Barbare s’est bien battu mais il doit s’incliner. 1l encaisse 1 point de Blessure et voit le Guerrier
lui piller sa Hache qui n’avait méme pas servi ... la puissance du barbare passe donc a 12.

Les Attaquant gagnent tous 1 point trophée. Le Guerrier défausse son armure et passe a 12 de
puissance. Il solde ses comptes en donnant la dépouille promise au Voleur qui préléve en plus 1
gemme dans la bourse du Barbare grace a son pouvoir.

A suivre ...

Par Lionel BORG
E-mail : lioborg@free.fr
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