Donjons et Dragons : comment maitriser les regles l
pour une partie réussie ?

Regle.Net

Vous avez envie d’'aventure, de décisions qui comptent, de combats tendus et de scenes jouées
“comme au cinéma” autour d’'une table ? Ce jeu de rble est un grand classique : un groupe
incarne des héros, un meneur décrit le monde, et les dés tranchent quand I'issue est

incertaine. On peut y jouer en one-shot (une soirée) ou en campagne, avec une progression

sur plusieurs sessions. Le plaisir vient autant de la tactique (quand il faut survivre) que

de la narration (quand il faut convaincre, explorer, enquéter... ou simplement improviser).

Cette fiche vous donne une vue claire pour démarrer : de quoi avez-vous besoin, comment se
déroule une partie, quelles sont les étapes d’un tour, et ce qui change selon les

livres/boites. Comme il existe plusieurs facons “officielles” d'y jouer (livres, boites

d’initiation, régles de base gratuites selon les versions), je précise a chaque fois quand

un point peut varier.

I Présentation du jeu

Donjons et Dragons est un jeu de role sur table : un meneur de jeu (MJ) prépare et arbitre
I'aventure, les autres joueurs incarnent chacun un personnage. Le groupe explore un univers
de fantasy (souvent médiéval-fantastique), discute avec des PNJ, affronte des dangers et
résout des situations par le jeu d’acteur, les choix... et des jets de dés.

Le nombre de joueurs “confortable” tourne généralement autour de 3 a 6 personnes (MJ
compris). En dessous, c’est jouable mais plus exigeant ; au-dessus, le rythme ralentit et il
faut un MJ trés a l'aise. La durée est variable : une session peut durer 2 a 5 heures selon
la table, et une campagne s’étale facilement sur des dizaines de séances.

Age conseillé : cela dépend des thémes et de la maturité du groupe. Les boites d’initiation
visent souvent un public ado/adulte, mais des tables jouent en famille en adaptant la
violence et I'horreur. Retenez surtout ceci : ce n’est pas un jeu “a gagner” au sens
classique, c’est un jeu a vivre.

Encadré pratique — Si vous débutez totalement, une boite d'initiation (quand vous en trouvez
une) est souvent le chemin le plus simple : scénario guidé, personnages préts a jouer,

regles allégées. Avec les livres “complets”, vous avez plus de liberté... mais aussi plus de
pages.

I Contenu de la boite et matériel

Ici, il faut étre prudent : ce jeu existe sous forme de livres de régles, de boites de
démarrage, et parfois de coffrets. Le contenu exact varie selon I'édition et la boite. Voila
ce qui revient le plus souvent, et ce qui est généralement nécessaire pour jouer
correctement.

Matériel indispensable (quelle que soit la forme) :

* Un jeu de dés polyédriques : d4, d6, d8, d10, d12, d20 (et souvent un d100, généralement
simulé avec 2d10).

« Des feuilles de personnage (papier ou PDF) et de quoi écrire/effacer.
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* Un acces aux regles (livre, livret de boite, ou régles de base selon la version).
Souvent inclus dans une boite d'initiation (selon la boite) :

« Un livret de régles simplifié et un scénario prét & mener.

 Des personnages pré-tirés (déja créés), parfois avec évolution prévue.

» Un set de dés, des aides de jeu, parfois une carte ou des fiches (monstres, objets,
sorts). Le contenu exact dépend vraiment de la boite.

Accessoires utiles (non obligatoires) :
* Un écran de MJ (pratique pour cacher notes et jets, et avoir des tableaux sous les yeux).

« Des figurines ou pions, et un support quadrillé pour les combats tactiques. Beaucoup de
tables jouent aussi “au théatre de I'esprit”, sans plateau.

« Des cartes de sorts/objets (officielles ou faites maison) pour accélérer le jeu.

I But du jeu

Le but n’est pas de “battre” les autres joueurs : on est sur un jeu coopératif guidé par un
MJ. L’objectif, c’est de vivre une aventure : résoudre une quéte, survivre a un donjon,
déjouer un complot, sauver un village, ou simplement explorer un monde et voir ce que vos
choix provoquent.

A I'échelle d’une session, une “réussite” ressemble souvent a : obtenir une information,
franchir une zone dangereuse, vaincre (ou éviter) un adversaire, accomplir une mission. A
I’échelle d’'une campagne, on parle plutdt d’alliés gagnés, d’ennemis jurés, de trésors, et
de progression du personnage (niveaux, nouveaux sorts, nouvelles capacités).

Une bonne partie n’est pas celle ou tout se passe bien : c’est celle ou les choix ont des
conséquences, et ou la table se souvient des scénes fortes.

I Mise en place

La préparation dépend de votre format (boite d'initiation, scénario maison, campagne). Une
mise en place simple et efficace ressemble a ceci :

 Choisir un meneur : il lit le scénario (ou prépare un cadre), repére les PNJ, les lieux,
les dangers, et les régles dont il aura besoin.

« Définir le ton : aventure héroique, sombre, humoristique, politique... C’est un réglage
important pour éviter les déceptions.

« Créer ou distribuer les personnages : soit pré-tirés (rapide), soit création compléte
(plus long, souvent plus attachant). La création implique généralement une race/espéce, une
classe, des caractéristiques, des compétences, de I'équipement, et un historique.

* Préparer la table : dés, feuilles, crayons, fiches de sorts si besoin, et éventuellement
une carte/battlemat.
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« Brief de départ : le MJ décrit la situation initiale, ce que les personnages savent déja,
et pose la premiére scéne.

Point de vigilance : si vous jouez une campagne, prenez une vraie “session zéro” pour
aligner attentes et limites. C’est le moyen le plus simple de rendre la table confortable et
durable.

I Déroulement d’'une partie

Une partie alterne trois grands moments : exploration (se déplacer, observer, gérer les
ressources), interaction (dialogues, négociations, intimidation, enquéte), et combat (quand
I'action devient dangereuse). Le MJ décrit, les joueurs annoncent leurs intentions, puis on
résout avec des régles quand c’est nécessaire.

Le principe central : d20 + modificateurs

La résolution la plus fréquente se fait au d20 : vous lancez un d20, ajoutez un modificateur
(caractéristique, maitrise/compétence si applicable), et comparez a une Classe de Difficulté
(CD) fixée par le MJ. Si le total atteint ou dépasse la CD, c’est réussi. Les détails
(avantage/désavantage, bonus de maitrise, valeurs exactes) varient selon la version, mais
I'idée reste la méme : un jet pour trancher I'incertain.

Scénes d’exploration et d’enquéte

En exploration, on pose des questions, on décrit comment on agit, et le MJ décide si un jet
est requis. Exemples concrets : repérer une porte secrete, suivre des traces, escalader une
paroi, désamorcer un pieége. Souvent, le jeu est plus fluide quand on évite le “je fais un

jet de X" et qu’on décrit plutdt I'action (“je souléve les dalles une a une, je cherche un
courant d’air”).

Sur la table, la difficulté vient surtout de la gestion de I'info : le MJ donne des indices,
les joueurs recoupent, se trompent parfois, et rebondissent. Les sorts et objets peuvent
court-circuiter des obstacles ; ce n’est pas un probléme, c’est une partie du plaisir... tant
que le MJ ajuste ensuite la tension.

Interaction sociale

Les échanges avec les PNJ reposent d’abord sur le roleplay : ce que vous dites, votre
approche, vos arguments. Un jet peut intervenir pour mesurer I'impact (convaincre, tromper,
intimider). Attention : un jet social ne doit pas forcer un personnage joueur a agir contre

sa volonté. Il sert plutdt a mesurer la réaction d’'un PNJ, I'ouverture d’une porte,

I'obtention d’une faveur.

Combat : initiative, tours, actions
Quand le combat commence, on passe souvent en mode plus structuré :

« Initiative : chacun fait un jet pour déterminer I'ordre des tours.
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» Tour de jeu : a votre tour, vous combinez généralement déplacement et actions (attaquer,
lancer un sort, se désengager, se cacher, aider un allié...). Les intitulés exacts des actions
dépendent de la version, mais I'esprit est stable : une action principale + des options plus
petites.

« Jets d’attaque : un d20 pour toucher, puis des dés de dégats selon I'arme ou le sort.

« Points de vie : ils mesurent la capacité a tenir au combat. A 0, on tombe généralement
inconscient et on entre dans une logique de survie/soins (les détails précis varient selon
I'édition).

Le MJ gere aussi le terrain, la couverture, les effets (poison, peur, immobilisation), et

les capacités spéciales des monstres. Une régle d’or : annoncez clairement vos intentions
(“je me mets a portée pour protéger I'ensorceleur” plutdt que “je bouge 1a”). Ca évite les
malentendus.

Repos, ressources et magie

Entre deux combats, 'usure compte : sorts consommeés, capacités limitées, points de vie,
objets. Selon la version, les repos (courts/longs) restaurent une partie des ressources. La
magie est trés présente : certains personnages lancent des sorts via des emplacements,
d’autres ont des pouvoirs utilisables un certain nombre de fois. Gardez une trace propre sur
la feuille, sinon la partie se ralentit vite.

I Comment gagner ?

On ne “gagne” pas au sens d’un score final. La fin d’une aventure arrive quand I'objectif
narratif est atteint (ou échoué) : le boss est vaincu, le rituel est stoppé, I'artefact est
détruit, la fuite est réussie. En campagne, la progression se mesure surtout par :

« 'évolution du personnage (niveaux, nouvelles capacités) ;
* les conséquences dans le monde (alliances, réputation, ennemis) ;
« les ressources (or, objets, acces a des lieux, informations).

La “réussite” la plus fiable, c’est quand tout le monde sort de table en ayant envie de
connaitre la suite. Un MJ peut terminer une session sur un choix difficile, un retournement,
ou une révélation : c’est souvent plus efficace qu’'un combat de plus.

I Tableau récapitulatif des regles
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Tableau récapitulatif

Comment ¢a marche (vue d’ensemble)

Roéles

Jets

Combat

Ressources

Progression

Un MJ décrit et arbitre, les
joueurs incarnent des héros et
déclarent leurs actions.

Souvent au d20 + bonus, comparé a
une difficulté ou a la défense d'un
adversaire (selon situation).

Initiative, tours, attaques/sorts,
dégats, gestion des points de vie
et effets.

Sorts, capacités limitées, repos,
équipement : la gestion influence
le rythme.

Généralement par niveaux, via
expérience ou jalons (selon table
et version).

Conseils pour bien jouer

Regle.Net

A surveiller

Bien partager la
parole, surtout a 5+
joueurs.

Ne pas demander de
jets inutiles :
décrivez d’abord

Terrain et position :
¢a change tout, méme
sans figurines.

Noter clairement ce
qui a été consommeé.

Choisir une méthode
cohérente des le
début.

Pour les joueurs : décrivez vos intentions avant de parler regles. “Je tente de 'amadouer
en parlant de son honneur” donne au MJ de la matiére ; “je fais persuasion” réduit la scene.
Gardez aussi une “ligne claire” sur votre personnage : une peur, une valeur, un objectif. Ca

aide quand vous hésitez.

En combat : pensez en équipe. Protéger un allié fragile, bloquer un couloir, forcer un

ennemi a bouger... ce sont souvent des choix plus rentables que “je tape encore”. Si vous avez
de la magie, annoncez vos sorts a I'avance (portée, cible, concentration selon la version)

pour éviter les retours arriére.

Pour le MJ : préparez des situations, pas des solutions. Un pont gardé par des bandits peut

se résoudre par la négociation, l'infiltration, le mensonge, ou un plan absurde... et c’est

trés bien. Gardez sous la main une liste de noms de PNJ, deux-trois rencontres de secours,

et un moyen simple de gérer le rythme (une horloge, un compte a rebours, une conséquence Si
le groupe traine).

Enfin, n'ayez pas peur de dire : “On tranche comme c¢a pour ce soir, et on vérifiera
ensuite.” C’est souvent le meilleur compromis entre fluidité et exactitude.

Notre avis sur le jeu
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Ce jeu brille quand on cherche un mélange de liberté et de structure : assez de regles pour
cadrer les combats et la progression, assez d’espace pour improviser des scénes mémorables.
La courbe d’'apprentissage existe, surtout pour le MJ, mais elle est compensée par la

quantité d’'aides disponibles (scénarios, feuilles prétes, conseils de maitrise,

communautés).

Points forts : une rejouabilité énorme (chaque table vit une histoire différente), un vrai

plaisir de progression, et un systéme qui supporte aussi bien I'exploration que les
affrontements. Les classes offrent des roles marqués, donc chacun peut trouver sa place (le
protecteur, le spécialiste, le lanceur de sorts, le diplomate...).

Limites : la gestion des regles peut ralentir, surtout en combat, si personne n’anticipe son
tour. Certaines tables ressentent aussi un déséquilibre entre personnages selon niveaux et
options, ce qui demande un MJ attentif. C6té accessibilité, tout dépend de la porte d’entrée
: avec des pré-tirés et un scénario guidé, c’est trés abordable ; avec création compléte +
regles avancées, c’est plus dense.

Si vous aimez les soirées ou I'on rit, ou I'on négocie un plan bancal, puis ou I'on retient
son souffle sur un jet crucial, vous étes au bon endroit
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