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UN MOT DES XII SINGES

DES UNIVERS… ET DES RÈGLES
Évidemment si nous publions du jeu de rôle, c’est que nous aimons les mondes 

de fiction. Mais comme il s’agit de jeux, c’est aussi que nous aimons les règles, parce 
qu’elles permettent de voyager dans ces univers imaginaires et d’y créer des tensions 
dramatiques. L’inventivité des auteurs que nous éditons n’a cessé de nous intéresser, 
de nous surprendre et de nous fasciner. Parfois, ce sont des créations chez d’autres 
éditeurs qui ont retenu notre attention, et nous n’avons pas hésité à tisser des liens 
pour les décliner ou les traduire. C’est le cas d’Abstract Dungeon. L’idée de départ 
était insolite : tous les dés sont lancés au début d’une aventure puis utilisées au fur et 
à mesure des scènes. Nous avons gardé cette approche en tête, estimant qu’elle pou-
vait peut-être se révéler pertinente pour un jeu dans lequel la gestion des ressources 
serait une question centrale… Puis un jour, un concours de circonstances a libéré 
un créneau dans une séance de test et nous avions Abstract Dungeon sous la main. Il 
nous a fallu moins d’une heure pour saisir tout le potentiel du jeu : un role-playing 
tout à fait inédit, à la fois stratégique et narratif !  

UNE ŒUVRE DE FANS
Nous n’étions pas les seuls à nous enthousiasmer pour Abstract Dungeon. D’autres 

avaient déjà bien rodé l’usage du jeu, le poussant dans ses retranchements et en tirant 
des leçons intéressantes. Plusieurs possédaient des traductions et des adaptations 
maisons. Nous leur avons naturellement ouvert les portes de cette version française. 
Nous publions donc la traduction des règles de Cédric et Patrick. Plus qu’une tra-
duction, c’est une revisite complète, basée sur leur expérience et leurs échanges avec 
d’autres MJ, enrichie d’une quarantaine de notes et d’exemples. Et pour l’univers 
et les scénarios le texte de Gabriel. Ils disposaient d’autres matières, qui ajoutées à 
nos créations pour nos propres parties permirent d’étoffer Abstract Donjon – la VF 
d’Abstract Dungeon – de suppléments comme Abstract Univers ou Drakonheim.

Sam
ple 

file



BSTRACT PRÉAMBULE
 introductif

55

ET DES GUESTS STARS
Enfin, dans sa dernière ligne droite, l’aventure Abstract Donjon a pris une saveur 

toute particulière. Après avoir rejoué quelques grands classiques dont nous étions 
régalés lors de nos premières années de rôlistes (au siècle dernier !), nous avons 
pris contact avec leurs auteurs. C’est ainsi que ce livre contient des histoires de Jean 
Balczesak et de Bruce Heard ainsi que des illustrations de Didier Guiserix. Et que 
nous avons pu réunir une sélection de scénarios de Denis Beck (nos « madeleines de 
Proust ») dans le supplément Abstract Aventures ! Mille mercis, messieurs !
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Dans la plupart des jeux de rôle, les 
joueurs lancent les dés pendant l’aven-
ture, quand leur héros réalise une ac-
tion. Dans Abstract Donjon, les dés 
sont lancés au début de la partie. Ils 
constituent des réserves de dés qui sont 
le cœur du système de jeu. La tension 
chez les joueurs n’est pas liée à l’issue 
de chaque affrontement mais surtout à 
l’épuisement de leurs ressources.
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A
L A DERNIÈRE NUIT

Dans cette aventure dont vous êtes le héros, vous commencez au paragraphe noté 1 
et vous suivez les instructions. Vous évoluez ainsi de paragraphe en paragraphe. Vous 
gagnez si vous atteignez le dernier paragraphe, conclusion de l’histoire. C’est le moyen 
de tester les principes de base d’Abstract Donjon. Pour jouer cette aventure, vous utili-
serez une feuille de personnage similaire à celle d’Abstract Donjon et vous appliquerez 
des mécanismes qui forment le socle des règles de ce jeu. Bien sûr, il s’agit d’une ver-
sion simplifiée, de découverte, uniquement centrée sur quelques points. 

Cette aventure est la version Abstract Donjon du scé-
nario solo La dernière nuit de Jean Balczesak. Pionnier du 
jeu de rôle en France, Jean défricha les horizons de ce loisir, 
réalisant les traductions officielles de grands classiques comme 
L’Appel de Cthulhu ou Star Wars D6 System. La version 
initiale de La dernière nuit était motorisée par les règles de 
L’œil noir. C’était d’ailleurs le tout premier scénario publié 
en Français pour ce standard allemand, qui représentait à 
l ’époque une forme simple et agile du med fan. La dernière 
nuit reprend aujourd’hui du service avec un autre jeu incar-
nant cette simplicité et cette agilité dans le contexte actuel : 
c’est ainsi le tout premier scénario publié en Français pour 
Abstract Donjon  ! Tous nos remerciements à Jean pour 
avoir permis ce clin d’œil à l’histoire du jeu de rôle…

Les XII Singes

A

Sam
ple 

file



    BSTRACT R ÈGLES
 du jeu

11

RÈGLES

VOTRE PERSONNAGE

Votre personnage est Jehan, un aventurier qui erre de lieux 
en lieux. Prenez sa feuille de personnage. Deux grands types 
d’éléments le caractérisent. (Des dés, de 1 à 4, les qualifient.)

•	 Ses caractéristiques  : Force qui recouvre puis-
sance physique et endurance, Dextérité qui correspond 

à agilité et précision, Intelligence qui rassemble rai-
sonnement et connaissances, Sagesse qui englobe 

volonté et qualités relationnelles. Pour Jehan, les 
caractéristiques par ordre d’importance sont 

Dextérité, Force, Sagesse et Intelligence.   
•	 Ses traits  : trois qualificatifs spé-
cifiques qui rendent Jehan singulier – 

«  Opportuniste  », « Rusé comme un 
renard », « Débordant d’énergie ».

 
Jehan possède également un dé 
bonus dont l’usage est expliqué 

plus loin. Et une rubrique 
Trésors, vide pour le mo-

ment, dans laquelle 
vous noterez les ob-

jets récupérés par 
Jehan au cours de 
l’aventure.Sam

ple 
file



A    BSTRACT
 donjon

12

A Jehan

 3 dés 4 dés

1 dé

1 dé

Opportuniste 
1 dé

Rusé comme 
un renard

1 dé

Débordant
d’énergie

1 dé

2 dés
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AU DÉBUT DE LA PARTIE
Avant de commencer à jouer, vous déterminez les réserves de Jehan. Pour cela, 

munissez-vous de 14 dés à 6 faces. Pour chaque caractéristique et trait, lancez les dés 
correspondants : 4 dés pour la Dextérité, 3 dés pour la Force, 2 dés pour la Sagesse, 1 
dé pour l’Intelligence, 1 dé pour Opportuniste, 1 dés pour Rusé comme un renard, 1 
dé pour Débordant d’énergie. Conservez les dés avec leur résultat et placez-les sur la 
feuille de personnage avec la caractéristique ou le trait concerné. Enfin le dé bonus 
n’est pas lancé, il est directement placé sur 6.

4 dés

Jehan

Opportuniste Rusé comme 
un renard

Débordant
d’énergie

1 1
3 6

2
4

6

3
4 5

6

1 4 

3Sam
ple 

file



A    BSTRACT
 donjon

14

A
OBSTACLES ET ADVERSAIRES

Jehan peut rencontrer :
•	 Des obstacles : il s’agit d’embûches simples dont la difficulté est mesurée par 
un nombre croissant de dés, noté « X »D. Lorsque Jehan tente de surmonter un 
obstacle, vous lancez les dés de cet obstacle. Vous devez atteindre leur somme en 
dépensant des dés de Johan. Vous pouvez choisir n’importe quelle réserve de dés 
de Jehan (Caractéristiques, Traits ou Trésor) à condition de pouvoir le justifier. Le 
ou les dés sont ensuite défaussés. Par exemple, la route de Jehan est entravée par une 
porte à crocheter (1D). Vous lancez le dé de cette porte et vous obtenez  3. Pour croche-
ter la porte vous devez donc dépenser 3 points venant des dés de Jehan : par exemple  2 
de Dextérité et  1 de Rusé comme un renard. (Si vous dépensez plus, tant pis les points 
excédentaires sont perdus).  
•	 Des adversaires : il s’agit d’ennemis à combattre, dont le principe est similaire 
aux obstacles, si ce n’est qu’ils sont susceptibles d’infliger des dommages à Jehan. 
Ils disposent donc d’un paramètre supplémentaire, « Attaque » suivi d’un chiffre 
-X et d’une caractéristique. Un combat se déroule en un ou plusieurs tours de jeu. 
D’abord lancez les dés comme pour les obstacles. Au cours de chaque tour de jeu, 
Jehan agit en premier comme s’il s’agissait d’un obstacle. S’il élimine tous les dés 
d’un adversaire, celui-ci est neutralisé. Sinon, il joue après Jehan et lui inflige ses 
dommages : baissez un dé de la caractéristique indiquée d’autant de points que 
ces dommages. Si un dé atteint 0, il est défaussé (s’il reste des dommages à subir, 
affectez les points suivants à un autre dé). Puis un nouveau tour commence, etc. 
Par exemple, Jehan rencontre deux gardes (1D, Attaque : -1 Force). Vous lancez les dés 
pour chaque garde : 5 pour le premier et  4 pour le second. Jehan attaque le premier 
et lance un couteau sur le garde avec  5. Vous utilisez  3 de sa Dextérité et 3 pour 
Débordant d’énergie. Assez pour neutraliser le premier garde (Cela dépasse même, mais 
le point excédentaire est perdu). Ensuite, le second garde agit et frappe Jehan avec sa 
masse d’armes. Vous baissez un dé de Force de Jehan de 1 point (son dé  6 devient 5). 
Un second tour commence… 

À tout moment, vous pouvez déplacer le dé bonus et le mettre tel quel, avec son 
6, dans la réserve de Force, Dextérité, Intelligence ou Sagesse.

À ZÉRO…
En raison des dépenses occasionnées par les actions et des dommages subis, peu 

à peu, les réserves de Jehan vont baisser. Si toutes les réserves de Jehan sont vides 
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ou s’il doit subir des dégâts et qu’il n’a plus de dé de la caractéristique ciblée par 
l’attaque, Jehan est neutralisé. La partie est perdue… 

MAUVAISES RENCONTRES
Jehan peut bénéficier de récupération partielle. À tout moment, en dehors d’un 

combat, vous pouvez décider qu’il se repose brièvement. S’il lui manque un ou des 
dés par apport à son maximum de départ en Force, lancez 1 dé et ajoutez-le à sa ré-
serve de Force. Faîtes de même pour les trois autres caractéristiques. Mais à chaque 
fois que vous lui octroyez une récupération, vous devrez inscrire une petite croix sur 
la feuille de personnage ou sur une feuille vierge. 

En outre, il vous arrivera plusieurs fois de lire des paragraphes dont le numéro est 
suivi d’un astérisque [*]. À chaque fois que cela se produira, vous devrez également 
ajouter une petite croix à votre décompte.

7 FATIDIQUE
À partir du moment où vous avez atteignez 7 croix, vous avez des chances de faire 

une mauvaise rencontre. Désormais, vous cessez de compter les croix. Le temps est 
compté et Jehan n’a plus le temps de prendre des récupérations partielles (il bénéfi-
cie néanmoins de celles éventuellement indiquées par un paragraphe de l’aventure). 
Enfin, à chaque fois que vous arriverez à un paragraphe dont le numéro est suivi 
d’un astérisque [*], il vous faudra :

1. Noter le numéro du paragraphe où vous êtes.
2. Effectuer un jet de dé sur la table ci-dessous et éventuellement résoudre la 
rencontre indiquée.
3. Si Jehan est toujours vivant, retourner à votre paragraphe et continuer  
l’aventure.

Mauvaises rencontres
d6 Évènement

1 2 3 Rien ne se passe

4 Un jeune prêtre

5 Deux gardes

6 Un garde et chien
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