Nos amis Les Dragons ! [ outisa 1110
/7

Les draqons, ah les draqons | Ces créatures de Leqendes sillonnent Le ciel ; ils ont LA main-
mise sur de farmia{n%es trésors (surtout les vieux), nichent dans des repaires imyrznnﬁles
et crachent un souffle puissant.

Il existe de nombrenx types de draqons : Les rouges, les plus “connus”; les blancs, des
mantngnas ; Les verts, des faréts et de nombrenx Autres, %Ai ne seront PpAs tous encore
qetailles (mangue de temps).

Ce document VA aborder 4 points concernant les c{mgans :
L. Tout d'abord, un présentation de certiin type de draqons, et lewrs caractéristigues.
IT. Ensuite, le sujet de La tanitre chez Les draqons seri abordé.
IIT. Pour finir, a Pmtia A }alus interessant (surtout pour les aventuriers ), Lleur Trésor
1
IV.Créer son c{mgm : comment creer son Apparence, choisir sa taniere, ses Lubies, son
ambpitions, tout ce qui le rend unigue /



I) Presentation des dmgans .

Dans ce chapitre, on va d'abord présenter le dragon en genéral (taille poids, maniére de
Vivre, goits, environnement), puis detailler sa fiche technigque et ses pouvoirs. Et
n'oubliez JAmALS : plus un draqon est vieux, plus il est grand et fort ! De nombpreux
aventuriers se sont fait poutrer & cause de cela .

Les draqonnets sont des bébés draqons. Ils ne sont donc en 9énéml JAamais seuls. Les
parents draqons sont trés affectifs, et défendront donc leur progéniture de leur vies'il Le
Jaut aufles dragons rouges et noirs, cf plus bas). Par contre, quand le draqonnet
devient Assez grand pour se debrouiller tout seul, il est expulse par ses parents et doit se
debroniller tout seul (en effet, il est devenu un rival potentiel pour les parents : les
c(mg(ms sont tres A cheval sur ces régles IA.), et le cau;;la se Sé;mre.

7: les draqons blancs.

Les c{mgans blancs, aussi m;a}uelés draqons de glaces ou a{mgms polaire, sont peus courants
en terre de FMLg[». Ils vivent dans les montaqnes, en altitude, ou dans toute Autre régim
plutdt froide du monde. Ce sont de fiers chasseuts, qui se plaisent A traquer des qens, puis &
Les tuer pour ensuite les manger et les dépouiller. Ils ont une bonne connaissance de lenr
terrain (de chasse...), et s'en servent Au mieux pour tuer Les intrus : cachettes, }Jasitirm en
hauteurs, pAssAqes ﬂscwr;)és et c(ifficiles A emprunter pour ceux qui ne volent pas, tous ces
endrots sont parfaitement connus par le draqon.

Ces draqons sont tres sSAuvAages, et n'Aiment pas toute forme de néqociation. Ils
“méprisent” pour ainsi dire toutes Les autres formes de Vie, et chique Etre Vivant est un
;araie ;wtentielle ponr eux. Il est rare, ponT une Communa te, de conclure une
cohabitation avec un raqon blanc pour epArgner de bétail, La draqon n'Acceptant qu'en
cas de contrepartie Vikiment intéressante.



Adulte
Lonqueur totale : de § & 7 metres.
@ﬂ/: environ 2,50 m.
&G ueue : environ Z,10m.
(’/_arﬂs : environ 3 m.
Hauteur: environ Z m.

Largeur debout : environ 1,40 m.

Pouds : environ 1,2 .

Drmﬁwnnat Tres vieux
2,20 m. 15,50 m min.
0,70 m. 5,50 m man.
L0 e, 4 m min.

£0 com. b m man.

50 com. 2,50 m min.
40 com. Z m min.

50 kg. environ 10 £

(Ces valeurs sont moyennes, on }yeut s'en écarter si L'on veut.)

AT PRD EV | PR c{égﬁts Cou |XP notes
Dragonnet. 7 \F 30 ID+Z |12 |18 | Pasencor desouffle
Jeune 1z 13 50 4 ZD+1 30 (80 |Sou ffla 1/combat
c(rmgan. +}wm/m'r
Vieux 16 120 | |5 ZD+5 1000 130 souffle Z/combat
p(rngcm. + Z}wu VoLrs.

Souffle du draqon blanc : cone de 1,75m A Sm de mrgeur sur Z3m de
Lonquenr. Attaque de froid. Cause ZD+1 points de deqits. Im}mrm}le (donc

35@11'1/&) .

Pouvoirs de draqons blancs 1 (au choix)

=2 Armure de alace : Z aAssauts d incantation. Tout ennemi gur Attague le
9 7t 7t

draqon subit 2 points de dégits.




> Blizzard : 1 assaut 'incantation. Le draqon s'entoure d vne Aura de
blizzard, ce qui empéche de L distinguer correctement. -2 & 'attaque
pour les ennemis qui L'attaquent & distance. Indétectable si & plus de 20
m.
Gel infernal : 1 assaut d'incantation. Gel un ennemi pour 2 Assauts. Un
Aspel magic on vwn sort de feun suffit & déconqeler celui quii est emprisonné
dans L glace.

Vers Les cieux 2 les draqons blancs penvent voler A une vitesse comprise entre

Z et 17 m par assaut. Les ragonnets ne peuvent voler que vers l'ﬁge de 17 ans,
Le temps quie Lewrs ailes se developpent, et & 10m par Assaut maximum. Les
draqons Aqgés penvent voler beau coup plus Longtemps sans se fatiquer.

Z 1 Les draqons verts.

Les dragons verts sont des draqons vicienx, rusés, malins. Ils Aiment intriquer et

préferent atteindre lenrs 017]' ectifs par La ruse. Ces draqons vivent dans Les foréts denses :
dans une grotte dans le flanc d'vune colline interne A La foret, ou dans les endroits Les plus
denses. 3'ils ne trouvent pas de qrotte dans ces collines ils peuvent aussi abattre quelgues
arbres pour se faire un Logis.

De tout Les draqons, Les verts sont les plus enclins & interferer Aupres des communautes
Voisines : en affet, leur nature malicieuse et rusée VA Les Amener A ] oueur guelgues ;sztits
Jeux politiques, ce qui n'est que divertissement pour eux. Ils pourront demander des taxes
AU Vilmge, en richesse et en nourriture. Iis pourront controler quelgues marchands
notables ou Persannmlités imyartnnt&s pour servir leur desseins, LA }yapulnce ne
econvrant qu'un dragon meéne tout cela que trop tard. Les draqons verts sont maitres de
Villusion et s'en servent pour perdre Les imprudents qui s'aventurent dans LEUR forets.
Les dragons verts aiment patrowiller dans leur dommine : ils le font pour Apprécier levr
Liew de Vie, pour débusquer les éventuels intrus et pour connaitre chaque détail de lewr
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foréts ; ils retiennent chague itinéraire, abris et cachettes, ce quien fait des chasseurs
redontables gui maitrisent parfaitement leur terrain et lewr permet d'Avoir towjours une
Fassi}n’lité de fuite An cas ovi Les choses tourneraient mal. Un point Amusant A noter est
que le met préféré des draqons Verts est Le chiir de créature intelligente, pensante. Dans
certains cas, les négacmtims s'annonceront c(ifficiles (sau f pouT un grovipe de barbare,

mais pon...).

Adulte Dmganmt Tres Vieux
Langueur totale : de 74 10 metres. 2,20 m. 74,50 m min.
Cou : environ 3 m. 0,75 m. 7 m man.
&G ueue : environ 3,50m. 20 com. 5,50 m man.
(’/_arﬂs : environ 3 m. 75 cm. b m man.
Hauteur: environ 2,50 m. 75 em. 4,50 m min.
Lwrfyeur debout: environ 1,50 m. 30 com. Z,40 m min.
Poids : environ 1,3 t. 55 kg. environ 10 t

(Ces valeurs sont moyennes, on }yeut s'en écarter si l'on veut.)

AT PRD EV | PR déqits Cou XP notes
Dmgcmnat. A A 30 3 iD+1 74 18 | Pasencor de sou ffla

Jeune o4 50 4 \ZD+1 35 |80 Sauffla 1/ combat
c(mﬁon. +POM1/(71:1’

Vieux o170 |5 ZD+4 1000 (120 souffle Z/combat
c(rmgon. + Z}wuVairs.

Sou/)ffle du dmfycm vert : nuage de chiore em;aaisanné , lcmg de 17m, lmrge de
1Zm et haut de 10m. 1D point de deqits siesquive ratée. 1D de deqits de durée st
test de resistance maqie raté. Le nuage persiste f minutes environ. Toute
personne qui rentre ou pAsse un tour de plus dans le nunqe est re-Expose aux
effets. La draqon est bien sur immunisé & son propre souffle. Déqits de poison.
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Pouvoirs de draqon verts :

> Camouflage : 7 assants d incantation. Le draqon se fond entierement
dans Le décor, devenant ainsi invisible Jusqu’a gu'il attague.

> Terrain illusoire : 1 Assaut { incantation. Les aventuriers sont pris dans
une zone illusoire : Les arbres semblent grondsr tandis que La terre se met
A tourner ; Les choses s'nllangent, se défarment. Les aventuriers,
completement desorientes subissent un malus de -Z Au jet d'attaque,
sauf resistance magie. Ce sort n'affecte pas le psychique mais Le terrain,
donc <<tete vide>> ne sert A rien.

> Racines : Z assauts  incantation. Des racines sortent du sol, sous 'un des
ennemis qu dragon, et le clovent au sol. Celui-ci subit un malus de 7 en

attaque, et ne pourra bous qer pendant 4 Assauts.

Vers Les cienx 2 Les draqons verts peuvent Voler A une vitesse comprise entre ?
et 17 m par Assaut. Les raqonnets ne peuvent voler que vers Z'ﬁge de 12 ans, le
temps que Leurs ailes se developpent, et & 1Zm pAr Assaut maximum. Les
draqons Aqés peuvent voler beau coup plus Longtemps sans se fatiquer.

5. Les draqons nowrs.,
/

Les draqons noirs, éqalement Appelés draqons des marais sont siirement les plus
malveillants des c(mg(ms ; Les rouges sont sans doute plus mqmssifs, et les verts plus
manipulatenrs, mais peu atteignent La cruau té des raqons notrs. Ces derniers ne
chassent PAS quie pout se nOUTTLY oUs c(éfam(ra leur territoire, mats Aussi pour le simple
pladsir. Ils se fichent de savoir gui est lewr Victime : fm’ﬁle ou puissante, sans defense ou
dﬂngarzuse, cela ne leur imyarte s ils tirent une mtisfmtim de leur Violence.



Les draqons noirs vivent de préférence dans des marais sompres, infestes de vermines. Le
mATaLs doit Etre assez profond pour qui'il puisse sy immerger completement. Les dragons
noirs peuvent aussi s'installer dans des collines, pres d'un qrang Lac; ce qui est souvent
decrit comme « le monstre du Lac » n'est en fm't qu'un raqon noir gui ne s'est pas
installe dans des marais, c'est tout.

Les draqons noirs sont considérés comme Les draqons les plus Liches : bien qu'ils soient
prompt A enqaqer Les hostilités, ils n'hésiteront pas & fuir un combat si celui-ci pArALt
trop c(ifficile, pour ensuite Attagquer A nouveau pAT U r;arise A un autre moment. Ils
préferent tendre des embuscades et Attagquer par surprise. AVAnt un combat, ils se cachent
51 }aassi}lz sous L'eaw, attendant qu'un ennemi passe & sa portée pour se dEchriner sur Lui.
31 un ennemai est 1solé, le c(mgan pouTTA SE précifiter sur lui pour tenter de le noyer dans
L'eaus de ses marass.

Parlons de leur gaﬁts gmtrmamigyes (miam,miam...). 3'ils le penvent, Les a(mgms
noirs ?référent se nourrir de créatures intelligzntes. ?Mfais, ils Laissent Leurs }arm’as
pourrir ans les marass, car ils apprécient Ausst La texture et le qoiit de L chair putréfice
(c'est c{égueulmse mais c'est comme ¢A...).

Adulte Dragqonnet — Tres vieux
Lmﬁyueur totale : Autour de Im. Z,/"/O m. 7t m man.
Cou environ 2,70 m. 0,75 m. 4,5 m man.
Queune: environ Z,50 m. 75 cm. 4,50 m min.
m : environ 4 m. 75 cm. 7 m pman.
Hauteur: environ Z m. 55 em. 3,50 m min.
Largenr debout: environ1,35m.  35cm. 2,40 m min.
Poids : environ 1,2 t. 55 kg. Environ 2,75t

(Ces valenrs sont movyennes, on }azut s'en ecarter si l'on veut.)



AT PRD EV | PR a(égﬁts Cou XP notes
Dmgmnet. 7 |5 30 Z ID+z |1t |20 |Pasencordesouffle
Jeune 4+ 12 85 | 5 ZD+z 25 ($0 Soufflel/combat
c(rngtm. +P0’MV(71:T
Vieux 7ot 140 | 4 ZD+F (1000 130 (souffle Z/combat
c{rﬂgon. + Z};au VoLrs.

Souffle du draqon noir: Le sou fﬂe d'un a(mgrm notr consiste en un jet d'acide

de Tm 77 de diametre, qu'il peur projeter en ligne droite A une distance de 50 m.
Deqits ' acide (! #poison ). Inflige ZD+Z points de deqits, sauf esquive.

Pouvoirs de draqons noirs ;
/

> Manteau de ténébres : 1 assauts d'incantation. Ce ponvoir creé une Zone
de ténébres quiblogque La Ligne de vue de toutes Les créatures & L'exception
du dragon. Dure Z assputs.

-)f,;yines envenimees : | Assaut d'incantation. Aura de F m. Attague
mstantanée. Esquive pour demi-deqits. 10 points de déqats de poison pour
tous Les ennemis situes dans LA zone.

> Animation de l'ean : 1 assaut d incantation. De l'eaw s'eleve, puis
retombe violemment sur 'un des des ennemis du draqon en Uenserrant, La
plaguant sous L'ean pour un assaut. Celui-ci ne peut rien faire pendant
ce tour. Le dragon peut ensuite continuer Ale plaguer sous Ueau pour Le
[atre mourir de noyade, mais manvellement. Ce pouvoir peut Etre utilise
denx fois et non pas une.



Vers les cieux !: les draqons noirs peuvent voler & une Vitesse comprise entre

et 17 m pAr Assaut. Les L(mgmnets ne peuvent voler gue Vers Z'ﬁge de 12 ans, le
temps quie lewrs ailes se developpent, et & 10m par Assaut maximum. Les
draqons a‘ﬁés peuvent voler benucau;: plus Longtemps sans se fatiquer.

Dans Les profondeurs [+ lLes c{mgans noirs penvent naqger A une vitesse AlLant

Jusqu ‘A Tm pAT ASSAUL, grﬁcce A leurs mAains Zégéremmt }mlmées et Leurs ailes.
Les dragonnets sont Limités & 4 m par assaut (ce guiest dEjA bien 1). Les
dragons notrs ont Aussi La faculté de filtrer Uoxygéne de L'ean, mais pas de
maniere ;mrfm’te. Ils ;JeuVent Ainsi rester des heures, Voir des ] ours sous L'ean,
mais devront ensuite rester quelques heures A LA su rfmca pour se reposer. Les
c{mgans }JZTAS ﬁvgés peuvent rester };lus langtzm]as sous L'ean, une bonne semaine
environ. Le plus vVieux draqons noirs, cenx des grandes legendes, ont parfois LA
faculte 'Etre completement nm;af»i%e, pratigue... . Tous les raqons noirs
peuvent utiliser lenr sou ffle et pou Voirs sous L'eau.

4 : Les draqons rouqes.
/ /

Lorsque Uon parle de royanmes deVastés, des héros pourfendant des draqons sans en
préciser La conlenr ; Lorsqu’on Evogue des trésors inimnginm}les et des maitres draconiques
farouches; Lorsque L'on décrit un souffle de feu ardent, il s'aqit sans doute d'vn dragon
rouge. Ces terriples bétes décrivent le draqon par excellence.

Les dmgms rouges sont les plus AVAres des c(m?ms : cette AVATice a{éfmse la raison, en
effet, ils sont convaincus gue La richesse Appartient & celui qui est assez fort pour La
posséder, et comme ils sont parma Les animanx les plus puissants de La création, ils en
Viennent A penser que toutes richesses leur nf}mrtiannent. Tous Les a{mgans sont fiars,
mais Les draqons rouges se Voient comme LA perfection draconique. Les draqons rouges ne
pardonnent rien, méme le plus insignifiant affront. Ils se Venqeront des dizaines d'Années
apres, sur Les descendants de Lhomme quii & profére un affront contre enx s'ils ne peuvent
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se Venger sur le moment. Ils tueront tout intrus dans leur domaine, tout voleur du
moindre de Leur bien, tout personne leur manguant de respect, et tous ceux qui ont une
téte A clague.

Neanmoins, Les c(mgcms ne sont pAas m/ﬂuqlés par leur avarice et leur argueil. Stmtéges
accomplis, ils priparent sans cesse de nonvelles technigues de combat et strateqies pour
repondre A chaque qéfi qu'ils affrontent. Ils renoncent Aux Affrontements qu'ils ne
pensent pas pouVoir remporter, méme si cela doit blesser leur orqueil au plus profond.

Une communaute { humanoide qui borde le territoire d'un draqon rouge pouTra eviter
de se faire massacrer en Lui envoyant requlitrement of frandes et jeunes adultes
savoureux. Les Verts Ament mmni}auler les communautes alentours, mais les rouges
préferent asseoir leur domination, gouvernant par L force et tuant tout individu
contrevenant.

Ces draqons s'intéressent A ce qui se passe en dehors de Lewrs frontibres,pour pouvoir se
compirer & Lewrs congéntres (orqueillenx je Vous dit ).

Le miliev de prédilection d"vn draqon rouqe est un endroit haut et trés chaud. Mais ce
n'est pas une aﬁligntion ; un endroit en hauteur, d'ou ils pourront Admirer lewr territotre
Leur suffit. Ce draqons n'Aiment pas Le frodd, bien que cela ne les gene pas. L'altitude est
pour eux plus importante que La chalenr.

Et maintenant, La pause gastronomique I A Uinstar de tous Les Autres draqons, Les
rouges peu vent se nourrir ' & peu Prés n’im}wrte quos, mais il réfugnent A Se nourrir
d'autre chose que de La viande, leur met fm/ari. Certains jeuneront des jusq ‘A leur
Limites plu tot que de consommer plantes et matieres non-organigues. Les draqons rouges
fréférent LA viande A tout Autre met, mAais PZMS celle~ciest jaune, }alus ils la trouvent
savoureuse (ils sont tous faus 1) cette ;yréférence culinaire A donné lien A plusieurs
histoires { 'enlévement de jevines qens par des dragons.
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AT PRD EV | PR a(égﬁts Cou XP notes
Dragonnet. 7 5 37 ID+3 14 20 Pasencordesouffle
Jeune 41z 0 | 4 zZD+F 20 85 Soufflel/combat
c(rngtm. +pou Vvoir
Vieux 7o 145 5 3D 1000 140 souffle Z/combat
c{rﬂgon. + Z};au Voirs.
Adulte Dmgannet Tres Vieux
Longuenr totale : environ 10 m. Z,70 m. 17,50 m min.
C’/Lu/: environ 3,60 m. 7 m. 5,70 m min.
Sueune : environ 2,75 m. 75 cm. 5,70 m min.
@_arﬂs : environ 3,6 m. 20 con. 6,60 m min.
Hauteur: environ 2,70 m. 75 cm. 4,20 m man.
L&eryeur debout: environ Zm. 50 con. 7 m min.
Poids : environ 1,35 t. 5 kg. Environ 11 £t min.

(Ces valeurs sont moyennes, on }Jzut s'en ecarter si l'on veut.)

Souffle du draqon rouqe : Le sou ffle du c(marm rouge consiste en un cone de

Jlammes ardentes  une Lonquenr de 20 m et d 'wn diametre de 1,75m A sa
quenle et 0m A son extremite. Attaque de feu. ZD+7 déqits, saufesquive.
Attention, un tel jet de flammes peut avoir des conséquences funestes pour La

Végétu/tion alentour, pensez A bien gérer cela !
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Pouvoirs de q’mﬁwns rouges :

> Colonne de flammes : £ assauts d'incantation. Un tou rhillon anflmmmé
AppArAit en face du draqon et brisle tout ce gui se trouve dedans. Zm de
rayon. LD points de deqats sauf esquive. Ce sort briite La veqetation se
trouvant A 4 m du centre de La colonne.

> Armaure de flammes : £ assauts d'incantation. Pendant 4 assauts, tout
ennemi gui Attague le draqon an corps-A-corps subira 5 points de qeqits
de feu.

> griffes embrasées: Le draqon effectue deux attaques enflammees A L'aide
de ses griffes. La premiere fait 1D points de deqats, et LA devxieme ZD. Ce
pouvoir est trés tactique : Uennemi du draqon VA instinctivement parer
La premitre, et sera donc demuni contre La devixieme, plus efficaces.

5 Les draqons bleus

Les draqons bleus, aussi appeles draqons des tempétes ou draqons tonnerre sont une des

especes les plus orquedllenses et vaniteuses. Ils adorent afficher leur puissance et montrer
qu'ils sont Suférieu 153 ils Aiment Aussi A a{in’ger des « creatures inférieu res », pour
prouver qu'ils en sont cn;m}les. Ces p{mgans s'irriteront instantanement si l'on insinue
qu'ils sont fm’ﬁles ou infén’eu 1. Ces a(mgans sont égmlament tres territoriaux, et seront Prés
A affronter des creatures plus puissantes gu'enx pour des FTO]ﬂéM&S Jrontaliers.

Mais, Lorsquils se trouvent face & des créatures qui leur montrent le respect Attendu,
ils se montrent Tmﬂmcau}a plus raisonnables que Les autres drngms. Ils ne sont pas cruels ni
ambitienx, si bien qu'ils vivent ;ym'si}lemmt en lisitre de communautés d hommes,
{'elfes ou de nains, voir { autres draqons.
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Les draqons bleus aiment A se trouver dans Les airs au dessus de Leur territoire, planant
et volant au 7ré de leurs envies. Ces a{mgtms fréférent un environnement cotier, ou Plus
exActement, un régim Sujette A tem;yétes et oTAeS, Ce qui peut Les pousser A Vivire sur des
tles désertes ou des terres montaqneuses. En effet, ils adorent planer dans les cieux au
milien des ecladrs.

AT PRD EV PR c(égﬁtS Cou XP notes
Dragonnet. & |F 25 | |7 1D+3 15 18 Pasencordesouffle
Jeune 3 12 20 4 ZD+3 30 |80 |Sou ffle 7/combat
c{rﬂgon. +pouvoir
Vieux ot 140 | 5 3D 1000 120 |souffle Z/combat
c(rmgan. + Z}Jau Voirs.
Adulte Draqonnet — Tres vieux
Langueur totale : environ 7 m. Z, 410 m. 16,50 m man.
Cou environ 4 m. 7 m. & m man.
Gueue : environ Z,0m. 60 cm. 4,25 m min.
M : environ 330 m. 75 cm. £, 25 m man.
Hauteur: environ Z10m. L0 cm. 3,60 m min.
Larqenr debout: environ,Fm.  45cm. 2,40 m min.
Poids : environ ,25t. 90 kg. Environ 10 t min.

(Ces valeurs sont movyennes, on peut s'en écarter si l'on veut.)

Souffle du dragon blew : Le sou ffla du c{mg(m blew est en fm't un eclasr defm75
de iametre qui peut frn;y;yer ] usqu'A Z5m en ligmz droite. C'est une attaque

electrigue. Cause 2D yaints de c{égﬁts, SAU f esquive. Carbonise légéremmt Ia
peau.
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Pouvoirs de draqons bleus :

D Eclpirs : 1 assaut d'incantation. Vise une seule cible. Cause ZD+3 points
de c{égﬁvts, et La ciple est m/euglée }Jaurz tours, sau f resistance mngie.

> Foudres : Z assauts d'incantation. une boule de Joudre VA exploser
Jusqu'a 15 m du draqon, causant ZD points de déqits A toutes Les cibles
dans un rayon de Zm qu centre de L'impact, sauf esquive.

> explosion electrique : £ assauts incantation. explosion de proximite
(=tout autour du draqon) de F m. canse ZD points de deqits, et -1 au jet
d'attaque };aurz tours, sau f esquive.

Vers Les cienx 2 les draqons bleus penvent voler A une vitesse comprise entre
et 18 m par assaut. Les draqonnets ne peuvent voler que vers l'ﬁge de 12 ans, le
temps que Leurs ailes se developpent, et & 1Zm pAr Assaut maximum. Les
draqons Aqés peuvent voler beavs coup plus Longtemps sans se fatiquer.

L Tous les draqons

Pouvoirs generaux :
4

Ces pouvoirs peuvent Etre pris par tous Les draqons. Certains sont genéraux,
tandis que ' Awtres Varient selon le type de draqon quii Les choisit.

> Immunite: Le c{rﬂgfm est camylétement immunise A un eléement, en
qénéral, c'est un élement qui est proche de celui du draqon qui le choisit
(le feu pout un c{mgan rouge, le }wisan ou l'acide pour un vert,...)

> Coup d'aile: Le draqon effectue une Viclent Attague avec son Aile. Cette
attague fait les deqits d oriqine du dragon, et projette en plus Uennemi A
ZD metres.
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> Sartiléga : Les draqons sont de qrands utilisateurs de magie. En
choisissant ce pouvoir, le draqon choisit deux sorts normaux (méme des
sorts requs erant une S}Jécmlisntim) , et ;aeut les Lancer comme des
pou Voirs, c'est A dire, sans dé;aensar de PA, ] uste en incantant quelques
ASSAUTS.

> Morsure elémentnire : Le draqon effectue une Attague de morsure
elémentnire, ce qui nj oute 3 ;aamts de c(égﬁts A son Attagque. Peut Etre
Lancé devx fois par combat. Les déqits supplementaires infliges sont d un
type proche de celui du draqon.

> Frénésie draconique : baissez U'attaque d'vn point et Les deqits de 7 ou de
ID. Le draqon peut maintenant effectuer deux attaques et parades par
assaut. Cette caractéristique est courante chez les draqons Les plus vieux,
car s supportent mieux La perte de pounts { attaque et de c{égﬁts.

7: notes pour les M] confirmes

Maintenant que Vous smfez/ comment fmctimn; Les dragons et quelles sont
leurs cmmctéristiqyes, vous allez fauwir Les persannnlisar. gk YA };lusiau rs
moyens pour cel:

~créet de nonveAux pouvoirs. Cela permet de les rendre plus originnux, pAT
Apport A ceux quie Vous AVez dEjA fait.

~mac{ifier les mmctén’stigyes, tel mugmenter U'nttague, mais baisser Les PR.
N'hésitez pas i opérer des petites modification, pour que chaque draqon,
malqré sa similitude avec ceux de sont espce, sont un individu Viaiment

um'@te.
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~créer de nouvelles cateqories d'Aqe : en effet, Les trois qui vous sont presentees
it ne sont pas les seules existantes, LA catéqorie « tres Age » n'étant pas La plus
vieille Pour les dimensions, essAY ez c('nugmentar A peu }mis
proportionnellement, sauf pour le poids, qu'il vous faudra estimer en fonction
des dimensions du draqon et dus poids des cntégaries existantes. Pour les
caractéristiques, sachez qu'elles n'au gmentent que pens A deld du stade
« tres Agé » ; c'est plutot le nombre de pouvoirs ont il dispose et le nompre
qutilisations du souffle gui varie.

~créer des raqons ?alycf»ramntiqdues (=& plusienrs couleurs, bande
{'incultes ). Les draqons polychromatiques naissent & La suite d'un
croisement entre draqons de conlents differentes (tres rare, Vraiment trés
rare 1), et encore, le bébé draqon adopte normalement La couleur d'un des deux
pArents Au hasard, ou alors, paT un hasard inattendu. Les draqons
}Jalychramntiﬂws sont nommes de cette maniére : « draqon (coulent) lignéa
(couleur) » (ex: c(rngan vert ligué bleue) ; si une coulenrest dominante,
placez-La en premier. Les draqons }Jalvc[m)mntiiu es sont extremement rares,
de ce fait, ils ne sont pas qetaillés dans cet ouvraqe, c'est & Vous de les inventer
de A & Z, une tache assez ardue, car il faut trouver leurs caractéristiques
souffles et modes de Vie. Pour les caractéristiques, prenez un juste milien entre
celles des dewx couleuss, sauf sile draqon tient plus d vne couleur que de
U'autre ; dans ce Vous devrez arrondir Vers les caractéristiques de La coulenr
dominante. Pour déterminer son Apparence, vous devrez jouer sur La coulenr
des écailles, quii fera des deqrades d vne coulenr Vers une autre par endroits. Le
souffle est dur A créer, c'est en general un mélange des devx souffles des
coulenrs, mais il y A des exceptions, dans le cas § un nouvel element (cf : plus
bas). Le mode de vie est Laissé A votre entiére discrétion. Deux choses A préciser:
n };remiére, c'est que tous les c(mgms ;wlyc[»ramntiiues sont sont a{ifférmts,
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sauf dans le cas d un nouvel elément (cf : plus bas), vous ne pourrez donc
re};rena(re exactement les mémes cAractéristiques pour deux c(mgms verts
Lignée bleve pAs exemple, mais elles seront semblables. Dans certains cas de
c(mg(ms }Jalyckromntiiuas, un nouvel élement est crée par exem;ala, un
draqon rouge et un blanc feront un draqon cyan, draqon des eaunx (en effet, la
glace et le feu s'associent pour faire de L'ean). Lorsqu un nouvel élement est
crée, il est consiqére comme une race & part entibre, et pourta devenir
courante, mais comme de tels CAs sont extrémement rares, c'est qguasiment
impossiple. Les draqons chromatiques sont consiqérés comme un « cadeau du
dien-draqon », et sont donc tres respectés dans Les communautes draconiques ;
un c(mgon ne tuera ] AMALS SO enfMLt caril est Polychromnti@ie.
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II) L'antre du gmgm.

D) Petit rappel des environnements

Les draqons blancs nffectimnent les environnements montagnenx et gzlés, ennaigés.
4

Sur les lieux, ils as;aénmt trouver une cAverne ou une Antre souterraine, tel une crevasse
montagnense ou une cAvite dans LA glace. Les vieux a{mgans peuvent fm're d'astucievses
cavernes sile Liewx ovt ils se trouvent est toujours en dessous de zero deqrés : ils se créent une
solide grotte en Accumulant de La neige, puis en faisant de La qlace robuste A L'aide de
Leur sou ffle. Ces antre sont tres c{ifficilas A re;aérer de Loin, de leur nature glncinl&, qui se
fam{ dans Uenvironnement montagrenx.

Lesd rAqons Verts nffectiannant l'envirannemantforestier, Les régians A Végétntim
dense, mats ils préferent les forets froides ou tempérées Aux jungles torrides, bien que cela
ne les géne pAs vrniment. 5i Les bois ous ils résident sont trés anciens, de méme que leurs
arbres, cela leur plait encore plus. S'ils ne peuvent s ‘établiren Joret, ils peuvent
s'installer dans une contrée des collines ou dans une reqion posseqant un relief semblable,
les coteaux et les Vaux leur affmnt abris et camou flnges. Dans leur faréts, ils cherchent
un gratta de colline boisée, ov1 A flpmc de ;amte escm;;ée, mats ils peu vent Ausst effectuer
un ﬂJmttﬂvge d'arbre Lorsqu'ils ne trouvent pas ces grotte (Voir description du draqon, 4Ans
Le précedent document. Les veux draqons peuvent méme s'installer dans Le tronc d'arbres
qrgantesques Lorsqu'ils en trouvent (ces arbres se trouvent en plein ceur de fortts
parconres par La magie, ou dans d anciens sanctunires elfigues). Luand je dit
qrgantesque, je parle d'arbres faisant plus de 50 m de ravon, atteignant de hauteurs de
centaines de metres. On ne trouve ces Arbres que tres rarement, et on les Atteint encore }alus
difficilement, compte tenus de La forte maqie réqgnant dans les Lieux. Les draqons verts
creusent ces Arbres pour en fire lewr taniére ; ceux-ci Etant trés solide, ils n'en mourront

PWS.

(Ce genre de Liewx seront peut-Etre decrits dans un ouvrage different, plus tard.)
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Les draqons noirs aiment vivre dans des marécaqes et des marass, ovs L'eaw est fetide et La
veqetation flétrie. L'eaw Les aide i se camonfler car Uodenr de cesednx et celle de la
veqetation gui pourrit masquent U'acidité que déqaqent les draqon noirs. L'ean des
mmémgas doit permettre Au draqon de s’y immerger completement, si bien que Les marais
peu fvrafm:{ cum}arenmmt rarement un :{mgcm noir. S11ls ne trouvent pAs de mmrécwges,
ils cherchent un endroit ovt L'eau douce et L terre Abondent ; ils vivent parfois dans Les
Junqles et les forets tropicales. Pour ce quiest de l'antre, ils préférent un résean de
caverne complexe, Avec plusienrs entrées, dont La principale est suﬁmargéa, et les autre
bien cachées par La veqetation.

Les draqons rouqes affectionnent les endroits en hautenr et trés chauds, bien que tout

Liew suffisamment en hauteur pour admirer leur domaine lenr suffise. Les draqons rouges
aiment wicher dans des cavernes complexes, Avec une entrée en hauteur et un Autre Accés
dans les profondenrs. ; bien qu'ils aiment avoir un ?arc[wir pour Admarer leur territoire,
ils se sentent plus en sécurité avec leur trésor dans les profondenrs des cavernes. Comme ces
resedux se forment naturellement rarement, ils élisent souvent dans des complexes creés
par { Autres races, si bien que des nains se Jont souvent decimer par un raqon rouge qust
trouve ces grands ARLLS trés A& son qotit, A moins qu'il ne decide de Les réduire en esclavage.
Les draqons bleus vivent, selon Les dires de saqes, Aans les régions cotieres. En fait la

verité est pilleurs, Les draqons bleus Affectionnent les zones sujettes A des tempétes, ce qui
explique levwr tnteret pour les zones coticres ; mais toute Zone souvent en proie Aux oraqes
su ffit A leur bonheur, ce qui les pouisse Pnrfm’s vers Les iles tra}aicnles par exemfle. Mais Les
raqons bleus pevvent se satisfaire de tout environnement, seul le froid intense les géne
vraiment. Pour leurs antres, Les a{mgms bleus Les qrottes A fmnc de montagne, les qrandes
ruines de pierre, ou si fassiﬁle dans des bitisses d'Autres races, mais toujours Le plus haut
fassi};'le, pour se m}a}arac[u:r du ciel et des nunqes, et pour pouvoir Admirer son domaine. Si
ces Lieux ne sont c{iS}ami}les, Le draqon choisira alors un Liew difficile d'acces, dont Uentrée
ne peut etre Atteinte fncilemznt qu'en volant, U'ascension des PJ jmgy ‘A U'entre sera

donc a{ifficile...
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n resumé, Les draqons aiment A Vivire dans des complexes de groties ou des grandes
Enre 2, 1 tA ViV { tt
bitisses Jaites par humanoides, le tout dans levr environnement de prédilection.

Mais ceci n'est pas une a}ligwtian s en realite, de nombreux p{mgans n'ont pas ACCES AUX
Lienx de leur choix ; seuls Les plus vieux peuvent umposer Leur domination partout. Les
ieunes draqons ne sont pas toujours les plus forts. Les 1eunes draqons s'installeront ' abor

7 g t pas toujours les plus forts. Les | 4 talleront d'ab
La ou ils penvent avant {'aller LA ots ils Veulent

II) Préparation des antres

Alors eny est, Vous allez pouvoir préparer L'antre d vn dragon. i vous avez déji
préparé un draqon, Vous allez devoir Lire Attentivement les quelgues points suivants. Si
vous ne faites que Lire, sans avoir de draqon A balancer sur vos jouenrs, Lisez quand
méme, CAT ce chapitre peut servir de base A La préparation d un draqon.

Bon, les ;Jaints A }yram(re en compte sont les suivants :

> (e point est facultatif si vous savez ou géoqraphiquement se trouve votre draqon).
IL est ovs Votre a{mgtm ¢ Eh oui, Le choix du Liew est trés imyartnnt. Pour le
qeéterminer, devx choix : soit Vous avez dgji votre draqon prét, sois Vous voulez créer
votre draqon & partir de ce point. St votre draqon est deji pret, interessez-Vous i sa
personnalite : 0v voudrait-il vivre £ Arime-t-il les endroits boisés ou pas?
3'intéresse-t-il Aux communautés humnines ¢ Posez-vous de nombreuses questions
pour déterminer ovs pourTAdt se situer geoqrap higuement votre draqon, cad dans quel
environnement et A coté, ou pas de guelle communautes humanoides. Une fois Le
Lieux géoqraphique précis trouve, passez an point sutvant.

=> Il est ovr, Viaiment ¢ Bon maintenant que Vous savez dans quelle régim il vit, il
faut dire exactement ovi. Vient maintenant le moment de créer Uhistoire de votre
dragon, et de L'associer au Liew ou se trouve LA taniére du dragon. D'ovs vient-il £ 04
a-t-il grandit ¢ Que fait-il ici £ A-t-il Volé jusqu’A trouver ce chiteau en ruine
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qui lui plaisait £ A-t-il pris possession de La grotte ovs Vivait ce groupe d orcs. £
Connnisshit-il des gens dans ce petit Village & coté 7 Posez-vous de nompreuses
questions et determinez Lo %agm;ykia qu draqon : un draqon n'est pas un monstre
banal, il a une }aarsmnnlité unigue, une histoire qui lui est propre ; en creant Ainst
ces ({iffémnts Aspects d'un c{rﬂgan, on contribue Au fMt de le rendre unigque. Une fais
Ia Tn'agmfakie établie, vous devrez fm're le lien avec La régim et choisir exactement
LA ots il vit, quel est son domaine, quels sont ses contacts avec les races civilisées, etc.
Maintenant gue Vous savez ovs niche votre draqon, déterminez le domaine du
dragon avec de nombpreux details si nécessaire : Vous pouvez poster des shires du
a{mgan dans Les environs, ce quii farm’t une bonne introduction, vous pouvez créer
tout un écosysteme dans Les environs, gente créatures des marais et plantes
CATnivores. Ayez A esprit que les environs de l'antre peuvent etre Ausst dangerenx
que Le dragon Lui-méme ; aVAnt d affronter un draqon, il faut braver certaines
epremves : escAlader ce pic montagqnenx au sommet uquel réside Le draqon bleu,
affronter La faune et L flore de ces marass; Affronter les sentinelles maqiques de ces
ruines, Anéantir cette petite tribu {'orcs qu'un draqon Vert A si bien manipulée.
Tout ces détails contribuent A rendre plus Vivant cette interaction Avec le draqon.
Et maintenant, La taniere !

Determinez les environs immediats : les endroits out se cacher, en Liew out le draqon
pourrait Etre embusqué, Attendant de croquer un P, un Lac dans lequel une entrée
secrete se trouve, ... Les P] reqorgent d'idée pour approcher discrétement un draqon,
pout s'introduire sans se fm're re}aérer ou pour utiliser Au mieux le terrain Lors d un
Aaffrontement. Sachez que le qrang combat, celui contre le draqon Lui-méme, peut
se passer hors de son Antre, car le draqon y A disposé plusieuts piéqes, ou s'y sent plus i
Unise. Rendez riche de details les alentours , et Vos jouenrs n'en seront que plus
content, de Voir que Vous Avez travaille dur pour eux, et de s'imaginer Les scénes
avant/pendant U'affrontement pendant le draqon.

Créez ensuite LA taniére proprement dite. 3ic'est un bitiment, n'hésitez pas & faire
des salles trop petites pour le draqon, donc qu'il n'aAura pas exploré, pour fournir aux
F] iuelgyas babiotes, }Jotians et éﬂt i?ement. Vous ;Jam/ez choisir de fm'ra une
tanitre trés complexes, avec des salles Aux entrées et sorties multiples, tantot sous
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Uean, tantot en l'air, un vrai lnﬁyrint[w, ou Vous pouvez fm’m un taniére tres
simple, une succession de guelgues salles, ou méme une seule piéce ! Respectez bien
'histoire du Lieu, cela Vous permettra 'Etre plus conérent guand A Uaspect de
Vendroit et aux dufferents types de salles.

> Remyplissez Les salle. Essavez de rester logique : st une tribu de 707731«»'1/» sert Le draqon,
il VA fwllm’r Les a{iSPaser Zagigyemmt L pAr ex’am};le, vous mettrez le &G loin de La
salle o repose le draqon (les odenrs I insupporte), quelques AVAnt-postes Aux
différentes entrées, le trésor du clan dans une petite salle cachée, non-accessiple Au
dragon, etc . Dans une grande salle, disposez Le draqon et son trésor (celui-ci est trés
important car il peut prendre de La place {ex : 50 fhits de biére naines pewvent servir
d'abri}). Cette salle doit étre si POSSi};'lE! légér&ment plus complexe que Les autre, pour
rendre Le combat plus tactique, plus intéressant : Abris, plaques de verglas, mares
q'acide, plateformes surélevees, etc: le combat contre Le draqon doit etre intense !
Faites réfléchir vos joueurs guant A L'utilisation inventive du terrain ; leur
victoire n'en serd quie plus héroigue | N'hésitez pas A récompenser Les joueurs
ingénienx, pAr un petit bonus en Refense ou & L'attagque, un petit malus pour le
c(rngan, @Aelgy es XP 5 vos ] oueurs doivent penser tmctiﬂ/x e, c'est im;wrtnnt pour eux
(saufles barbares). Décrivez donc bien La salle avant LA rencontre.

> Prenez ce dernier point en compte : les draqons n'ont pas tonjouts gu'une Antre,
surtout les plus vieux. Sile scénario que Vous préparez n'est guune Attaque
d'antre clmsigye, ignarez ce ;aaint ; mAts st Vous construisez tout une cAmpAqne
autour { un ou plusienrs cimgtms, Vous devrez fm'm Attention A ce point. Les
draqons les plus vieux finissent par avoir La possibilité de déplacer plus facilement
lenr trésor : ils penvent donc AVoir plusieurs antre, entre lesquels s alternent au
cours des decennies, selon les action des alliés et ennemis du draqon, selon le contexte
Palitig_g/te de la régian, selon le fm't qu'une de leurs antres est menacee, etc. Pensez
donc & préparer les Autres antres du draqon dans Le cas d vne campaqne draconigue.



I11) Le trésor dus dmgrm.

D Introduction

Affronter un draqon n'est pas une mince Affaire : ils ne vivent pas dans les endrodts Les
plus aisés du 710]73, ils possedent de nombreux shires pour tuer les aventuriers, ils disposent

des pieqes dans Leurs antres, ils font parties des créatures les plus danqereuses et Les plus
intelligentes de La faunedela Terre de FMLg/v, ils sont d'une constitution exceptionnelle
et sont Armés pour Affronter n'importe gui, ils disposent ' un souffle mortel et possedent
des pouvoirs destructenrs et ils ont La capacité d angmenter en puissance avec leur Age, et
en plus ils vivent des millénaires. Qu'est-ce qui peut bien pousser les Aventuriers & aller
Affronter ces créatures alors?

ILy & denx réponses i cette question. Le premaere est : La gloire ; c'est vn des Elements Les
;;lus im;aormnts pour les aventuriers. Avec les niveaux, on M@n’ert yuisswnce, on o{éfnit
des creatures monstrueuses on Acquiert par Li La glotre. Les héros Adorent cet Etat. Ils
amiment quie leur nom soit SCANAE par Les fau les, les entrées triamﬂmles envilleet le
respect que Les gens leur témaignent. Affronter un dragon vous apportera La gloire, d'abord
caren tuer un n'est pas & La portée qu premier Venu, et puis que vous libérez toutes Les
populations alentours.

La devixiéme réponse est le trésor. Dans tous Les jeux de roles, on décrit Les trésors des
raqons comme fm’mleux : des montagues dor, des euvres  un Autre temps, des gemmes
etincelantes, des m}aisseries mngnifi@:czs, des Armes mmgigyes, et catera. La véritable
raison qui pousse Les Aventuriers & affronter un draqon, c'est de s Approprier Les immenses
trésors de ces creatures fnﬁuleuses. En 7énéml, Les trésors { wn draqon n'usurpent pas cette
reputation ‘etre gigantesques.
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I1) Pownts importants

Quand Vous allez créer Le trésor d vn dragon, il VA Vous falloir penser & plusieurs
points importAnts, sinon, il manguerd une certaine cohérence. Je VAis donc détailler Les
qyferents axiomes A suivre :

> Hustoire:

Les dragons sont des créatures qui vivent des millénpires. Les plus vieux d'entre eux
ont done v s'elever et s'écrouler plusienrs empires, 'Awtres se sont Appropriés Les
Aanciennes ressources de LA région, tandis que certains ont defaits des héros il y a des
centaines d annees. Luand Vous aller créer le trésor d'un draqon, vous allez devoir
auparavant déterminer L'histoire de La région, et plus de draqon est vieux, plus il
vous faudra remonter Loin. Les trésors des draqons témotgnent du pAsse : des savoirs-
faire oubliés, des Armes d"un Autre temps, des pieces d 'empires disparus, des religues
d'vun Autre temps, des sorts tombés dans L'oubli, des métaux qui ont disparus de La
réqion, des restes de créatures qui n'existent plus, des a}jets mAagiquies témoins de La
qrandent passée de La reqion,... . Essayez done d'inclure dans Le trésor de votre draqon
des aﬁ]'ets d'un autre ﬁge, surtout sile dmgcm est Vieux.

> Dustance :

Les c{mgms, adorent leur trésor, le chérissent chaque ] our de leur vie, recomptent
Leur pitces requlicrement, Admirent des jours qurant un 017]' et 'art, déchiquetent
Jurieusement tout individu qui S'nf;aracke de leur « }arécieux » (non Golum n'est
pas un draqon 1D Ils rechignent donc & Laisser Leur tresor sans survedlance trop
langtemfs s anst, ils s’aventureront rarement A Plus d'une ] ournee de de Vol, A
moins d'Etre sur que leur trésor est en réelle securite, et méme LR, ils seront inguiet
sans lui.

> Alentours et ressources de LA région :
/

Les c{mg(ms, comme il est frécisé Plus haut, ne veulent pas s'aventurer trop loin de
leur « }yrécieux » 5 comment fcmt ils pour se procurer ces mantmgues d'or alors & Clest
bien sim;ale s les c{mgm volent Vite, donc leur territoire est énorme. Iis ;Jillent les
Villmges alentours, certains bou 95 offmnt un tripu régu lier au r‘{mgan pour qu "1l
é}mrgmz le bétail, ils tuent et ]Jillent les Aventuriers qui Viennent A eux, et en
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;Jlus, ilsont le temps d'amasser Leur trésor, car ils Vivent des millénaires.
Déterminez La composition exacte des alentours et servez-vous en pour La création
du trésor: sl y A& vune mine de fiamants Aux Alentouts, des forges célebres, des
mAarchands de tn};isseries ou tn;;is celebres, des artisans en tous qentes, ete, 1l Y est
}ara]m%e que L'on retrouve ce genre 4('017]' ets dans le tresor du draqon.
Personnalite :

Réftéchissez aussi i La personnalite du dragon : un draqon qui A une Affection
particulibre pour L'or pourra posséder beau coup 5(’017]' ets fait, ou plagués de cette
matiere ; un draqon A L'esprit tordu pourra collectionner des aﬁ]'ets mAqigues
etranqes, un draqon vicieux pourra collectionner Les instruments de torture Les plus
exotiques, etc. Les 017]' ets du trésor doivent donc si fassi}ﬂe Etre en Adéquation avec LA
personnalite du dragon.

Race et taniere : Le trésor du dragon doit Etre en Accord avec La race du draqon.
Comme il est dit dans La description des draqons (Ter PDF), Les dragons ont certaines
préferences selon leur race, et certains 017]' ets ne resistent pas Aux conditions de vie
dans Les tanieres :

Les cimgms blancs aiment Les trésors scintillant comme LA glace, tel le platine et
L'argent, Les idmants et qemmes Aux teintes cliires et les objets ' Art aux surfaces
réfléchissantes tels Les miroirs ;

Les draqons Verts Aiment bien Les objets ouvraqés, faits par le main 4’ Aumanoides,
qui ont nécessités bean coup de travail. Ils aiment Aussi Avoir de nombreuses piéces
et fiarres ;Jréciauses, pour pous Vvoir corrompre les communautes alentours ;

Les c{rﬂgans noirs ;;réfénmt LA monnaie, Aux Autres trésors, car celles~-ci resistent
mieux A une immersion prolongée dans L'ean fetide des marais des draqons noirs. Des
qemmes peuvent Ausst bien lenr convenir, mais ils estiment gue les yiéces sont plus
importantes Aux yeux de leurs ex-proprietiires, ce qui les Amusent

particu Lierement : ce sont donc ces 017]' ets-LA que U'on retrouvera plus souvent dans le

trésor;
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Les draqons bleus préférent les trésors auissi esthétiques que précienx, tel les saphirs
bien taillés ou polis, Les euvres d'art et Les fn’j oux. Cette recherche de Uesthétique les
A paTfois pousse A refuser des trésors peux esthétiques, et qui donc gAchaient pas le
méme occasion Leur excellence draconique ;

Les draqons ronges n'ont pas de réelle préférence pour lewr trésor: tout ce quia de L
valeur a leurs yeux et Aux yeux {'Autrut leur convient.

Pensez aussi & La personnalité du draqon pour le choix du trésor: sile Votre est tres
cupide, on retrouvera de nompreuses pieces, s'il est raffiné, il essaiera de se procurer
des wuvres d'art, s'il est bataillenr, il Aura une certaine Préférence pour les armes et
armures 4’ humanoides. Essavez donc de réfléchir A quoi le draqon Aurait pu essaver
de prendre Aux communautes alentours, selon ses gotits.

IID) Composition d 'un trésor

Avant de créer Le trésor exactement, décidez quelle quantité de trésor vous allez mettre
(en PO). tn trésor de jevine draqon fart environ de 00 A 12000 PO, un de vieux draqon fait
environ de 12000 & 40000 PO, et un de draqon plus Vieux n'a pas de Limites.

Un tresor de draqon se compose des choses sutvantes : des pieces, des qemmes, des euvres
q'art, de L'equipement, des Armes et Armures, des bizarreries et des marchandises. De base
essaveZ de respecter les proportions suivantes :

Type de trésor Jevne draqon | Vieux draqgon.  Au deld
pieces Z5 35 +
marchandises Z5 5 -
qgemimes 10 7 +
Euvres d'art 4 Z0

equipement Z0 5 -

Armes et Armures 70 v

bizarreries 5 4

Zb



Ajustez ensuite selon les parametres citez plus haut (+/-5%).

Ensuite, ré}amtissez les montant de PO que Vous vous étiez fixés et creez Le trésor selon
ces proportions. Ajustez les parts pour fire des sommes & peus pres rondes s'il Le fant.

Je Vs faire une description Assez precise des differents composants d vn trésor, pour gue
Vous puissiez fiire des trésors Variés et différents & chagque fois.

Pieces : Mettez des piéces d'or c'est sur. Vous pouvez mettre des picces de Valewr
differente : Les piéces de petite valeur font exploser La taille d'vn trésor (pour exemple, 20
PO font 2000 fiéces de cuivre, ce qui prend 100 fois plus de place et ?ése VAchement plus).
Au contraire, des ;aiéczs de Valeur suférieu re ou des Lingots permettent de relativiser La
valeur d'un trésor et de rendre plus facile son transport. Les trésors les plus vieux ne sont
pas composés de La bonne vielle pieces d'or que nous connissons : un dragon trés Vieux
ponrra posséder des monnaies Vielles des milliers ' années, des systémes monétaires
inconnus, et un draqon qui Vient de Loin pourra posséder des monniies Etranqgéres. Chez Les
a{mgans Les plus vieux, essavez donc de mettre d Anciennes monnaies, celd seri plus

interessant pour les ] oueurs (eh out, s'ils trouvent un collectionneur...).

Marchandises : Les marchandises sont le fruit de pillages de caravanes ou de Villages

: des tonneaux de bon vin, des réserves de frammges, un stock. de pull en Laine de mouton
pres de Valtordu, un stock. de tapisseries, des Epices rares ou courantes, des teintures, des
peaux d'animaux, des rouleanx de tissus, tout cela est considere comme des marchandises.
Seul les jzu nes c{mgms en fosséc(e vraiment, CAT AVec l'ﬁgz, on ngiert un Plus qros
trésor, et Les draqon ne considerent plus les marchandises comme quelgue chose de precienx.
Creez les marchandises selon Les ressources de LA reqion et de celles Voisines, Ainsi quie des
artisans proches.

Fuvres d'art: Les wuvres d'art sont tout Les aﬁjzts travailles pour La beants. Plus
leur Valeur est haute, plusils seront travailles, polis, et plus ils seront faits en
matériaux precienx. Ils peuvent Etre des statues, des miroirs, des peintures, des statuettes,
des amulettes, des couronnes, des broches. Les wuvres ' art pewvent Etre faites de bois, de
cristal, d'woire, de cristal, de métaux tel que L'or, l'mgmt, le fer, U'acier, U'adamantium,
etc. Visitez un peu des musées pour trouver de bonnes idées (non, Je rigole...)
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léquipemant : L'éﬂ/tifement, c’est tout ce qu'on peut trouver dans Les tableaux
d'equipement, d'ingredients maqiques, de Livires et de potions. Rien 'intéressant A dire
donc.

Armes et Armures : Je pense que Vous savez ce quie ¢a Veut dire...

bizarreries: Toutce qui ne rentre Ans Aucune cmtégarie vient dans celle-LA. Les

bizarreries Les fvlus courantes sont les documents afficiels (testaments, ;ara}ariétés, ...) et les
frisanm'ers cn}atifs (ceux-ci survivant en 7énéml peu lmgtem;as, ils servent en 9énéml
comme demande de rangon). ILy A tellement de bizarreries gu'on ne pourtait en frire de
Listes. Des jeux d'adresse ou de réflexion, un antigue squelette d'vn animal oublié, un
sort fige dans Le temps, dans un récipient en Verre, tout cel A peuvent Etre des bizarreries.

Gemimes : les qemmes sont toutes Les pierres }arécieuses existantes. La liste est tellement
Longue que La donner ict serait inutile. Faites donc quelques recherches pour donner des
pierres originales. Vous pouvez facilement c/wmgar lavaleur d une pierre : une pierre
fiSSu rée, ou Voilee devrait valoir 5 fm’s moins cher, tAndis qu'une }alus lumineuse, flus
chande ou plus grande VAudra prés de 7 fois La valeur initiale.

IV) Le dernier des trésors

Etsi le trésor n'etait pas avssi...le dragon Lui-méme | Bah oui, c'est évident : ses

écailles se revendent cher sur le marché, sont d'une brillance incamynm}le une fois
traitee, peuvent Etre montées en kuvres 'Art ou servir & faire des Armures d'écailles
particulierement résistantes. La peaw du draqon, tendve sur un bouclier et enchantée
sert & faire des boucliers extrémement efficaces. Les griffes du draqon, entoulées {'un peu
de ficelle pour faire un manche, font des daques de trés bonne qualité. La viande du
dragon peut Etre vendue trés cher A des restanrants de qualite...Les organes d un draqon
peuwvent Etre utilists  une maniere trés specinale : Lors d un rituel ou d'un sort, ils
penvent conférer un grand bonus, & condition que Lorqane soit en rapport avec le sortilége
(cerveau pour un rituel de divination, povmons pour un sartilége litala res;;imtian,
muscle pour un rituel conférant de LA force, Uorgane géncrant son souffle destructenr
pour un sort elémentaire, Lie A U'élement du c(mgm,...) ; l'argmw est consume }aem{nnt le
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rituel ; l'argmve ne seri pas utilesile dmgm n'a pasun lien avec le rituel pour un
rituel de dwination, le cerveau ne sera utile que sile draqon & connu LA personne/le
Liew/les événement, pour un rituel { animation nécromantique, le draqon devra au
moins connaitre un sort de nécromancie,...).

Tautefais, pour ne pas tmnsfarmer Vos ] ouenrs en bouchers S}Jécmlisés en c(mgcm, Vous ne
devriez pas parler A Vos jouenrs de ces wtilisations d ' un corps de draqon (sau 1f dans Le cadre
q'une guéte : ex : rapportez-moi des cailles de draqon pour mon rituel, Vous annonga le
mAgicien...), Vous pourriez ausst Limiter cette utilisation : par exemple, les écailles sont
qifficiles A fixer, et il faut réussir un jet trés dur pour réaliser l'Armure, ou faire Appel A
un artisan renommé (=trés cher), les orqAnes ne se conserveraient que tres peu de temps
Cquelques jours), et il fandrait A tout prix trouver un moyen de les conserver, La corne du
dragon, qui & pourtant un « pouvoir curatif » selon La legende est un faite maudite,...
Neanmoins, ne soyez pas trop durs Avec vos joueurs, ils doivent dejA réfléchir pour trouver
une utilisation au corps du draqon, et puis ils viennent de le tuer, ce gui ne fat pas une
mince Affaire | N'utilisez ces restrictions gue i Vos jouenrs deviennent des bouchers
ambulants, pas s'ils ne font qu'utiliser de maniére inventive cette depouille de dragon.

Enfin, je cloraice c[m}yitre par une idee sur L'utilisation de La dépowille des draqons.

J'miun jovenr tres Aamusant, qui fait des personnages un peu redondants, mais qui A
toujours un 017]' ectif en téte, quelque chose A fire ; et il a towjours des idées trés
intéressantes. Cette idée-1A je l'ai trouvee géninle : quel est le meillenr moven
dimmortaliser sa victoire contre un draqon, si ce n'est Uempailler Cou le conserver
magiguement dans un Liquide etrange, mais bon...). Mon Joueur a donc decide
{'empailler son corps de draqon pour La modique somme de Z40 PO (ADZD), et s'est
retrouveé avec un draqon empaillé dans un pose héroigue de 10m sur Zm sur 5 de hauteur
(toutes ailes déflayées) . Voili, c'etait la pose ariginnlité et inutilite...
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IV) Personnaliser le dragon.

Ce chapitre ne sera pas quelque chose de trés complexe, il est juste LA pour vous faire
refléchir & certains points Lorsquie Vous créez votre dragon.

Quand Vous allez créer votre draqon, vous allez devoir refléchir A ces points :

= 3on ?kysigye. Comment est Votre c(mgm 7 Est-il Plus mince, }alus muscle, };lus
svelte que LA movenne 7 Ses ailes sont-elles énormes, fﬂtitﬂS ¢ Quelle est La couleur de ses
ecailles (par exemple, La coulenr d'un draqon Vert peut aller {'wn vert tres clair & un
plus sombre, pour mieux se camoufles, avec quelques écailles marrons) ¢
Decidez donc de son P[ﬂ?ﬂ:i{/fﬂ et écrivez une petite description que Vous Lirez au jouenr
quand ils le verront pour La premicre fois.

= Ses gaﬁts, ses Lubies, ses envies, sa fersannnlité. Deécidez donc quelle sera la
personnalite du draqon : est-il fouquenx, impulsif ¢ Prend-il tout son temps (comme LA
plupart des dragons, car ils vivent des millénnires) et est trés patient ¢ A-t-il certaines
couleurs Préféréas (en, c'est utile A déterminer pour son tresor) < Quels sont sont ses
qualités, ses c{éfnuts 2 Que fm’t~il quand il s'ennuie, est-il cultive Z Quelles sont ses
ambitions ¢ Aime-t-il le contact avec les « races infériauras » ¢ Pou rquoi est-il Venu
s'installerici £ La création de sa personnalité permettre de le rendre plus Vivant, A vos
yeux comme A ceux des ] oULNTS ; UN a(mgm n'est pas un simyle monstre, c'est un
personnaqge unique ! 1l mérite d'étre hien détaille |

> Satanitre. Bon, dans La tanitre, il y & le trésor... Mais qu'y a-t-il d'autre ¢
Comment est-elle decorée £ A-t-il grave sur La roche avec ses griffes des dessins au fil du
temps £ Comment A~t-il Jisposé sont trésor : ans un coin ¢ Au centre de sa caverne pour
Uadmirer £ Dans un alcove secrite ¢ S'en est-il fait un Lit £ A-t-il disposé chaque picce,
chaque a}jet A wn endroct dufferent, qui lui parait judicienx ou Artistiques ¢ La taniére
est en genéral La scéne de U'Affrontement final, rendez cet endroit unique !
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=> Les relations. Connait-il ' Autres dragons ¢ Va-t-il souvent les voir, ou protéqe-t-il
son territoire farouchement ¢ Que pense-t-il des communautes humanoides Alentours
f.mc{iﬂ/wtdl tous Les Villages de son territoire ¢ Se fait-il discret £ S'en fiche-t-il
cam;alétement CTerrorise~t-il Les }aa}mmtians alentours ¢ Reclame-t-il régu Lierement un
tribu ¢ Veut-il se Jaire connaitre £ A-t-il au contraire des relAtions pacifiquies, Au
contraire, avec Les villages alentours ¢ eh oui, certains raqons ne sont pas mAuVALS, mais
;;lutét neutre, Voir bon, mais c'est ;alus rare) ¢ Joue-t-il un role ;wlitiﬂte im}wrtmnt 7
Manipule-t-il les communautes alentours £ Toutes ces questions Vous permettront
{introquire le draqon Aux Jonenrs qui Arrivent dans LA régim. Elles vous permettent de
savoir exactement ce que le draqon fait. Apres avoir determine tout celd, Vous pourrez
Jacilement trouver des amorces d'aventures pour Vos jouents.

> Les alliés. Le draqon s'est-il fact des alliés ¢ Qui sont-ils : des cultistes fanatiques ¢
Des suicidaires ¢ Des gens qui v voient quelque chose A gaqner ¢ Des gens recrutés de force
Des gens corrompus, manipulés par le draqgon ¢ Des membres ' une organisation gui
ventrent les draqon ¢ Des qens manipulés par les pouvoirs psychigues du draqon < Que
font ces serviteurs : sont-ils installes dans Uantre du draqon, La gardant ¢ Sont-ils
infiltrés dans le villaqe, déconraqgeant, ou en contriire encouraqednt les Aventuriers de
s'approcher de L'antre £ Sont-ils installés dans le territoire du draqon, chassant pour Lui
ou Lui rapportant réqulicrement des trésors £ Un draqon est rarement seul, ces guestions
vous permettront de determiner quit sont ses associés. Ses allies permettent donc de faire
durer un peu une quete (plutot que je rentre dans LA taniere, je tue le draqon, je me
barre avec Le trésor...), d'introduire La rencontre, de camflig_yer Ia tAche aux P, ete.
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