IV) Personnaliser le draqon.



Ce c[myitrz ne seri pas quelque chose de tres camylexe, il est juste
LA pour Vous fm’ra réfléc/»ir A certains ?aints Lorsquie Vous creez Votre
c(rﬂg(m.

Quand Vvous allez créer Votre draqon, vous allez devoir réflechir A
ces points :

> 3on fkysi@te. Comment est Votre t(mgm Z Est-1l }Jlus mince,
}alus muscle, }alus svelte que LA moyenne 7 Ses ailes sont-elles
Enormes, Patites Z Quelle est LA coulenr de ses cailles ¢ par ex’zm}ala,
La conlevr {'un dragon vert peut Aller d'un vert trés clasr & un plus
sompbre, pour mieux se cAmoufles, Avec quelgues écailles marrons) 7
Décidez donc de son physique et écrivez une petite description quie
vous Lirez an jouenr guand ils e Verront pour La premicre fous.

> Ses 7013155, ses Lubies, ses envies, sa ;aersannmlité. Décidez donc
quelle sera La personnalite du draqon : est-il fouquenx, impulsif ¢
Frend-il tout son temps (comme LA plupart des draqons, car ils
vivent des millennires) et est tres patient ¢ A-t-il certaines conlenrs
;yréférées (en, c'est utile A determiner pour son trésor) € Quels sont
sont ses qualites, ses defants ¢ Que fait-il guand il s'ennuie, est-il
cultivé ¢ Quelles sont ses ambitions ¢ Aime-~t-il le contact avec les
&« TACES inférieu res » £ Pourgquoi est-il venu s'installerici £ La
création de sa personnalite permetire de le rendre plus Vivant, A vos
yeux comme A ceux des jonents ; un draqon n'est pas un sumple
monstre, c'est un personnaqge unigue ! Il mérite {'étre bien détaillé !

> 3a taniere. Bon, dans LA taniere, il YA le tresor... MAis qu '17 A~
t-il {'autre £ Comment est-elle décorée £ A-t-il grave sur La roche
Avec ses griffes des dessins v fil du temps £ Comment A-t-il dispose
sont trésor : dans un coin ¢ Au centre de s caverne pour L'admarer £



Dans un aleove secréte ¢ S'en est-il fait un Lit & A-t-il dispose
chaque pitce, chagque aﬁjat A un endroit différent, qui lui parait
Judicienx ou artistiques ¢ La taniére est en genéral La scene de
Uaffrontement final, rendez cet endroit unigue !

> Lesrelations. Connait-il { antres draqons £ Va-t-il souvent les
Voit, ou 7;rotége~t~il son territoire fmou chement ¢ GLue ;Jensa~t~il des
communautes humanoides alentours ¢ Eradique-t-il tous les
villages de son territoire ¢ Se fait-il discret £ S'en fiche-t-il
cam;alétemmt CTerrorise~-t-il Les Po;aumtims alentours ¢ Reclame-t-
il réqulitrement un tribu ¢ Veut-il se faire connaitre ¢ A-t-il au
contraire des relations ;JWthinAﬂS, Au contraire, avec Les villnges
alentours (eh oui, certains draqons ne sont pas mAUVALS, mais
plutot nentre, Voir bon, mais c'est plus rare) ¢ Joue-t-il un role
politigue important £ Manipule-t-il les communantes alentours ¢
Toutes ces questions vous permettront d'introduire le draqon Aux
Jovents qui Arrivent dans LA régicm. Elles vous permettent de savoir
exactement ce que le draqon fait. Apres avoir determiné tout cela,
Vous pourrez fmilzment trouver des Amorces ' aventures pour Vos
Jouenrs.

> Les alliés. Le draqon s'est-il fait des alliés £ Qi sont-ils: des
cultistes fanatiques ¢ Des suicidaires ¢ Des gens quiy voient
quelgue chose A gagner £ Des gens recrutés de force ¢ Des gens
corrompus, manipulés par le draqon £ Des membres d'une
organisation gui Venerent les draqon ¢ Des qens manipulés par Les
pouvoirs psychigues du raqon ¢ Que font ces serviteurs : sont-ils
installes dans U'antre du c(rngtm, a 7nn{m4t Z Sont-ils infiltrés dans
le village, decou raqeant, ou en contraire encouraqeant les
aventuriers de s'Approcher de L'antre ¢ Sont-ils installes dans le



territoire du c{rﬂgan, chassant pour lut ou Lus rapportant
requlitrement des trésors € Un draqon est rarement seul, ces quiestions
vous permettront de déterminer qui sont ses Associés. Ses alliés
permettent donc de faire furer un pev une guite (plutot que je
rentre dans La taniére, je tue le draqon, je me barre avec Le trésor...),
d'introduire La rencontre, de cam}ali@ter Ia tAche aux F7, etc.



