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D) Petit rappel des environnements

Les draqons blancs nffactiannent les environnements montaqnenx
/

et 5alés, enneigés. Sur les Lieux, ils as;;énmt trouver une cAvVerne ou
une antre souterraine, tel une crevasse manmgneuse ou une CAVite
dans La glace. Les vieux dragons peuvent faire d'Astucieuses cavernes
si Le Liewx ov 1ls se trouvent est toujours en dessous de zero deqres : ils se
créent une solide grotte en accumulant de La neige, puis en frisant de
Laglace ropuste A L'aide de Leur sou [fle. Ces antre sont tres difficiles &
repérer de Loin, de lenr nature glaciale, qui se fond dans
Uenvironnement montaqnenx.

Les draqons verts Voffectiannent U'environnement farestier, Les

reqions & VEqEtation dense, mais ils préferent les foréts froides ou
temperées Aux jungles torrides, bien que cela ne les gene pas
Vraiment. 51 les bois ovs ils résident sont trés anciens, de méme que
Leurs arbres, cela leur ;ymit encore }alus. 3'ils ne }JeuVent s'etabliren
foret, ils penvent s'installer dans une contree des collines ou dans une
régim ];asséo(mnt un reliaf sembiable, les coteanx et Les vaux leur
affmnt abris et camou fmges. Dans leur foréts, ils cherchent un grotte
de colline boisée, ov1 A fmnc de ;afmte ascnr}:éa, mais ils peu vent Ausst
effectuer un Mmttmge 'arbre Lorsqu'ils ne trouvent pAs ces grotte
(Voir description dus draqon, dans e Précéo(mt document. Les veux
draqons penvent méme s'installer dans le tronc d' arbres qrgantesques
Lorsqu'ils en trouvent (ces arbres se trouvent en plein ceunr de foréts
parconrues par LA maqie, ou dans { Anciens sanctuaires elfigues).
Luand je dut gigantesque, je parle d'arbres faisant plusde S0 m de
rayon, Atteignant de hauteurs de centiines de métres. On ne trouve

ces arbres que tres rarement, et on les Atteint encore Plus



difficilement, compte tenus de La forte maqie régnant dans Les Lieux.
Les draqons verts creusent ces arbres pouten fm're leur tanigre ; cenx-
ci etant trés solide, ils n'en mourront pas.

(Ce gente de Liewx seront peut-etre decrits dAns un ouvrage
c(ifférent, }ylus tard.)

Les draqons noirs Aaument Vivre dans des mmécnges et des mATALS, out
/

Ueaw est fetide et La vegétation fletrie. L'ean les aide A se camoufler
car Lodevr de ces eaux et celle de LA VEgetation qui pourrit masquent
Uncidité que déqagent les draqon noirs. L'eav des marecaqes doit
permettre Au draqon de s’y immerqer complétement, sibien que Les
MATALS pens profond comprennent rarement un draqon nowr. Stils ne
trouvent pas de marécaqes, ils cherchent un endroit ovs U'eaw douce et
I terre abondent ; ils vivent parfois dans les jungles et Les fortts
tra}aicmles. Pour ce quiest de ' antre, ils ;aréférent un résean de
CAVerne cam;alexe, Avec Plusieu 1s entrées, dont LA princi;mle est
suﬁmergée, et les Autre bien cachées par Lo vegetation.

Les dragqons rouqes Affectionnent les endroits en hauteur et tres

chauds, ien que tout Lieu suffisamment en hauteur pour Admarer
Leur domaine Lewr suffise. Les draqons rouges Aiment nicher dans des
cavernes complexes, AVec une entrée en hauteur et un Autre Accés
dans Les ];rafondau 15.; bien qu'ils miment AVoir un ferc/wir pour
admarer leur territoire, ils se sentent plus en securité avec leur trésor
dans Les profondents des cavernes. Comme ces réseAux se forment
naturellement rarement, ils élisent souvent dans des complexes crées
par { Autres Taces, st bien que des nains se font souvent décimer par
un draqon rouge qui trouve ces qrands halls trés A son gotit, A moins
qu'il ne décide de Les réduire en esclavaqe.



Les draqons bleus vivent, selon les dires de saqes, dans les régicms
cotieres. En fact La verité est ailleurs, Les draqons bleus Affectionnent
Les zones sujettes A des tempetes, ce gui explique lenr interét pour les
zones cotieres ; mais toute Zone souvent en ;araie AUX OTAGES S ffit A
Leur bonheur, ce qui les poussse }mrfois vers Les iles tra};imles par
exemple. Maas les draqons bleus peuvent se satisfaire de tout
environnement, seul le fraic( intense les 7éne vraiment. Pour lenrs
antres, Les draqons bleus Les grottes A flanc de montaqne, Les grandes
ruines de pierre, ou si }Jassiﬁle dans des bAtisses d' autres races, mais
taujaurs le ;Jlus haut }Jassi}le, pour se mffracher du ciel et des nuaqes,
et pour pouvoir Admarer son domaine. St ces Lieux ne sont a{is;;ani}las,
le c{rﬂvgan choisira alors un lien c{ifficila d'acces, dont Uentrée ne }mut
etre atteinte fmilem&nt gu'en volant, 'ascension des FJ ] usqu ‘A
Ventre sera donc difficile...

En résumé, les draqons aiment A vivre dans des complexes de qrottes
ous des grandes batisses faites par humanoides, Le tout dans Levr
environnement de predilection.

Mais cect n'est pas une aﬁligutim ; en realite, de nomprenx c(mgms
n'ont pas acces Anx Lieux de lewr choix 5 seuls Les plus vieux peuvent
umposer leur domination partout. Les jeunes ragons ne sont pas
toujours Les plus forts. Les jeunes draqons s'installeront d'abord LA ous
ils peuvent avant d'aller Li ovi ils Veulent

I Préeparation des Antres

Alors ea Y est, vous allez })am/air }Jré}amrer l'antre {'un c{rﬂgan. 31
Vous AVez JEji préparé un draqon, Vous allez devoir Lire



attentivement les quelques points suivants. 51 vous ne fm'tes que
Lire, sans avoir de draqon A balancer sur vos jouents, Lisez quand
méme, car ce chapitre peut servir de base & L préparation d un
c(mgan.

Bon, Les points A prendre en compte sont les suivants
4 P P

> (ce point est facultatif si vous savez ou géoqraphiquement se
trouve Votre draqon).
IL est ovs votre dragon £ Eh out, Le choix du Liew est trés
important. Pour le déterminer, denx choix : soit Vous avez déji
votre draqon pret, sois Vous Voulez créer votre draqon A partir de
ce point. Sivotre draqon est dEjA pret, intéressez-Vous & Sa
personnalité : 00 Voudrait-il vivre ¢ Arime-t-il Les endroits boisés
ou pas ¢ S'intéresse-t-il Aux communautés humaines ¢ Posez-
Vous de nombpreuses questions pour determiner ovs ponITALL se
situer géagm;a higuement votre c{rﬂgan, cad dans quel
environnement et A cote, ou pas de quelle communantes
humanoides. Une fais le lienx 9é05mfkiﬂte }Jrécis trouve, passez
au point suivant.

> Il est ovs, Vidiment ¢ Bon maintenant que Vous sSAvVez dans
quelle régim il vit, il fnut dire exactement on. Vient
maintenant le moment de créer Uhistoire de Votre draqon, et de
Uassocier au Liew ovi se trouve LA taniere du draqon. D'ov vient-
il 011 A~t-~il grm/w(it g CLu&fMt%l ici & A~t-il volé j”sﬂ/’ ‘A
trouver ce chiiteau en ruine gui lui plaisait ¢ A-t-il pris
possession de LA grotie ovs VivAit ce groupe qorcs. ¢ Connmissatt-il



des qens dans ce petit Village i cote £ Posez-vous de nombreuses
questions et determinez La %agmf hie du draqon : un draqon
n'est pAs un monstre banal, il A une yarswmnlité uni@ta, une
histoire quiluiest propre ; en creant Ainsi ces c('ifférents WSPBCtS
d'un c{rﬂgan, on contribue Au fm't de le rendre unigue. Une fais
Ia ]n'agm}akie établie, vous devrez fm’ra le lien avec LA régi(m et
choisir exactement LA ovs 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 draqon avec de nombreux détails si nécessaire :
vous pouvez poster des shires du draqon dans Les environs, ce qusi
ferm't une bonne introduction, Vous pouvez créer tout un
ecosysteme dans Les environs, gente creatures des mArais et
plantes carnivores. Ayez & Uesprit que les environs de L'antre
peuvent Etre aussi dAngerenx que le raqon Lui-méme ; AVAnt
{' affronter un draqon, il faut braver certaines Eprenives :
escalader ce pic montaqnenx au sommet ququel 1éside Le dragon
bleu, wffrvnter Ia fMA neetla ﬂore de ces marais; nffronter Les
sentinelles mngiiu es de ces ruines, Anéantir cette fetite tribu
qores qu'vn draqon vert A st bien mnni};uléa. Tout ces détails
contribuent A rendre plus Vivant cette interaction avec le
c(mg(m.
= Et maintenant, LA taniére |
Déterminez les environs immediats : Les endroits ou se cAcher, en
lien ous Le draqon pourradt Etre embusquié, attendant de croguer
un PJ, un lac dans lequel une entree secrete se trouve, ... Les il
rzgargent d'idée pour mf;)racfwr discretement un a{rﬂgan, pour
s"introduire sans se faire reperer ou pour utiliser Au mieux le



terrin Lors {'un Affrontement. Sachez que le grand combat,
celui contre le draqon lui-méme, peut se passer hors de son Antre,
car le dragon y A dispose plusienrs picqes, ou sy sent plus A L'Aise.
Rendez riche de details les alentours , et vos jouenrs n'en seront
que }Jlus content, de Voir gue Vous Avez travaille dur pour enx,
et de s'imaginer Les scenes avant/pendant U'affrontement
pendant le draqon.
Creez ensuite LA tAniere };ra}arement dite. Sic'est un batiment,
n'hésitez pas i faire des salles trop petites pour Le draqon, donc
qu W n'aura pAs ax;;laré, pour fau mir Aux iyl deliues babiotes,
potions et équipement. Vous pouvez choisir de faire une taniére
tres com;alaxas, avec des salles Aux entrées et sorties multi})las,
tantit sous U'ean, tantit en U'air, un vrai Labyrinthe, ou vous
pouvez faire un taniére tres simple, une succession de quelques
salles, ou meme une seule Piéce / Kes;yectez bien U'histoire du Liew,
cela vous permettra d Etre plus cohérent quand A L'Aspect de
Vendroit et aux differents types de salles.

> Remplissez les salle. Essayez de rester logique : st une tribu de
70)’7611’% sert le c(mg(m, il va fnllair Les :{is;wser logiiuzment P pAr
exemple, Vous mettrez le &G lown de La salle o1 repose Le draqon
(Les odevsrs U insupporte) , quelgues AvAnt-postes aux différentes
entrees, Le trésor du clan dans une }Jetite salle cachée, non-
accessiple au dragon, etc . Dans une grande salle, disposez le
draqon et son trésor (celui-ciest tres important car il peut
prendre de La place {ex : 20 fats de biére naines penvent servir
d'abri}). Cette salle doit étre si }Jassi}le légéremant plus complexe
que les Autre, pour rendre le compat plus tactigue, plus
intéressant : Abris, plaques de verglas, mares d'Acide, plateformes



surélevées, etc : le combat contre le draqon doit Etre intense !
Faites réfléchir vos jovieurs quant & L'utilisation inventive du
terrain ; leur Victoire n'en serd que Plus /»éra'i@e I'N'hésitez pas
A récam;aemer les ] oULUTS ingénieux, parun }Jetit bonus en
a(éfensz ou A U'nttagque, un }yetit malus pour le c(mgan, quelques
XP; Vs ] oueurs doivent penser tmtiiu e, c'est imyartm/tt pour
eux (saufles harbares). Décrivez donc bien La salle avant La
rencontre.

> Frenez ce dernier point en compte : les draqons n'ont pas toujours
qu'une antre, surtout les }alus Vieux. 31 le scenario que Vous
preparez n'est qu'une Attaque ' antre classique, ignorez ce
point ; mais si Vous construisez tout une campaqne Autout { un
ou plusieurs draqons, Vous devrez faire Attention & ce point. Les
draqons les plus vieux Jinassent par avoir La Passi%lité de
deplacer plus facilement lenr trésor : ils peuvent donc Avoir
plusienrs antre, entre lesquels ils Alternent au cours des
décennies, selon Les action des allies et ennemis du draqon, selon
Le contexte politique de La réqion, selon le fact qu'une de leurs
Antres est menacee, etc. Pensez donc A ;aré;mrer les autres antres
du dragqon dans le cas  une camprgne draconique.



