Grimoire des

Dragons
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R.E.D.O.N.

L’imagination au pouvoir
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Avant Propos.

Il existe une grande variété de dragons. Pour l’essentiel, on pourra distinguer trois grandes familles et un groupe assez large de dragons « non-apparentés ».

Chaque dragon est détaillé dans les pages de R.E.D.O.N., avec les traits particuliers de son espèce, ses avantages (attaques, souffles…), son énergie vitale, sa maîtrise de la magie…

1°) Les Dragons non-apparentés, ou non-classés


Dragon Bicéphale.
Dragon des Brumes


Dragon des Cavernes
Dragon Crabe


Dragon des Nuages
Dragon des Ombres


Dragon des Plaines
Dragon Tortue


Dragonïde
Dragonnes


Epergron
Faugron


Gaund Draconique
Kodragon


Pseudo Dragon
Vuine

*

*    *

2°) Les Dragons « Métalliques », d’alignements variables mais bons


Dragon de Platine, « Bahamut »
Dragon d’Or


Dragon d’Argent
Dragon de Bronze


Dragon de Cuivre
Dragon d’Airain

*

*    *

3°) Les Dragons « Chromatiques », d’alignements variables mais mauvais.


Dragon à cinq têtes, l’hydre « Tiamat »
Dragon Rouge


Dragon Noir
Dragon Bleu


Dragon Vert
Dragon Blanc

*

*    *

4°) Les Dragons de « Pierreries », d’alignements variables mais neutres.


Dragon de Diamant, « Koumsadoth »
Dragon de Rubis


Dragon de Saphir
Dragon d’Emeraude


Dragon d’Opale
Dragon d’Ambre


Dragon de Topaze
Dragon de Perle


Dragon d’Onyx

*

*    *

Les valeurs accordées aux dragons sont celles d’un spécimen moyen ayant atteint l’âge adulte ou jeune adulte (et ce pour l’écart important dans les fourchettes des points de vie). Il existe en fait 8 âges différents pour les dragons. Ces différences d’âge influent sur les capacités du Dragon et sur ses notes, comme indiqué par le tableau ci-dessous.

	Age
	Taille
	Protect
	Att
	Prd
	Gueule
	Griffes
	Queue
	Pts de vie

	Très jeune (1 à 5 ans)
	20%
	-4
	-5
	-4
	-4D
	-2D
	-3D
	25%

	Jeune (6 à 15 ans)
	50%
	-2
	-3
	-2
	-3D
	-1D
	-2D
	50%

	Sub-Adulte (16 à 25)
	80%
	-1
	-1
	-1
	-2D
	-2
	-1D
	80%

	Jeune Adulte (26 à 50)
	Norm. Inf
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm. Inf

	Adulte (51 à 100)
	Norm. Sup
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm
	Norm. Sup

	Vieux (101 à 200)
	120%
	+1
	+1
	+1
	+1D
	+1D
	+1D
	150%

	Très Vieux (201 à 400)
	160%
	+2
	+2
	+2
	+2D
	+2D
	+2D
	200%

	Ancien (401 et plus)
	200%
	+3
	+3
	+2
	+2D+3
	+2D+1
	+3D
	250% et +


Souffle.

Un dragon commence à souffler lorsqu’il atteint l’âge de Sub-Adulte (avec 60% d’efficacité), et le souffle reste constant jusqu’à l’âge d’Ancien (où il atteint 125% d’efficacité).

Magie.

Les Dragons qui utilisent la magie ne peuvent commencer à le faire qu’à partir de l’âge de Jeune Adulte.

*

*    *
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Les Dragons « Divers »

Sont regroupés sous l’appellation de « Dragons divers » tous les dragons qui n’entrent pas dans les familles « chromatique », « métallique » ou « de pierreries ».

C’est donc une grande diversité de créatures que nous aborderons dans les pages suivantes, et il ne faudra y chercher aucune autre cohésion qu’alphabétique…
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Dragon des Cavernes

(~ 8,50 m)(N. à tendances mauvaises)

(peau épaisse, de couleur brune et verdâtre)

(Nb rencontré : 1 à 4 individu)

(Vitesse : 5 à 6 m/sec)


 Résistance à la Magie 30%.
E.V. : 150~210
Co : 12 In : 8 Ch : 6 Ad : 12 Fo : 26 


Sag : 10 Beau : / Con : 16 Per : 12 


 2 à 3 Att./ Assaut.
Att : 15
Pr : 10 (peau)


Prd : 11
P.I. : 4D+3 (gueule)


2D+5 (griffes)


2D+3 (queue)
DESCRIPTIF
C’est sans aucun doute le plus commun et peut-être le moins dangereux de tous les Dragons.

Long de plus de huit mètres de la pointe du « nez » à l’extrémité de sa queue à taille Adulte, le Dragon des Cavernes est dit « rampant », en ce sens qu’il ne vole pas !

Il ne souffle pas non plus, ni le feu, ni le froid, et sa morsure, bien que puissante n’est pas empoisonnée. Par ailleurs, son intelligence, assez primaire et rarement supérieure à celle d’un Orque moyen, ne lui permet pas l’utilisation de la magie, ni autre chose que des ruses « épaisses » !

Les Dragons des Cavernes parlent un langage, peu évolué, forme très primitive du Dragon commun.

Créature cavernicole, comme son nom l’indique, le Dragon des Cavernes ne quitte sa tanière que pour aller chasser, environs une fois par semaine. Il est omnivore, mais son penchant naturel l’entraîne vers la viande plutôt que vers les végétaux.

Dans ses chasses, il n’hésite pas à s’attaquer à l’homme mais sait reconnaître un adversaire redoutable… Il tente alors de négocier en utilisant le peu de vocabulaire Ilvanirien qu’il connaît parfois…

Le trésor d’un Dragon des Cavernes est souvent pauvre (quelques milliers de pièces d’or et d’argent, rarement de 1 à 3 objets magiques…), mais il y tient tout particulièrement.

Les Dragons des Cavernes ont une espérance de vie de 250 ans environ. Ils arrivent à maturité vers leur douzième année, et une femelle peut pondre 1 œuf tous les 6 ans, à compter de sa quinzième année.

DIVERS
On peut faire assez facilement de très solides boucliers de cuir (protection 2) avec la peau d’un dragon des cavernes… C’est une des raisons qui poussent les Barbares à souvent chasser cette créature
DRAGONAIN

(~1,50 m d’envergure)(N.)

(pattes postérieures atrophiées, peau rouge, brune, ou noire…)

(Nb rencontré : 1~40 individus)

(Vitesse : 15 m/sec)


 Résistance à la Magie 20%.
[image: image2.jpg]



E.V. : 20~35
Co : 12 In : 5 Ch : / Ad : 13 Fo : 13 


Sag : 6 Beau : / Con : 13 Per : 16 


 1 Att./ Assaut.
Att : 12
Pr : 4 (peau)


Prd : 7
P.I. : 2D (gueule)


ou  1D+3 (griffes)

CAPACITES SPECIALES
- Crachat de Feu, tous les cinq assauts, à une distance maximum de 5 m, le Dragonain peut cracher une petite boule de feu (explosion d’un diamètre de 80 cm).

Dégâts : 2D6 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

- Immunité totale au feu.
- Ultravision à 500 m

DESCRIPTIF
Le Dragonain est une variété de petits dragons dont l’envergure ne dépasse pas un mètre cinquante.

Comme les Epergrons et les Faugrons, ses lointains cousins, on rencontre assez souvent le Dragonain dans l’entourage immédiat d’un Grand Dragon. Dans ce cas, un échange de bon procédé guide leurs relations : le grand dragon accorde une protection de fait et permet que les Dragonains se repaissent des restes de ses festins, et de leur côté les Dragonains, souvent de 20 à 30 individus, assument un rôle de surveillance du territoire, patrouillant régulièrement et effectuant des rapports (simple du fait de leur faible intelligence) à leur « seigneur draconique ».

En dehors de l’association avec un Grand Dragon, les Dragonains vivent en groupes de 20 à 100 individus. Ces groupes sont « libres » et leur cohésion n’est assurée que par l’intérêt défensif et alimentaire. Défensif, car les Dragonains adoptent généralement le système de combat « de la horde déferlante ». Alimentaire, car en groupe d’une quinzaine d’adultes, les Dragonains sont capables de s’attaquer à tout type de proie (l’homme demeure cependant un gibier dont les Dragonains se méfient spontanément).

Les Dragonains, plus volontiers cavernicoles, forment une espèce plutôt nocturne en extérieur. De fait, leur sens de la vision n’est vraiment performant qu’à la faveur d’un éclairage léger (le grand soleil leur occasionne un malus de Perception de 6 points, et handicape leur attaque de 4 points).

Les Dragonains sont ovipares. Ils parviennent à maturité lors de leur deuxième anniversaire. Leur espérance de vie est d’environ 15 ans.

Une femelle peut pondre jusqu’à cinq œufs tous les ans, en une seule ponte,  à partir de ses deux ans, et jusqu’à sa onzième année.

DIVERS
La langue du Dragonain, additionnée d’une décoction d’un demi-litre d’eau claire et de 50 sel rouge, permet de confectionner une potion astrale très puissante (5D20 points astraux). L’élaboration de cette potion nécessite tout de même la réussite d’une épreuve d’Intelligence, de Sagesse et d’Adresse.

N.B. : il est nécessaire de confectionner la potion dans les deux heures qui suivent la mort du Dragonain pour conserver toute la force de la potion. Par ailleurs une telle potion doit ensuite être bue dans les 24 heures.
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DRAGONÏDE

(~ 5 m de long)(L.M.)

(écailles brun-vertes)

(Nb rencontré : 1~6 individus)


 Résistance à la Magie 25 %.
E.V. : 70~80
Co : 11~13 In : 7~8 Ch : 3~4 Ad : 13~16 Fo : 22~23


Sag : 6~7 Beau : / Con : 16~18 Per : 11~13 


 3 Att./ Assaut.
Att : 14
Pr : 4 (écailles)


Prd : 10
P.I. : 2D+8 (gueule)



(1D+7) x2 (griffes)

CAPACITES SPECIALES
Détection de l’invisibilité (naturelle).

Infravision (100 m).

Cri : engendre un malaise lié à la peu subconsciente du sujet touché. Jet de courage ou malus de 3 points en Attaque et 1 point en Parade.

DESCRIPTIF
D’une taille à peine supérieure à 2,50 mètres sans la queue, le Dragonïde dépasse allègrement les 5 mètres avec celle-ci. Il ressemble beaucoup, proportions plus modestes mises à part, à son cousin le Dragon dont son nom est dérivé. Cependant, contrairement aux grands dragons, le Dragonïde n’hésite pas à entreprendre une vie nomade, si le besoin s’en fait sentir. Il aime alors à se déplacer dans tout type de végétation. Il peut rapidement s’acclimater à des régions très différentes, jusqu’à ce qu’il ait découvert un endroit propice à son établissement.

Les Dragonïdes vivent le plus souvent en clan d’une dizaine d’individus, jusqu’à une trentaine pour les plus importants.

Mâles et femelles se partagent l’autorité.

Une femelle Dragonïde peut pondre jusqu’à 4 œufs par an. Eclos, ils donneront des individus matures en moins d’une dizaine d’années.

L’espérance de vie d’un Dragonïde est de 80 ans.

Les Dragonïdes sont des créatures très violentes, jalouses de leur territoire dont elles n’hésitent pas à chasser les intrus, sauf si ceux-ci leur paraissent par trop dangereux.

Ils volent remarquablement bien.

DIVERS
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DRAGONNE


ou Dragon-Lion

(~1,50 m au garot)(N.)

(écailles rousses, « crinière » fauve)

(Nb rencontré : 1 individu)

(Vitesse : 7 m/sec au sol, 12 m/sec en vol droit)


Vol (mal, 1 à 3 tours)


 Résistance à la Magie 20%.
E.V. : 60~100
Co : 16 In : 7 Ch : / Ad : 13 Fo : 17 


Sag : 10 Beau : / Con : 18 Per : 14 


 1 ou 3 Att./ Assaut.
Att : 15
Pr : 4 (peau)


Prd : 11
P.I. : 3D+6 (gueule)


(1D+7)x2 (griffes)
CAPACITES SPECIALES
Rugissement.

Lors d’un affrontement, outre ses griffes et sa gueule relativement puissante, la Dragonne utilise son Rugissement. Toute personne entendant le Rugissement d’une Dragonne (dans une portée maximale de 35 mètres), doit réussir un Jet de Protection sous la Paralysie, ou se trouver affaibli pour 2 à 12 assauts, perdant 50% de sa Force !

De plus, toute personne à moins de 10 mètres est automatiquement assourdie pour 1D4 minutes, et perd en plus 1 pt en Att et en Prd.

DESCRIPTIF
La Dragonne est issue d’un étrange croisement entre un Dragon d’Airain et un Lion géant, probablement orchestré par un Dieu étrange ou un magicien fou… Elle est heureusement rarissime et solitaire.

Elle possède un corps écailleux, assez semblable pour sa morphologie générale à celui de ses parents léonins, et une tête à mi-chemin entre le dragon et le lion. Ses ailes, assez petites, ne peuvent la supporter plus d’une quinzaine de minutes.

Relativement intelligents, les Dragons-Lions parlent la langue des Dragons d’Airain, et celle des Sphinx.

Solitaire, la Dragonne vit dans les régions isolées. Son territoire couvre fréquemment une dizaine de kilomètres carrés, mais la plus proche Dragonne voisine ne se trouve jamais à moins de 50 kilomètres.

Carnivore, la Dragonne se nourrit de gros mammifères, porcs sauvages, cerf, élans…

On ne sait pas grand chose de ses mœurs sexuelles, de sa période de reproduction, mais il a été établi de manière absolument certaine qu’il n’existe pas deux sexes, mais un bien un seul chez ces créatures.

C’est le Sage et Alchimiste Lambertin de Traferrus qui a le premier émis l’hypothèse que cette race « pourrait très bien ne posséder qu’un seul sexe, et être hermaphrodite/solitaire, c’est à dire qu’un individu isolé pourrait parfaitement contrôler sa reproduction et donner naissance à une progéniture seul ! »

Cette théorie, d’abord qualifiée de « fumeuse » par l’ensemble des sages Ilvaniriens, fut cependant prouvées par les expériences du Mage Dack Zergueï.

L’espèrance de vie d’un Dragon-Lion est de 150 à 200 ans.

DIVERS
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EPERGRON


ou Dragon-Epervier

(~ 4,20 m d’envergure, corps de 6 m de long)
(N, ou comme le dragon qu’il sert)

(peau écailleuse verdâtre)

(Nb rencontré : 3~30 individus)

(Vitesse : 18 m/sec)


 Résistance à la Magie 20%.
E.V. : 40~65
Co : 13 In : 6 Ch : / Ad : 14 Fo : 15 


Sag : 8 Beau : / Con : 16 Per : 18 


 1 Att./ Assaut.
Att : 12
Pr : 3 (peau)


Prd : 7
P.I. : 3D+3 (gueule)

(+ poison)

CAPACITES SPECIALES
Morsure venimeuse : la morsure de l’Epergron peut s »’avérer plus dangereuse q’il n’y paraîtrait d’un prime bord. Le Dragon-Epervier sécrète en effet une subtstance toxique à chaque morsure. Les blessures supplémentaires occasionnées par ce venin, dépendent d’un jet de sauvegarde de la victime contre les poisons :

- en cas de succès : 1D4 bl par assaut pour 3 assauts.

- en cas d’échec : 1D6 bl par assaut pour 2D6 assauts

Protections spéciales : la peau de l’Epergron lui conère une protection de 30% contre le froid, et de 25% contre le feu, magiques ou non.

DESCRIPTIF
Les Epergrons adoptent deux formes d’organisation sociale très différentes :

- En bande de 10 à 25 individus, vivant dans les grandes forêts. Ces groupes nidifient les branches des plus grands feuillus. Il vivent de la chasse, essentiellement aux petits rongeurs et gibiers de petites tailles…

- Au service d’un Grand Dragon. Ils sont alors généralement plus nombreux (20 à 40 individus ne sont pas rares), et assurent la protection du territoire du Dragon qu’ils considèrent comme leur « roi », ou comme une quasi-divinité.

N.B. : c’est la seule occasion de rencontrer des Epergrons et des Faugrons en cohabitation pacifique.

Les Epergrons vouent une grande inimitié aux Faugrons avec lesquels ils entrent souvent en concurrence alimentaire.

Créatures ovipares, les Epergrons arrivent à maturité vers leur quatrième année. Leur espérance de vie est de 35 années environs.

Une femelle pond jusqu’à deux œufs par an, à partir de leur quatrième année et jusqu’à leur mort.

DIVERS
Un artisan habile pourrait confectionner une cotte de cuir avec la peau, résistante mais souple, d’un Epergron. Une telle cotte confère une protection de 5 à 15% contre le Froid et de 5 à 10% contre le Feu, magiques ou non.
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FAUGRON


ou Dragon-Faucon

(~5,00 m d’envergure)(N, ou comme le dragon qu’il sert)

(pattes postérieures atrophiées, brun, ou noir, ou rouge…)

(Nb rencontré : 2~20 individus)

(Vitesse : 15 m/sec)


 Résistance à la Magie 20%.
E.V. : 60~105
Co : 11 In : 7 Ch : 5 Ad : 14 Fo : 16 


Sag : 8 Beau : / Con : 16 Per : 20 


 1 ou 2 Att./ Assaut.
Att : 12
Pr : 4 ()


Prd : 9
P.I. : 4D+3 (bec)


 2D+4 (queue)
CAPACITES SPECIALES
- Crachat d’Acide, tous les six assauts, à une distance maximum de 6 m (0,5 m de large à la base du cône).

Dégâts : 5D8 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

Si le jet de sauvegarde est raté, la cible doit effectuer un jet de protection contre l’acide pour ses protections et ses armes exposées. Un échec indique la perte de l’objet considéré.

N.B. : une protection magique ou une arme magique peuvent éviter d’être ainsi endommagée dans 12% des cas (jet augmenté de 12% pour chacun des bonus magiques de l’objet considéré)

- Immunité totale à l’acide, 50% de protection contre le froid et 30% contre le feu.

DESCRIPTIF
On rencontre très rarement des Faugrons seuls.

En règle générale, ces Dragon-faucons se lient à un grand dragon, qui devient leur « roi ». Ils le respectent alors et assurent la protection de son territoire contre qui voudraient s’y installer.

Ils travaillent aussi à éloigner les chasseurs de trésor, repèrent les proies qui serviront de repas au dragon…

Un dragon adulte, quand il dispose d’une cour de Faugron, en domine un peu plus d’une dizaine (mâles et femelles), mais il a parfois été rapporté que dans des régions particulièrement reculées, des dragons anciens régnaient sur une population de Faugrons qui atteignait la cinquantaine d’individus…

Dépourvus d’un dragon suzerain, les Faugrons se rassemblent en colonies d’une vingtaine d’individus, sous l’autorité du plus fort.

Ovipares, les Faugrons arrivent à maturité vers la cinquième année de leur existence. C’est à ce moment que leur couleur passe d’un blanc-gris uniforme à des colorations plus diverses, variant du brun au noir en passant par le roux et le rouge carmin.

L’espérance de vie d’un Faugron est d’environ 50 ans.

Une femelle peut pondre au plus un œuf tous les deux ans, à partir de ses cinq ans, et jusqu’à sa mort.

DIVERS
[image: image15.jpg]


GAUND-DRACONIQUE


« Dragon Triclope »

(~ 4,00 m de haut ainsi dressé,

et plus de 10 m de long)(N.)

(peau écailleuse, jaune et ocre, trois yeux blancs)

(Nb rencontré : 1~2 individus)


 Résistance à la Magie 45 %.
E.V. : 220~300
Co : 14~18 In : 4~6 Ch : / Ad : 14~15 Fo : 24~28 


Sag : 6~9 Beau : / Con : 14~17 Per : 22~24 


 3 Att./ Assaut.
Att : 14~16
Pr : 4~8 (écailles)


Prd : 8~11
P.I. : (3D+8)x2 (grifffes)



5D+10  (gueule)

CAPACITES SPECIALES
- Emanation toxique. Le Gaund est souvent au contact de minerais plus ou moins radioactif. Il en mange parfois. Pour cela, il émet une radiation qui peut s’avérer mortelle pour un individu normal. Après 5 assauts de proximité (- de 10 mètres), le sujet perd 1D6 points de vie par assaut. Après 15 assauts, c’est 3D6 points de vie par assaut. Si l’exposition à l’influence toxique du Gaund se poursuit au delà de la minute, ce sera une perte de 10D6 par assaut.

N.B. : le Gaund imprègne naturellement sa tanière de sa toxicité. Séjourner au-delà d’une heure dans un tel endroit occasionne la perte de 1D6 points de vie par 5 assauts.

- Œil de chaleur. Par le regard de son œil central, le Gaund peut porter au rouge tout type de métal. Il lui faut environ 1 assaut pour mener à bien cette opération. Sur une protection (cotte de maille, armure…) le porteur perd 1D6 Bl  par assaut, par la chaleur. Sur une arme, le porteur doit réussir une épreuve de Constitution pour maintenir son arme, et perdre 1D4 Bl par assaut de maintient.

- Capturer un adversaire. Pour ce faire, le Gaund-Draconique utilise sa longue triple queue. Il doit réussir une attaque avec malus de 4, qu’il peut effectuer en même temps qu’une attaque des griffes, mais pas de la gueule (concentration nécessaire). Un adversaire ainsi enserré ne peut plus que subir des attaques du Gaund, le plus souvent uniquement des attaques de la gueule, en essayant de se libérer (épreuve de Force divisée par 3, puis d’Adresse).

DESCRIPTIF
Le Gaund Draconique est une créature de très grande taille, de la famille des dragons. Bien que très lointain parent des fameux Dragons Rouge ou Dragon de cuivre, le Gaund n’en garde pas moins un goût immodéré pour les métaux précieux. Cependant, il se contente en la matière de minerai brut qu’il entasse avec passion dans les recoins les plus sombres de son antre.

Grand amateur de minerais radioactifs tels que le Radium ou l’Uranium, le Gaund Draconique choisit souvent son repaire à proximité immédiate de tels gisements. Il en tire naturellement semble-t-il une sorte d’énergie que son organisme transforme en chaleur interne. Il mange parfois de ces minerais.

Cette proximité, et cette habitude alimentaire, le conduisent à être porteur d’une forte radioactivité, décrite ci-dessus comme « émanation toxique ».

Tout ce qui compte pour un Gaund, c’est l’importance du territoire, la proximité d’un territoire avec une femelle, et la richesse en minerai. Pour s’assurer une vie confortable, ces créatures à l’intelligence faible aiment à s’entourer de Sligs Radioactifs, des créatures vaguement humanoïdes à la fidélité éprouvée.

L’espérance de vie d’un Gaund est de 250 ans. Une femelle peut avoir jusqu’à 2 œufs par décennies. Un individu devient adulte vers sa 16ème année.

DIVERS
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KODRAGON

(15 à 25 cm)(L.N.)

(Gris clair ou brun pâle, peut devenir lumineux)

(Nb rencontré : 1~20 individus)


 Résistance à la Magie 25 %.
E.V. : 8~15
Co : 6~8 In : 8~9 Ch : 14~16 Ad : 8~10 Fo : 3 


Sag : 8~10 Beau : ? Con : 5~6 Per : 14~16 


 1 Att./ Assaut.
Att : 7
Pr : 1* (peau)


Prd : 8~10
P.I. : 1D3 (morsure)
* Le Kodragon ne peut être touché que par des armes magiques. Tout impact provenant d’une arme non magique, mais égal à la totalité de ses points de vie, ou plus, étourdira le Kodragon pour 2D10 assauts.

CAPACITES SPECIALES
- Luminosité. A volonté, le Kodragon peut devenir lumineux, produisant une lumière équivalent à celle d’une torche sur le déclin (6m).

- Ronronnement. Lorsqu’il est heureux, le Kodragon émet un ronronnement voisin de celui du chat. Ce son léger et continu, a un effet relaxant important sur la plupart des organismes intelligents (bonus de deux points en Sagesse pour l’apprentissage des sorts, récupération de 10 % des points de vie par 8 heures de repos, et de 5 % des points astraux)

- Communication Télépathique. A une distance maximum de 50 mètres, le Kodragon peut communiquer avec un autre Kodragon, ou avec son « maître », s’il apprécie celui-ci.

DESCRIPTIF
Le Kodragon est l’un des plus petit représentant de la vaste race des Draconiens.

Il mesure entre 15 et 25 centimètres. Il vole grâce à deux ailes, semblables à des membranes de chauves-souris. Sa rapidité de déplacement par ce moyen est de 12 à 15 m par seconde. Ses yeux sont deux énormes pupilles noires, capables de percer la pénombre la plus épaisse (nyctalopie à 300 mètres).

Son corps, contrairement à celui de la grande majorité de ses grands cousin est couvert d’un doux pelage gris clair ou brun pâle, et il possède deux oreilles pointues.

On ne sait rien de l’origine exact des Kodragons. De nombreux magiciens zoologues pensent qu’ils seraient issus de mutations opérées par des Dragons grands maîtres des arcanes, et le fruit d’un croisement magique entre des épergrons, et des lémuriens. Les grands dragons auraient ainsi voulus créer une « race pratique », aux pouvoirs utiles, afin de les servir.

Le fait est , que les Kodragons se rencontrent le plus souvent dans l’entourage immédiat des Dragons, avec lesquels ils semblent vivre en bonne entente, et parfois même en parfaite symbiose.

Il semblerait par ailleurs, que les Kodragons soient les nourrices parfaites des jeunes dragons non encore tout à fait autonomes. On en rencontrerait ainsi en grand nombre aux côtés des plus faibles dragons, jusqu’à ce qu’ils soient suffisamment expérimentés pour pouvoir subvenir à leurs besoins eux-mêmes. Cette théorie semble étayée par le fait que la plupart des dragonnes ayant regagnées la vie solitaire après avoir eut un jeune, soient dépourvues de l’entourage de Kodragons. La plus part revenant d’ailleurs après que le jeune soit définitivement sevré (seuls restent avec le jeune dragon, les Kodragons les plus jeunes).

L’espérance de vie d’un Kodragon est de 25 années environ. 

Les kodragonnes peuvent pondre de 2 à 4 œufs par an (généralement en deux fois). Un Kodragon devient adulte en 2 ans.

Un clan de Kodragon ne compte jamais plus de 40 individus.

DIVERS
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Pseudo-Dragon

(~ 45 cm et 70 cm de queue)

(N. à tendances bonnes ou mauvaises)

(peau couverte de fines écailles brun-rouge)

(Nb rencontré : 1 individu)

Vol


 Résistance à la Magie 35 %
E.V. : 25~30 
Co : 12  In : 12 Ch : 3  Ad : 13~14 Fo : 8


Sag : 10 Beau : / Con : 9 Per : 17


 1 Att./ Assaut.
Att : 12 / 14
Pr : 3 (naturelle)


(gueule ou barbillon)
Prd : 12
P.I. : 1D+1 (gueule)



ou 1D+4 + Poison (queue)

N.B. : La première valeur d’attaque désigne la gueule, la seconde la queue.

CAPACITES SPECIALES
- Poison : Lors d’une attaque avec la queue, si le Pseudo-Dragon blesse son adversaire, celui-ci doit réussir un jet de protection contre les poisons, ou sombrer dans un état cataleptique de 1D6 jours. Au terme de cette catalepsie qui donnera au sujet toutes les apparences de la mort, il devra réussir une épreuve de Constitution avec malus de 2. En cas de succès, il s’éveillera sans séquelles, mais en cas d’échec il passera effectivement de vie à trépas, et sans reprendre connaissance

- Télépathie : Le pseudo-dragon communique par « télépathie limitée ». S’il « adopte » un humain comme compagnon, il peut lui transmettre ce qu’il voit et ce qu’il entend jusqu’à une distance de 200 mètres.

- Camouflage : Comme celui du caméléon. Il peut se confondre facilement avec le décor (en forêt 80%, en zone urbaine 50%)

- Infravision à 20 mètres et Détection de l’invisibilité.
- Partage de sa résistance à la magie : tant qu’il est en contact physique avec son compagnon, celui-ci bénéficie de sa résistance à la magie, si celle-ci est supérieure à la sienne propre.

DESCRIPTIF

Le pseudo-dragon est un petit lézard volant qui fréquente les forêts denses de secteurs inhabitées. Sa gîte se situe dans le creux de grands arbres ou dans de larges cavernes. Il ressemble à une miniature de dragon rouge, mais là ou le dragon présente un aspect rouge foncé, le Pseudo-Dragon lui possède une pigmentation brunâtre.

Omnivore, le Pseudo-Dragon préfère de loin la chair (rongeurs et petits oiseaux). 

Il vit en solitaire et ne recherche la compagnie des siens qu’une fois l’an (début du printemps) durant la « période nuptiale ». Les couples se séparent immédiatement après l’acte reproductif. Les femelles vont alors pondre des couvées de 4 à 6 œufs qui écloront vers le milieu de l’été.

Pour les mêmes raisons, un pseudo-dragon ne prend que très rarement un compagnon. Pourtant il peut, lorsque la solitude lui pèse trop, s’intéresser à un humanoïde intelligent. Il commence alors par lire les pensées et évaluer les actions du compagnon potentiel avant de se présenter à lui. S’il trouve le « candidat » satisfaisant, il se manifeste et si celui-ci promet de prendre soin de lui, il reste.

Son caractère est assez semblable à celui d’un chat. Il sert volontiers s’il est convenablement nourri, traité avec égard et si un endroit douillet lui est proposé régulièrement pour son repos. Malgré cela, il lui arrive relativement souvent d’être arrogant, exigeant et de rechigner à accorder son assistance à son compagnon. Le seul remède est alors pour son compagnon de lui faire sentir qu’il est l’être le plus important et que rien ne prime son amitié.

Il aime être perché sur la tête ou sur le dos et les épaules de quelqu’un.

Télépathie mise à part, il s’exprime par les moyens suivants : un ronronnement exprime le plaisir et la satisfaction, un sifflement indique une surprise désagréable, un gazouillis évoque le désir et l’intérêt et un grognement indique immanquablement la colère.

Le pseudo-dragon peut vivre de 10 à 15 ans. Comme leurs lointains cousins les dragons, ils sont attirés par les objets brillants.

DIVERS
Un œuf de pseudo-dragon peut se négocier jusqu’à 15.000 pOr !

Les Dragons Métalliques

Les Dragons Métalliques sont des dragons dont l’alignement varie de Loyal et Bon à Chaotique et Bon.

Vous les trouverez ci-après classés par ordre décroissant de « puissance »
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Dragon dOr

(18 à 20 m)(LB)

(Ecailles dorées, corps longiforme)

(Nb rencontré : 1)


Vol, par magie


 Résistance à la Magie 60%.
E.V. : 240~280
Co : 16 In : 21 Ch : 19 Ad : 16 Fo : 37 


Sag : 16 Beau : 12 Con : 21 Per : 16 


 3 Att./ Assaut.
Att : 17
Pr : 7 (écailles)


Prd : 14
P.I. : 6D+8 (gueule)



 4D+2 (griffes)

SOUFFLE

Le Dragon d’Or peut « souffler » au choix :

- Souffle de Feu, tous les trois assauts, à une distance maximum de 27 m (4 m de large à la base du cône). Dégâts : 12D10 Bl (save), et perte d’un point en protection.

- un « gaz somnifère » , à une distance de 18 mètres, et sur une surface de 8 m². Save contre les sorts, ou sommeil durant 3D4 assauts.

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons d’Or pratiquent la magie à partir de leur âge de « jeune adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 13 (niveau 15 à « vieux », et niveau 18 à « ancien »).

- Télékinésie (à volonté)
- Vanitar Visibili (1 heure) (3x/j)

- Contre Charme (1 tour) (2x/j)
- Détection de l’Invisibilité (10 minutes) (2x/j)

- Téléportage (600 km) (2x/j)
- Dissipation de la magie (2x/j)

- Lévitation (2x/j)
- Télésthésie (3x/j)

- Mur de Lave (2x/j)
- Télépathie (à volonté)

- Nécromancie (1x/j)
- Hétéromorphisme (à volonté)

- Médousa (3x/j)
- Eclair Miroir (1x/j) (2x à l’âge « ancien »)

DESCRIPTIF
Dragons de grande bonté, les Dragons d’Or sont aussi foncièrement loyaux. En toute chose, ils ont le soucis d’agir avec justice et équité. Ils sont un modèle de droiture, et de courage, qui inspire quelques fois les preux chevaliers.

Grand amateurs d’or et de richesses, les Dragons d’Or ne laissent cependant pas leur cupidité naturelle l’emporté sur leurs idéaux de justice et de paix. Ils savent, lorsque le besoin s’en fait sentir offrir une partie de leurs précieux biens pour aider une bonne cause.

Le plus souvent omnivores dans leur régime alimentaire, les Dragons d’Or semblent ressentir le besoin, parfois d’ingérer des pierres précieuses et des perles. Il apparaîtrait que ces minéraux leur fournirait l’essentiel de ce qui leur est nécessaire à se maintenir en vol, situation nécessaire aux Dragons d’Or dont le corps serpentiforme ne pourrait se déplacer correctement sur leurs quatre membres trop courts.

Les Dragons d’Or pour la plupart fidèles à Bahamut le Dragon de Platine, voyage souvent jusqu’à la demeure de celui-ci pour lui donner des nouvelles des plans matériels.

DIVERS
Les écailles situées autour des yeux du Dragon d’Or entrent dans la composition des recettes de baumes des armes. Il y a environ quatre à six écailles utilisables autour de chaque oeil (valeur : 2000 à 3500 p.d’or chacune).
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Dragon d’Argent

(15 à 16 m)(NB)

(Ecailles semblables en couleur à de l’argent mâte, crinière argent brillant)

(Nb rencontré : 1)


Vol


 Résistance à la Magie 50%.
E.V. : 220~250
Co : 13 In : 15 Ch : 12 Ad : 15 Fo : 35 


Sag : 18 Beau : 10 Con : 20 Per : 17 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 16
Pr : 5 (écailles)


Prd : 12
P.I. : 4D+10 (gueule)



 2D+4 (griffes)



 2D+6 (queue)
SOUFFLE

Le Dragon d’Argent peut « souffler » tous les deux assauts, au choix :

- Cône de Froid, à une distance maximum de 24 m (6 m de large à la base du cône). Dégâts : 8D10 Bl (save).

- un « gaz paralysant » , à une distance de 15 mètres, et sur une surface de 12 m². Jet de Constitution avec malus de 4, ou perte de mobilité, -2 Att., -3 Prd, -4 Adresse.

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons d’argent pratiquent la magie à partir de leur âge de « jeune adulte ». Il pratique cette magie au niveau 10 (niveau 12 à « vieux », et niveau 15 à « ancien »).

- Télékinésie (1 minute) (3x/j)
- Vanitar Visibili (1 heure) (3x/j)

- Contre Charme (1 tour) (2x/j)
- Plombi Plombon (2x/j) (10 ass)

- Projectiles Magiques (2x/j)
- Dissipation de la magie (2x/j)

- Foramen Foraminor (2x/j)
- Télésthésie (3x/j)

- Mur de Glace (2x/j)
- Oedème (2x/j)

- Boule de Glace (2x/j)
- Hétéromorphisme (12 heures) (1x/j)

DESCRIPTIF
Les Dragons d’Argent sont des dragons de grande sagesse. Ils aiment à lire, et souvent, leur grande érudition les entraîne à parcourir le monde pour rencontrer d’autres races intelligentes dans le but de philosopher avec elles. La grande déception de leur espèce concerne les humains, ces créatures à la courte vie qui peuvent être si intelligentes et se montrer si stupides.

Du reste, avec l’âge, la grande majorité des Dragons d’Argent préfère se retirer dans un repère de caverne, loin des autres créatures. Presque tous les « très vieux » et les « anciens » de cette race deviennent des ermites , érudits et aigris.

Les sujets d’intérêts les plus répandus chez eux sont l’histoire, la théologie et la démonologie, la magie, la vanité, l’orgueil. 

Fait rarissime pour une espèce de draconides, la quasi totalité des Dragons d’Argent ne s’intéresse ni à la fortune, ni au objets magiques ou précieux ! L’antre d’un Dragon d’Argent est un désespoir pour les chasseur de trésors.

DIVERS
La seule partie du Dragon d’Argent qui représente un intérêt est sa crinière aux reflets de vif argent. Les femmes les plus élégantes, et les plus fortunées, adorent l’éclat fascinant de cette « fourure » (valeur : de 1500 à 4000 p.d’or).
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Dragon de Bronze

(13 à 14,50 m)(NB)

(Ecailles brillantes couleurs de bronze,

très sombre sur la crête dorsale)

(Nb rencontré : 1)


Vol, par magie


 Résistance à la Magie 40%.
E.V. : 160~180
Co : 12 In : 15 Ch : 11 Ad : 14 Fo : 32 


Sag : 17 Beau : 8 Con : 20 Per : 18 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 15
Pr : 5 (écailles)


Prd : 11
P.I. : 5D+3 (gueule)



 2D+4 (griffes)



 2D+2 (queue)
SOUFFLE

Le Dragon de Bronze peut « souffler » tous les deux assauts, au choix :

- l’électricité, à une distance maximum de 30 m (1,5 m de large). Dégâts : 8D8 Bl (save).

- un « gaz répulsif » , à une distance de 6 mètres, et sur une surface de 9 m². Jet de Courage avec malus de 2, ou fuite d’une durée de 2D6 assauts.

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons de Bronze pratiquent la magie à partir de leur âge de « jeune adulte ». Il pratique cette magie au niveau 9 (niveau 10 à « vieux », et niveau 13 à « ancien »).

- Télékinésie (1 minute) (3x/j)
- Claudibus Clavistibor (3x/j)

- Médousa (2x/j)
- Plombi Plombon (2x/j) (10 ass)

- Projectiles Magiques (2x/j)
- Dissipation de la magie (2x/j)

- Téléportage (2x/j) (maxi. 10 km)
- Télésthésie (3x/j)

DESCRIPTIF
Les Dragons de Bronze sont des dragons d’alignement bon. Ils sont le plus souvent inféodé au Dragon de Platine Bahamut, chef de tous les dragons d’alignement bon.

Ils vivent comme la grande majorité des dragons dans des cavernes, profondes, mais toujours assez chaudes (mini.18°C), car ces reptiles géants sont parmi les plus frileux de toute la création. Pour ces raisons, et si leur puissance et leur magie n’est pas suffisante, ils établissent fréquemment leur repère près des cônes de cratères encore en activité. Cette propension, dangereuse en cas de réveil soudain du volcan, à causé la disparition de nombreux spécimens de cette espèce.

Les Dragons de Bronze nourrissent une curiosité irrépressible pour tout ce qui touche aux sciences de la forge. Nombre d’entre eux sont même de temps à autres forgerons, mais le plus souvent pour leur propre plaisir. Ils apprécient les armes bien faites, et ce goût en poussent parfois certains à effectuer des attaques contre des cavernes naines, pour tenter d’y dérober des épées ou des haches de grande facture.

DIVERS
Les « moustaches » du Dragon de Bronze sont utilisées par les alchimistes pour la création d’élixirs aphrodisiaques (valeur : de 1000 à 1600 p.d’or pour chaque).

[image: image21.jpg]


Dragon de Cuivre

(11 à 13 m)(CB)

(Ecailles brillantes couleurs de cuivre,

queue très longue et fine)

(Nb rencontré : 1)


Vol, par magie


 Résistance à la Magie 35%.
E.V. : 140~160
Co : 13 In : 15 Ch : 10 Ad : 13 Fo : 30 


Sag : 15 Beau : 7 Con : 20 Per : 19 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 14
Pr : 5 (écailles)


Prd : 11
P.I. : 4D+5 (gueule)



 2D+6 (griffes)



 2D+1 (queue)
SOUFFLE

Le Dragon de Cuivre peut « souffler » tous les deux assauts, au choix :

- l’acide, à une distance maximum de 20 m (1,5 m de large). Dégâts : 8D10 Bl (save). 80% de risque de perdre 1 Pt en Protection.

- un « gaz neuroleptique » , à une distance de 9 mètres, et sur une largeur de 6 m, et une hauteur de 6 m. Le sujet doit réussir une épreuve de Constitution avec malus de 4 points, ou voir sa vitesse divisée par 2 durant 3D4 assauts (perte d’un degré de cadence de combat, c-à-d qu’un guerrier 14ème ne frappera plus que 3 fois sur 2 assauts au lieu de 2 fois par assaut).

CAPACITES SPECIALES
Les Dragons de Cuivre pratiquent généralement la magie à partir de leur âge de « jeune adulte ». Il pratique cette magie au niveau 9 (niveau 10 à « vieux », et niveau 12 à « ancien »).

- Télékinésie (1 minute) (3x/j)
- Détection de l’invisibilité (5 min.) (2x/j)

- Médousa (2x/j)
- Plombi Plombon (2x/j) (10 ass)

- Boule Acide (3D6 Bl) (25 m) (2x/j)
- Dissipation de la magie (2x/j)

- Téléportage (2x/j) (maxi. 10 km)
- Ralentissement (2x/j)

DESCRIPTIF
Les Dragons de Cuivre sont des dragons bons, mais extrêmement chaotiques. Ils reconnaissent difficilement l’autorité d’un chef, qu’il soit Dragon ou non. Ils aiment aussi énormément la solitude, et ne s’entourent que de quelques Faugrons si le besoin s’en fait sentir.

Ils sont profondément égoïste, et lorsque le profit est en question, ils peuvent se montrer d’une intransigeante neutralité.

Les Dragons Cuivrés vivent dans les régions chaudes, et affectionnent comme gîte des cavernes situées au cœur d’un territoire aride et rocailleux. Le caverne doit elle-même posséder une température au moins égale à 16°C, car ces reptiles géants sont terriblement frileux, comme le sont leurs cousins les Dragon de Bronze.

Les Dragons Cuivré sont de loin les moins fréquentables des Dragons bons, surtout du fait de leur caractère imprévisible. Il n’existerait aucune concentration de Dragon de Cuivre connue à ce jour.

DIVERS
La queue des Dragons Cuivrés est utilisée en alchimie pour la confection de philtres de constitution, ainsi que pour l’enchantement d’armures pouvant résister au feu (valeur : de 12.000 à 20.000 p.d’or pour une queue entière, poids environ 80 Kg).

Les Dragons Chromatiques

Les Dragons Chromatiques sont des dragons dont l’alignement varie de Loyal et Mauvais à Chaotique et Mauvais.

Vous les trouverez ci-après classés par ordre décroissant de « puissance »
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Dragon Rouge

(~ 14,50 m)(C.M.)

(Ecailles rouges, rousses et feu)

(Nb rencontré : 1 à 4 individus)


Vol


 Résistance à la Magie 60%.
E.V. : 260~310
Co : 12 In : 16 Ch : 6 Ad : 14 Fo : 38 


Sag : 10 Beau : 5 Con : 20 Per : 17 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 17
Pr : 7 (écailles)


Prd : 14
P.I. : 6D+8 (gueule)


 2 Att./ Assaut.

 4D+2 (griffes)


 3D+4 (queue)

SOUFFLE

- Souffle de Feu, tous les quatre assauts, à une distance maximum de 27 m (9 m de large à la base du cône).

Dégâts : 12D10 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

Ces blessures s’accompagnent d’une perte d’un point en protection (seulement sur le bouclier si la victime en tient un).

N.B. : une protection magique peut éviter d’être ainsi endommagée dans 12% des cas (jet augmenté de 12% pour chacun des bonus magiques de la protection considérée)

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons Rouge pratiquent la magie à partir de leur âge de « jeune adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 9 (niveau 12 à « vieux », et niveau 14 à « ancien »).

- Télékinésie (100 kg) (1 mn) (1x/j)
- Vanitar Visibili (10 mn) (1x/j) 
- Détection de l’Invisibilité (5 mn) (1x/j)

- Téléportage (1.000 m) (3x/j)
- Dissipation de la magie (2x/j)
- Médousa (2x/j)

- Toile d’Araignée (3x/j)
- Plombi Plombon (10 ass) (2x/j)
- Instinct de la Magie (2 mn) (1x/j)

- Foudre Noire (2x/j)
- Métal Brûlant (10 ass) (1x/j)
- Passe Muraille (2 mn) (1x/j)

DESCRIPTIF
Dangereux, paranoïaques, sournois, voici comment sont invariablement décrits les Dragons Rouges.

Aucun récit aventurier, aucune légende ne mentionne d’exception à cette règle : les Dragons Rouges sont parmi les pires dragons qui se puissent rencontrer sur Dère.

Fous de cupidité, ces reptiles ne cesse tout au long de leur existence d’amasser or et pierreries. On dit même qu’ils n’hésitent pas, dans leur soif de richesse irraisonnée, à attaquer des congénères, y compris chromatiques, pour s’accaparer leurs trésors.

Ces dragons utilisent leur énorme potentiel intellectuel à construire des plans, des stratagèmes pour acquérir toujours plus de richesses, toujours plus de possessions…

Le Dragon Rouge est toujours carnivore, et ne varie de ce régime que dans les moments de pire disette (le retour des proies est alors un véritable carnage dans lequel le reptile longtemps frustré libère toute sa fureur aiguisée par la faim).

N.B. : un Dragon Rouge adulte peut jeûner sans réels dommages durant environ 6 mois.

Afin d’entasser son trésor au plus secret et au mieux protégé, le Dragon Rouge choisit invariablement comme antre une profonde caverne aux couloirs nombreux et ramifiés… C’est là qu’il installera son « nid », au cœur du dispositif, et jamais loin de son précieux trésor.

Les Dragons Rouges reconnaissent généralement l’autorité de l’Archi-Diable Tiamat, l’Hydre à cinq têtes qui domine le premier plan infernal !

DIVERS
Les écailles situées sur l’avant du corps du Dragon Rouge, au-dessus des deux pattes antérieures, peuvent, entre les mains d’habiles forgerons, permettre la confection de très belles armures qui conféreront une protection au feu de 20 à 50 %… Il faut au moins 4 écailles de ce type pour faire une armure (valeur : 1.200 à 1.500 p. d’or chacune) (on trouve sur un dragon adulte au moins 1D8+4 écailles de ce type).

*

*         *
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Dragon Bleu

(~ 13,00 m)(L.M.)

(Ecailles bleues, violettes sur le dos et les ailes,

jaunes sur le poitrail)

(Nb rencontré : 1 à 4 individus)


Vol


 Résistance à la Magie 40%.
E.V. : 210~250
Co : 14 In : 12 Ch : 7 Ad : 15 Fo : 33 


Sag : 15 Beau : 5 Con : 20 Per : 15 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 16
Pr : 5 (écailles)


Prd : 12
P.I. : 5D+4 (gueule)


 2 Att./ Assaut.

 (3D+3)x2 (griffes)


 3D+2 (queue)

SOUFFLE

- Arc électrique, tous les cinq assauts, sur une longueur de 30 m, et sur une largeur de 1 m.

Dégâts : 8D10 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

Ces blessures s’accompagnent, dans 40% des cas, d’une perte d’un point en protection (seulement sur le bouclier si la victime en tient un).

N.B. : une protection magique peut éviter d’être ainsi endommagée dans 12% des cas (jet augmenté de 12% pour chacun des bonus magiques de la protection considérée)

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons Bleus pratiquent la magie à partir de leur âge de « adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 7 (niveau 10 à « vieux », et niveau 13 à « ancien »).

- Médousa (2x/j)
- Toile d’Araignée (3x/j) 
- Détection de l’Invisibilité (10 mn) (1x/j)

- Forme Ethérée (10 ass) (1x/j)
- Dissipation de la Magie (2x/j)
- Télékinésie (10 ass) (80 kg) (3x/j) 

- Claudibus Clavistibor (3x/j)
- Projectiles Magiques (7D Bl) (25 m) (2x/j)

DESCRIPTIF
Tous les Dragons Bleus sont des habitants traditionnels des régions arides et désertiques dans lesquelles ils choisissent pour antre un vaste repère souterrain. Là, généralement après le début de leur âge « adulte », ils vivent en seigneurs incontestés de leur territoire, régnant sur des hommes reptiles, des Kodragons, des Epergrons et autres Faugrons…

Les vrais solitaires de cette espèce sont extrêmement rares, et si on en rencontre, ce sont le plus souvent des jeunes qui ne se sont pas encore définitivement établis…

Mauvais, les Dragons bleus sont pourtant les plus « fréquentables » de tous les dragons chromatiques. Ils respectent toujours un pacte, un accord, et se font un devoir de souligner que « voyez-vous, des dragons sont capables d’êtres honnêtes, non ? »…

Evidemment cupide, comme tout dragon qui se respecte, le Dragon Bleu est particulièrement friand d’or et de miroiterie ! Son trésor favori ? Un grand miroir capable de le reflété avec précision, et si possible entouré d’un cadre d’or… Et plus le miroir est grand, plus le Dragon bleu est heureux, car c’est un coquet qui aime son image, son paraître ! (on peut d’ailleurs parfois gagner les bonnes graces d’un Vieux ou d’un Anciens par de belles et fines flateries…)

Le Dragon Bleu est carnivore. Et il est vorace, au point de pouvoir consommer son propre poids en viande en une seule journée si le « gibier » est abondant.

N.B. : un Dragon Bleu passe énormément de temps à chasser.

Les Dragons Bleus reconnaissent presque tous l’autorité de l’Archi-Diable Tiamat, l’Hydre à cinq têtes qui domine le premier plan infernal !

DIVERS
La peau des ailes du Dragon Bleu, adulte ou plus vieux, est si fine, et si résistante, qu’elle peut permettre de confectionner des cottes de cuir, extrêmement résistantes. Un bon tailleur pourra ainsi réaliser des cottes d’une protection de 4 voire même de 5 points. De plus, 50% de ces réalisations procureront une résistance à l’électricité de 25% !

*

*         *
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Dragon Vert

(~ 11,00 m)(L.M.)

(Ecailles vertes, jaunâtres et brunâtres,

brillantes près de la tête)

(Nb rencontré : 1 à 4 individus)


Vol


 Résistance à la Magie 35%.
E.V. : 185~220
Co : 14 In : 12 Ch : 6 Ad : 12 Fo : 32 


Sag : 10 Beau : 4 Con : 18 Per : 15 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 14
Pr : 5 (écailles)


Prd : 10
P.I. : 3D+5 (gueule)


 2 Att./ Assaut.

 (1D+6)x2 (griffes)


 2D+3 (queue)

SOUFFLE

- Souffle de Gaz empoisonné (chlore), tous les six assauts, sur un volume de 15 m de long, 12 m de large et 9 mètres de haut.

Save contre les souffles avec malus de 2 points :

- en cas de succès : perte de 2D+2 points de vie par assaut durant 2 assauts

- en cas d’échec : perte de 3D4 points de vie par assaut durant 5 assauts, ainsi qu’une perte de 1 points en Adresse pour 3D10 jours

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons Verts pratiquent la magie à partir de leur âge de « adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 6 (niveau 8 à « vieux », et niveau 10 à « ancien »).

- Médousa (2x/j)
- Vanitar Visibili (5 mn) (1x/j) 
- Plombi Plombon (5 ass) (1x/j)

- Horreur Terreur (2x/j)
- Télesthésie (1x/j)
- Télékinésie (15 ass) (60 kg) (1x/j)

DESCRIPTIF
Les Dragons Verts ont le plus mauvais caractère de toute la création draconique… Ils sont emportés, impatients, violents, égoistes… Et évidemment foncièrement mauvais.

Leur seul trait « sociable » semble être la dominante loyale de leur alignement philosophique… Vous pouvez donc, si vous êtes assez imprudents pour vous être retrouvez nez à nez avec un spécimen de cette espèce, vous fiez à sa parole… Mais analysez toujours finement les termes du contrat si vous voulez éviter les surprises désagréables !

Cupide comme tous leurs congénères, les dragons de la variété verte aiment particulièrement les œuvres d’art en or et autres métaux précieux… Rien ne les fascine plus qu’une statuette finement ciselée en platine incrustée avec goût de pierres précieuses…

Les Dragons Verts sont parmi les seuls Dragons à élever durant une assez longue période (jusqu’à une vingtaine d’année) leur progéniture. Une femelle Dragon Vert peut pondre jusqu’à un œuf tous les 5 ans… Et il est donc potentiellement possible de se retrouver dans une antre qui pourra comprendre jusqu’à six dragons (la mère, et 5 jeunes de 0 à 20 ans) ! 

Le Dragon Vert est l’un des rares Dragons à être omnivore. Son alimentation est ainsi constituée de 70% de viande, mais aussi de 30% de végétaux divers (algues des étangs, nénuphars, fougères…)

N.B. : un Dragon Vert ne peut se passer de la partie végétale de son alimentation plus d’un mois…

Cavernicole, le Dragon Vert installe toujours son antre à proximité d’une forêt isolée et loin des grandes agglomérations humanoïdes… 

Les Dragons Rouges reconnaissent généralement l’autorité de l’Archi-Diable Tiamat, l’Hydre à cinq têtes qui domine le premier plan infernal !

DIVERS
Les Ergots présents sur les pattes antérieures du Dragon Vert peuvent permettre la confection de « lame » de hache d’une extraordinaire résistance. Un forgeron habile saura peut-être leur conférer un tranchant qui ne s’émoussera jamais, et donnera à la hache un bonus de dégât de 1 à 3 points… (valeur : 2.000 à 3.500 p. d’or chacun) (on trouve sur un dragon vert seulement deux de ces ergots).

*

*         *
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Dragon Noir

(~ 10,00 m)(C.M.)

(Ecailles noires et brillantes, comme

de la roche d’obsidienne)

(Nb rencontré : 1 à 4 individus)


Vol


 Résistance à la Magie 40%.
E.V. : 190~230
Co : 13 In : 12 Ch : 8 Ad : 14 Fo : 35 


Sag : 13 Beau : 6 Con : 20 Per : 14 


 3 à 5 Att./ Assaut.
Att : 15
Pr : 6 (écailles)


Prd : 12
P.I. : 4D+6 (gueule)


 2 Att./ Assaut.

 (2D+5)x2 (griffes)


 1D+5 (queue)

SOUFFLE

- Cône d’Acide, tous les six assauts, à une distance maximum de 18 m (1,5 m de large à la base du cône).

Dégâts : 10D10 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

Ces blessures s’accompagnent d’une perte d’un point en protection dans 85% des cas (seulement sur le bouclier si la victime en tient un).

N.B. : une protection magique peut éviter d’être ainsi endommagée dans 12% des cas (jet augmenté de 12% pour chacun des bonus magiques de la protection considérée)

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons Noirs pratiquent la magie à partir de leur âge de « adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 7 (niveau 9 à « vieux », et niveau 11 à « ancien »).

- Médousa (2x/j)
- Horreur Terreur (2x/j) 
- Projectile Magique (7D Bl) (3x/j)

- Télékinésie (70 kg) (10 ass)(3x/j)
- Mûr d’Acide (25 ass) (1x/j)
- Plombi Plombon (6 ass) (2x/j)

DESCRIPTIF
L’habitat naturel du Dragon Noir est une région assez isolée et marécageuse.

Un vaste réseau souterrain constitue toujours son antre.

Combat : relativement à leur masse, les Dragons Noirs sont puissants, mais surtout, ils sont extrêmement vifs ! En effet, un Dragon Noir adulte peut sans difficulté placer une attaque de la gueule, deux, voire trois avec ses pattes antérieures, et un coup de queue. Cette cadence de combat, supérieure à celles de tous leurs cousins chromatiques, les rend particulièrement dangereux.

On prétend même que certains de ces dragons sont suffisamment retors pour plonger leurs griffes dans des flaques de leur propre acide avant de se rendre à un affrontement sur leur territoire. Ce préparatif confère à leur coup de griffe un bonus de 1D6 Bl par l’acide, pour 5 à 8 attaques par ce biais.

Comme tous les Dragons, le dragon noir est cupide et aime amasser trésors et objets magiques. C’est cependant chez lui une fièvre moins prenante, mois aveuglante, et certains peuvent même négocier une reddition honorable avec abandon d’une partie de leurs biens…

On peut rencontrer les Dragons Noirs associés en couple. Ces unions durent en moyenne une dizaine d’années, durant lesquelles naîtront une demi-douzaine de petits. Le plus souvent, au terme de la période d’union, les deux adultes quittent l’antre pour en trouver une autre, séparément, et laissent les jeunes livrés à eux-mêmes. Il s’en suit généralement un combat à mort entre les jeunes dragons, et seul le plus fort, ou parfois les deux plus forts, demeurent dans le repère.

Les Dragons Noirs sont des carnivores, mais ce sont les seuls dragons chromatiques « pasteurs », en ce sens qu’environ 40% de leur alimentation provient d’une réserve de gros mammifères entretenus par le dragon à fin de consommations ultérieures. Ce comportement d’éleveur est sans doute directement en relation avec la difficulté qu’ont les Dragons Noirs à supporter le jeûne.

N.B. : un Dragon Noir ne peut jeûner plus d’une semaine sans commencer à s’affaiblir nettement !

Presque tous les dragons noirs reconnaissent l’autorité de l’Archi-Diable Tiamat, l’Hydre à cinq têtes qui domine le premier plan infernal !

DIVERS
Les dents du dragon noir sont longues et effilées. Un bon artisan en fera de très bonnes pointes de flèches. Ces flèches ainsi « montées » auront la particularité curieuse de secréter 1D4 bl supplémentaires par l’acide si elles pénètrent la cible. Cette sécrétion est effective une fois par jour.

On peut extraire de 20 à 40 dents utilisables chez un dragon jeune adulte et plus vieux.

*

*         *
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Dragon Blanc

(~ 9,00 m)(C.M.)

(Ecailles blanches, bleutés, violacées sous les ailes)

(Nb rencontré : 1 à 4 individus)


Vol


 Résistance à la Magie 38%.
E.V. : 170~190
Co : 11 In : 11 Ch : 6 Ad : 14 Fo : 30 


Sag : 10 Beau : 7 Con : 20 Per : 12 


 3 à 4 Att./ Assaut.
Att : 14
Pr : 5 (écailles)


Prd : 11
P.I. : 4D+3 (gueule)


 2 Att./ Assaut.

 (2D+4)x2 (griffes)


 2D+2 (queue)

SOUFFLE

- Cône de Froid, tous les quatre assauts, à une distance maximum de 21 m (7 m de large à la base du cône).

Dégâts : 8D10 Bl (jet de sauvegarde contre les souffles, si succès seulement ½ dégâts)

Ces blessures s’accompagnent d’une perte d’un point en protection dans 60% des cas (seulement sur le bouclier si la victime en tient un).

N.B. : une protection magique peut éviter d’être ainsi endommagée dans 12% des cas (jet augmenté de 12% pour chacun des bonus magiques de la protection considérée)

CAPACITES SPECIALES
Tous les Dragons Blancs pratiquent la magie à partir de leur âge de « adulte ». Ils utilisent cette magie au niveau 5 (niveau 7 à « vieux », et niveau 9 à « ancien »).

- Médousa (2x/j)
- Horreur Terreur (1x/j) 
- Hypnose (2x/j)

- Télesthésie (1x/j)


DESCRIPTIF
Les Dragons Blancs vivent le plus souvent dans les régions inhospitalières des régions sub-polaires.

Cupides, avides d’objets magiques capables de compenser leur relative faiblesse, ils amassent tous les biens qu’ils peuvent trouver. Ils tentent aussi fréquemment de gagner de tels objets en concluant des alliances ponctuelles avec d’autres races (des humains suffisamment puissants pour leur tenir tête et assez rusés pour leur faire miroiter des récompenses fabuleuses…).

Leur intelligence, très moyenne, les conduit à se faire souvent abuser par des complices peu scrupuleux…

Et c’est de bonne guère, car un Dragon Blanc n’hésite jamais à trahir un accord si la perspective d’un gain substantiel et immédiat est possible.

Il faut noter que la seule forme de sentiment racial qu’éprouve les Dragons Blancs se limite à reconnaître comme un partenaire un autre Dragon Blanc… Aucune amitié ne lie jamais un Dragon Blanc à un autre dragon d’une couleur différente. On rapporte même de nombreux cas de rixes menées par des Blancs contre les antres de congénères bleus, verts, rouges…

Sans doute à cause de leur « faiblesse » particulière (ce sont les plus faibles de tous les dragons chromatiques), les Dragons Blancs vivent assez souvent en petits clans de quelques individus (rarement plus d’une demi-douzaine). Dans ces regroupements, on compte un ou deux grands males, deux ou trois femelles et un ou deux jeunes.

Les Dragons Blancs sont des carnivores. Ils se repaissent souvent de gros mammifères marins, et on dit que certains pratiquent même la « chasse à la baleine »…

N.B. : dans les périodes difficiles, un Dragon Blanc peut jeûner durant près d’un an sans s’affaiblir particulièrement !

Cavernicoles, les Dragons Blancs habitent des cavernes des cavernes glacées.

Tous reconnaissent l’autorité de l’Archi-Diable Tiamat, l’Hydre à cinq têtes qui domine le premier plan infernal !

DIVERS
La partie tendre des coussinets d’un Dragon Blanc a des vertus thérapeutiques étonnantes : 200 gr de poudre de ces coussinets associés à du sel rouge, du sang d’ogre et des larmes d’elfe permettent de confectionner une fiole de supra-guérison (guérison immédiate de toutes les blessures du consommateur).

N.B. : ces coussinets doivent être réduits en poudre moins d’un mois après la mort du dragon. D’un Dragon Blanc adulte ont peut tirer près d’un kilo de poudre de coussinet !

*

*         *
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