

Têtes de Dragon - Table l



01-07 Augmentation de caractéristique

08-14 Souvenir immédiat de l’archétype

15-21 Don limité de réussite

22-28 Don de vraie chance

29-34 Don de voir la magie

35-40 Don de haut-rêve

41-46 Don de sentir les haut-rêvants

47-52 Don de sentir le mensonge

53-58 Don de résistance à la magie

59-64 Don de non-résistance à la magie

65-70 Don de contrôler son sommeil

71-76 Don limité de résistance au poison

77-82 Don limité de résistance à la maladie

83-88 Don d'apprivoiser les animaux

89-94 Don d'orientation

95-00 Don limité de guérison



Têtes de Dragon - Table 2



01-10 Don de double-rêve

11 -20 Don de déplacement accéléré

21-30 Augmentation du seuil de rêve

3l-40 Connaissance intuitive d'un nouveau sort

41-50 Terre d'attache

5 1 -60 Présent des cités

61-70 Réserve en sécurité

71-80 Réserve extensible

81-90 Quête des eaux

91-00 Connaissance du Fleuve



Queues de Dragon

01-04 Mauvaise rencontre en perspective

05-08 Pèlerinage

09-12 Conquête

13-16 Inertie draconique

17-Z0 Urgence draconique

21-24 Réinsertion aléatoire

25-28 Montée laborieuse

29-33 Coup de barre

34-38 insomnie

39-43 Dépouillement

44-48 Amnésie sélective

49-60 Souvenir obsessionnel de l’archétype

61-65 Coup de foudre fatal

66-70 Masque de Narcos

71-85 Désir Lancinant

86-00 idée fixe



Désirs lancinants

désir de ..

01 Danser nu sous la pluie.

02 Traire une vache.

03 Manger du poisson.

04 Manger des champignons.

05 Se soûler, minimum pas frais.

06 Gagner de l'argent, minimum 10 deniers.

07 Faire des bulles de savon.

08 Entendre braire un âne.

09 Danser avec un(e) partenaire inconnu(e) de

Beauté 13 minimum.

10 Construire une cabane.

11 Acquérir une chèvre.

12 Se rouler dans la boue.

13 Embrasser un cochon sur le groin.

14 Briser un objet de verre.

15 Casser 3d6 oeufs en les jetant à terre.

16 Passer une nuit sur une échelle.

17 Se faire raser la tête.

18 Masochisme. Perdre 3 points d'endurance minimum en 1 round.

19 Mégalomanie. Etre acclamé par un minimum de 10 personnes.

20 Pisser dans un violon (luth, mandoline, etc.)

�

Idées fixes

Idée fixe de ...

01 Ne s’exprime que par des cris d'animaux

02 Garder les yeux bandés.

03 Ne dire que non ou négation analogue.

04 Garder sur soi 3d6 kilos de cailloux.

05 Traîner son épée en laisse (ou sa meilleur arme)

06 Garder une main sur la tête.

07 Avoir le visage noirci à la cendre,

08 Cracher dans toute nourriture ou boisson aperçues.

09 Anorexie. Ne rien avaler, ni solide, ni liquide, pas même une potion.

10 Aller tout nu, sans porter le moindre paquet ni objet.

11 Vider sur sa tête toute fiole ou flacon aperçu.

12 Appeler les hommes madame et les femmes messire.

13 ' Ne marcher qu'à quatre pattes.

14 Boulimie. Manger au moins un point de sust par heure.

15 Refuser de se déplacer autrement que porté.

16 Ne pas franchir de porte. (On peut franchir une fenêtre)

17 Faire le mort.

l8 Eteindre tout feu rencontré 

19 Refuser de se délester du moindre objet, ni donner ni prêter.

20 Refuser de monter dans les TMR.



 Table Spéciale de Rencontres ( 1 d7)



1 Mangeur de rêve 	1d6.

2 Mangeur de rêve 	2d6.

3 Reflet d'ancien rêve 	2d6+4.

4 Tourbillon blanc 	2d6+4.

5 Tourbillon noir 	2d8+4.

6 Passeur fou 	2d8.

7 Tourbillon rouge 	2d8.



Table des compétences

Utiliser la table suivante pour la queue de Dragon Souvenir obsessionnel d’archétype. C'est volontairement que la voie de Thanatos en est exclue.



01 Dague 		55-57 Musique

02 Epée à ou 2 m 	58-60 Pickpocket

03 Hache 1 ou 2 m 	61 Srv extérieur

04 Lance 		62 Srv cité

05 Masse 1 ou 2 M 	63 Srv désert

06 Fléau 		64 Srv forêt

07-08 arme d'hast 	65 Srv glaces

09 Corps à corps 	66 Srv marais

l0 arbalète 		67 Srv montagne

11 Arc 		68 Srv sous-sol

12 Dague de jet 	69-71 Travestissement

1 3 Javelot 	72 Acrobatie

14 Fronde 		73-74 Métallurgie

15 Fouet 		75-76 Jeu

l 6 Esquive 	77-79 Jonglerie

l7 Bouclier 	80-82 Maroquinerie

18-20 Chant 	83 Natation

21 -23 Danse 	84-86 Navigation

24 Discrétion 	87-88 Orfèvrerie

25 Escalade 	89 Serrurerie

26 Saut 		90 Alchimie

27-29 Cuisine 	91 Astrologie

30 Course 		92 Botanique

31-33 Dessin 	93 Chirurgie

34-36 Séduction 	94 Légendes

37-39 Bricolage 	95 Ecriture

40-42 Charpenterie 	96 Médecine

43-45 Comédie 	97 Zoologie

46-48 Commerce 	98 Oniros

49-51 Equitation 	99 Hypnos

52-54 Maçonnerie 	00 Narcos

�

Ombres de Thanatos

01-03 Mauvaise rencontre en perspective

04-06 Pèlerinage

07-09 Conquête

10-12 Inertie draconique

13-15 Urgence draconique

16-18 Réinsertion aléatoire

19-21 Montée laborieuse

22-24 Coup de barre

25-27 insomnie

28-30 Dépouillement

31-33 Amnésie sélective

34-38 Souvenir morbide de l'archétype

39-42 Désir de boire du sang chaud

43-46 Désir de dormir dans un cercueil

47-50 Désir d'assister à une pendaison

51-54 Désir de parler à un crâne (humain)

55-58 Désir d'entendre hurler de terreur

59-62 Désir de blesser une femme

63-66 Désir de blesser un enfant

67-70 Désir d'escalade difficile

71-73 Injurier la l"' personne inconnue rencontré

74-76 Couardise irraisonnée

77-85 Héroïsme forcené

86-95 Haine fatale

96-00 Infarctus



Souffle de Dragon



01-05 Sommeil sans rêve

06-10 Mauvaises rencontres en perspective

11-15 Périple

16-20 Fermeture des cités

21-25 Débordement

26-30 impraticabilité des ponts

31-35 Désorientation

36-40 Trou noir

41-45 Péage

46-50 Montée laborieuse

51-55 Double résistance du Fleuve

56-60 Confusion draconique

61-65 épuisement

66-70 Perte dans une caractéristique

71-75 Vieillissement instantané

76-79 Non-combativité

80-83 Je-m'en-foutisme

84-88 Paresse intellectuelle

89-00 Queue de Dragon perpétuelle



Perte dans une caractéristique

1 APPARENCE 	7 OUIE

2 CONSTITUTION 	8 ODORAT-GOUT

3 FORCE 		9 VOLONTE

4 AGILITE 	10 INTELLECT

5 DEXTERITE  	11 EMPATHIE

6 VUE 		12 REVE



Rêve de Dragon



Ech. T. Aucun point de rêve regagné, et 2 queues de Dragon.



Ech. P. ou Echec. Aucun point regagné, et 1 queue de Dragon.



Norm. ou Sign. Regain d'un nombre de points de rêve égal à la force du rêve de Dragon.



Part. Idem, et gain d'une tête de Dragon.



Jet de synthèse



Part. Sort acquis, la moitié des points de sorts nécessaires seulement dépensée.



Sign et Norm. Sort acquis, tous les points de sorts nécessaires dépensés.



Echec. Sort non acquis, 1 point de sort néanmoins dépensé en pure perte.



Ech. .P. et Ech. T. Sort non acquis, 10% des points de sorts dépensés en pure perte.

�

Lecture de signe Draconique

Part. 150% des points prévus sont gagnés.



Sign et Norm. Les points prévus sont gagnés.



Echec Aucun point n'est gagné.



Ech. P. et Ech. T. Aucun point n'est gagné, tandis qu'un violent choc mental est ressenti. jouer un JR r-8 ou subir une queue de Dragon.



Signes draconics



Les valeurs suivantes ne sont qu'à titre purement indicatif.

Signe		TMR		Diff.	Valeur

Très facile 		toutes 		0 	6 pts

Facile 		10 genres 		-2 	10 pts 

Moyen 		7 genres 		-3 	5 pts

Difficile 		4 genres 		-5 	20 pts

Ardu 		1 genre 		-8 	30 pts



Méditation draconique



Conditions obligatoires

* Un sujet de méditation, c'est-à-dire en termes de jeu, une compétence autre que le Draconic.

* Un support de méditation, objet ou créature.

* Durer 60 minutes sans interruption.



Conditions facultatives

* Heure, c'est-à-dire méditer de préférence à l'heure indiquée.

* Purification, un certain acte préalable à accomplir sur soi.

* Vêture, se vêtir de la façon indiquée.

* Comportement antérieur, avoir fait (ou ne pas avoir fait) la chose demandée au cours de l'heure ou de la journée précédente.



Jet de Méditation INTELLECT/Compétence à 0, -2 par condition non remplie



Jet de Lecture INTELLECT/Draconic - difficulté donnée par le jet de Méditation



Résultat du jet	Difficulté du 	Résultat du 	Gain en 

de Méditation 	jet de Lecture 	jet de Lecture 	points de sorts 

Normale 		-7 		Normale 		3 points

Significative 	-3 		Significative 	5 points

Particulière	 0 		Particulière 	10 points



Un support donné peut être utilisé plusieurs fois tant qu'aucun signe n'y apparaît, lecture réussie ou non. Il faut ensuite en changer puisqu'un signe draconic donné ne permet qu'une seule tentative de lecture.




