1-4
Désir Lancinant Refoulable

5-7
Tic, idée fixe Refoulable

8-9
Souvenir Obsessionnel de l’Archétype

10
Malchance –4 en CHANCE 1 jour
11
Dépression –4 Moral et décalé ( 1 jour
12 
Insomnie 1 jour
13
Masque de Narcos Apparence & Beauté –4 1 jour
14
Grosse Fatigue 1ère ligne pleine et non récupérable, 1 jour
15
Mal d’Oniros Récupération impaire & RdD 1 jour

16
Collimateur draconic Tout rdd +7 r 1 jour

17
Mauvaises rencontres en perspective 1 jour
18
Inertie Draconique Fatigue TMR doublée 1 jour
19
Brouillage Draconic Mvt en TMR aléatoire 1d6 1 jour
20
Angoisse Draconique Montée en TMR ( –1 Moral 1 jour 
Désirs Lancinants

1
Masochisme –1 endurance 1 round
2
Botter cul homme / Pincer fesse fille

3
Briser un objet de verre ou de terre
4
Prendre leçon 1-Musique 2-Danse 3-Chant 4-Cuisine 

5
Danser nu sous la pluie

6
S’endormir au chant d’une berceuse

7
Se soûler ( ivre

8
Équitation 120’ (ou porté dos d’homme)
9
Fêter son anniversaire

10
Érotisme

11
Bâtir, élaborer, creuser…  60’ Fatigue 3 

12
Rester caché 120’ 
13
Faire un strip-tease public de 3 personnes minimum
14
Changer de nom 1 jour
15
Gagner de l’argent Minimum 10 deniers
16
Rester perché dans un arbre 120’ 4 m de haut

17
Jouer à saute-mouton 60’ Fatigue 3
18
Se faire offrir des fleurs

19
Se faire élire/désigner « chef »

20
Mégalomanie applaudi par 10 personnes minimum

Tics & Idées fixes

1
Mutisme
2
Ne dire que non ou négation analogue
3
Se faire appeler « majesté »
4
Ne s’exprimer qu’en chantant

5
N’émettre que des cris animaux

6
Prétendre être du sexe opposé

7
Croire être vrai-rêvant, pas de montée en TMR
8
Croire qu’il fait nuit le jour, lanterne

9
Faire le mort, juste pouvoir dire « je suis mort… »

10
Ne pas franchir de porte, on peut franchir une fenêtre
11
Ne se déplacer qu’à reculons

12
Arme tenue en laisse

13
Garder une main sur la tête
14
Aller cul nu

15
Visage noirci cendre, boue
16
Surcharge 3d6 kg de cailloux

17
Ne se délester de rien ni consommer, donner, prêter
18
Anorexie, ne rien avaler, ni solide, ni liquide
19
Embrasser toute personne rencontrée

20
Se croire enfant perdu cherchant père ou mère
Désirs lancinants. Tirer un désir sur la sous-table, ou mieux, en improviser un en rapport avec le personnage et la situation. Le désir dure jusqu’à ce qu’il soit exaucé (ou refoulé). Dans l’intervalle, le personnage est si obnubilé qu’il ne peut se concentrer sur aucune tâche. Pratiquement : pas d’entraînement ou apprentissage, pas de lecture de livre, pas de méditation draconique. (Et toujours pas d’xp en cas de particulières.)

Idée fixe. C’est une sorte de gageure que le personnage décide de s’imposer et qu’il doit tenir toute une journée pour être satisfait. Si la gageure est interrompue ou n’a pas lieu, c’est un refoulement. (Tirer une idée sur la sous-table ou en improviser une comme pour les désirs.)

Malchance. Le personnage souffre d’un ajustement de –4 à tous ses jets de Chance, concurremment à l’ajustement astrologique en cours. 

Dépression. Le moral baisse immédiatement de 4 points (un excédent allant éventuellement en dissolution) et les situations de moral sont décalées vers le bas pendant 1 jour. Heureux devient neutre, neutre devient malheureux, etc.

Grosse fatigue. Quel que soit l’état du tableau de fatigue, la première ligne de fatigue (ligne zéro) devient pleine et non récupérable pendant un jour. (Si cette ligne est déjà pleine, elle est juste non récupérable).

Mal d’Oniros. Le personnage ne récupère plus son rêve (dans les hautes terres) que sur les nombres impairs. Il peut ainsi regagner 1, 3 ou 5 points, et fait toujours un rêve de dragon sur un 7. Les résultats de 2, 4, 6 et 8 sur le d8 valent zéro.

Collimateur draconic. L’attention des Grands Rêveurs est particulièrement fixée sur le haut-rêvant, qui est en quelque sorte « dans leur collimateur ». Tout rêve de dragon fait durant cette période est majoré de 7 points.

Brouillage draconic. Le mouvement du demi-rêve en TMR devient aléatoire. Pratiquement, chaque fois que le haut-rêvant veut déplacer son demi-rêve, le GR détermine une des six cases adjacentes avec 1d6 et indique au joueur le genre de case qu’il vient d’atteindre. Le haut-rêvant peut difficilement se perdre, mais vouloir aller sur case précise pose problème, surtout si elle est loin. Noter que le haut-rêvant retrouve toujours tout de même son demi-rêve sur la case où il l’a laissé.

Angoisse draconique. Monter en TMR devient si angoissant que cela coûte 1 point de moral (voire de dissolution).

