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Redoubler un test : Justification nécessaire ; impossible en combat ou
pour la Santé Mentale.
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BLESSURES ET SOINS
Premiers soins : soigne 1 PV......................... Meédecine : soigne 1D3 PV
Blessure grave : perte de la moitié des PV en une attaque
Tomber a 0 PV sans blessure grave : inconscient
Tomber a 0 PV avec blessure grave : mourant
Mourant : Premiers soins pour stabiliser, puis Médecine
Guérison naturelle (sans blessure grave) : 1 PV / jour

Guérison naturelle (avec blessure grave) : 1 test / semaine






