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Blessure grave PV max. .......

POINTS DE VIE  Mourant / Inconscient 00 0l 02
03040506070809 1011 121314151617 181920

PM max. .......

POINTS DE MAGIE 0001l 02 03 04 05 06 07
08091011 121314151617 18 192021 2223 24

Folie temp. ....... Folie persist. .......  Initial ....... Max. .......
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Equipement et possessions

Richesse L.

Dépenses COUMaNtES .....cuvuveininiuiuieininiureneecncncasannes
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Aide-mémoire

TESTS DE COMPETENCE OU DE CARACTERISTIQUE
Niveaux de réussite :
100 / 96+
> %
O rdinaicer et - b S e, <%

Extréme
Critique

: Redoubler un test :
s @ Justification nécessaire ; impossible en combat ou pour la santé mentale.

BLESSURES ET SOINS

Premiers soins soigne | PV | Médecine soigne ID3 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) : | PV / jour




