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Récupération des points de vie

(CONSTITUTION / - points de vie perdus)



Part. 2 points de vie sont regagnés 

Sign. 1 point de vie est regagné

Norm . 1 point de vie est regagné

Echec Aucun point de vie n'est regagné 

Ech. P. Aucun point de vie n'est regagné 

Ech. T. Aggravation : perte d'un nouveau point de vie. 



Soins complets

Ech. T. L'hémorragie recommence. Les décomptes d'endurance et de vie repartent. Les soins doivent être repris au tout début (phase de premiers soins) avec un malus de -l . Pansements et eau doivent être dépensés à nouveau. 

Ech. P. ou Echec La blessure est soignée, sans plus. Le blessé peut commencer à guérir normalement.

Norm. Idem. Mais, quand sera venu le moment de tester sa blessure, le blessé bénéficiera d'un bonus de +1 à son jet de CONSTITUTION, bonus s'ajoutant aux herbes éventuellement appliquées.

Sign. Idem avec un bonus de +2.

Part. Idem avec un bonus de +3.



Herbes de soin�������bonus�herbe�milieu�prix au brin�������+ 1 �Fausse Suppure �prairie, lande, toute forêt �2d��+2 �Suppure �toute forêt�3d��+3 �Méritoine �forêt de conifères �6d��+4 �Ortigal �marais�10d��+5 �Ortigal Noir �marais�20d��+6 �Bélidane �colline ensoleillée �30d��+7 �Faux Murus �prairie de montagne �40d��+8 �Murus �versant escarpé de montagne�60d��+9 �Tanemiel �forêt chaude et humide �90d��+10 �Tanemiel Doré �forêt chaude et humide �1s��

Test de guérison des blessures

(CONSTITUTION / Ajustement de guérison)



Réussite (de particulière à normale). La blessure cicatrise et rétrograde au degré de gravité précédent : une critique devient une grave, une grave devient une légère, et une légère rétrograde au stade d'éraflure, laquelle n'est plus prise en compte. (Pratiquement, la légère disparaît).

Echec (d’échec normal à échec particulier). La blessure cicatrise mal. Le test de guérison pourra être recommencé dans 12 heures (extrême fin du Château Dormant du lendemain).

Echec total. La blessure s'envenime : perte de l point de vie. Le test suivant, au lieu d'avoir lieu le lendemain, devra à nouveau attendre toute la durée de [a blessure (2, 4 ou 6 jours).



Guérison magique

(POINTS DE GUERISON: points de rêve x bonus de l'herbe)



une blessure critique demande 		6 points

une blessure grave demande 			4 points

une blessure légère demande 		2 points

Chaque point de vie manquant demande 	2 points



Caractéristiques des maladies



Malignité. C'est la difficulté ajustant les jets de CONSTITUTION.

Périodicité. Indique au bout de quelles périodes de temps doivent être joués les jets de CONSTITUTION.

Dommages. Indique les dommages subis, pertes de points de vie ou autre, ainsi que es symptômes, lorsque le jet de CONSTITUTION échoue.

Remèdes. La difficulté indiquée est celle à diagnostiquer la maladie et à en connaître les remèdes. Puis ces derniers sont indiqués avec leur efficacité, c'est-à-dire les bonus qu'ils confèrent aux jets de CONSTITUTION.

�Test de Maladie



Particulière. Fin de la maladie.



Significative. Etat stationnaire. Bonus de + 1 au prochain jet de CONSTITUTION.



Normale. Etat stationnaire sans plus.



Echec. Etat aggravé : dommages subis.



Echec particulier. Etat aggravé : dommages subis.



Echec totale. Etat aggravé : les dommages sont doublés.



Remèdes et antidotes



Les remèdes et antidotes sont des préparations alchimiques complexes. On peut les trouver chez les apothicaires. Leur efficacité n'est pas fixe et dépend cas par cas des maladies et venins. Le prix indiqué correspond à une dose. Se souvenir que seuls les fluides peuvent être enchantés.



Nom		Consistance		Prix à la dose



Bitume de Camphre 	crème sirupeuse		2 s

Gelée royale 	crème sirupeuse	 	20 d

Tournegraisse 	crème sirupeuse 		2 s

Perle de Bjwal 	granulé			l s

Sable-Poudre	granulé 			2 s

Topazoïne 		granulé 			2 s

Elixir des Gnomes 	fluide 			1 s

Lait de lune 	fluide 			1 s

Liqueur de Bagdol 	fluide			50d

Mirobolant 	fluide 			2 s

Teinture d'Erozonne 	fluide 			2 s

Huile de Sélikanthe 	fluide 			1 s



Test d'Empoisonnement



Sans antidote



Particulière. Fin d'empoisonnement si aucun dommages subis.



Significative. Etat stationnaire.



Normale. Etat stationnaire.



Echec. Etat aggravé : dommages subis.



Echec particulier. Etat aggravé : dommages subis.



Echec totale. Etat aggravé :dommages doublés.



Avec antidote



Toute réussite. Fin d'empoisonnement.



Tout  échec. Etat aggravé : dommages subis.



Antidotes universels

Les 10 grandes herbes de soin connues, préparées en décoctions, sont des antidotes universels, valables contre tous les venins et substances vénéneuses. Leur efficacité est malheureusement très faible, comparée aux antidotes plus spécifiques. Pour posséder un pouvoir d'antidote, elles doivent avoir été préparées avec le nombre optimal de brins, c'est à dire 12 - bonus standard de l’herbe. L'efficacité d'antidote des l0 herbes diffère sensiblement du bonus standard.



Nom			Efficacité	Prix de la dose

Fausse Suppure 	0 		22d

Suppure 		0 		30d

Méritoine 		0 		54d

Ortigal		+ 1 		80d

Ortigal noir 	+1 		1,4s

Bélidane 		+ 1		1,8s

Faux Murus 	+2 		2s

Murus 		+2 		2,4s

Tanemiel 		+3 		2,7s

Tanemiel doré 	+3 		4s


