Medicazione delle ferite
Chi possiede questa abilità è in grado di curare i Punti Ferita persi da danni fisici, come spadate, martellate, asciate, ecc… ma anche dagli incantesimi che fanno danni diretti, come palle di fuoco, missili magici, ecc… con questa abilità non si potrà MAI curare i danni dovuti a malattie, droghe o veleni.

La medicazione viene applicata su una locazione ferita (braccia , gambe o tronco), e il soggetto trae benefici solo in quella locazione, tale medicazione DEVE essere applicata entro 10 minuti (20 minuti per il 4° e 5° ordine) dal momento in cui il soggetto è stato ferito altrimenti la medicazione diventa inefficace. Una stessa persona può applicare una sola medicazione alla volta allo stesso soggetto (ad alto ordine può medicare più locazioni contemporaneamente) , ma può comunque medicare più persone contemporaneamente. 
Se il soggetto viene nuovamente ferito durante il decorso per poter apporre una nuova medicazione si dovrà aspettare il termine del decorso della medicazione precedente.

Non è necessario applicare sempre la medicazione dell’ordine più alto che si possiede, nel caso in cui manchino gli strumenti o il tempo si può applicare anche medicazioni di grado inferiore a quello posseduto (es. Torin ha l’abilità al 4° ordine ma gli manca il filo e le stecche, può comunque applicare una di 2° ordine, oppure può decidere di farlo per risparmiare tempo pur avendo gli strumenti).
Le medicazioni possono essere applicate sopra il vestito, anche se sarebbe meglio sulla nuda pelle, MAI sopra l’armatura.
Rimane pacifico che chi ha 0 PF al torace, quindi è svenuto, non potrà autocurarsi anche se il suo ordine glielo permette.
La regola più importante è l’interpretazione, si deve cercare il più possibile di simulare una persona che presta soccorso ad un ferito, quindi si dovrà far sedere o sdraiare il soggetto, esaminare la ferita, procedere alla medicazione, ecc…

Ogni ordine di questa abilità ha quattro caratteristiche fondamentali:

EFFETTI: ovvero quali vantaggi si ha nel soggetto se viene medicato da qualcuno con quell’ordine 

STRUMENTI: Per usare correttamente questa abilità è necessario possedere alcuni strumenti che variano a secondo dell’ordine posseduto (verranno descritti in seguito), è molto importante che gli strumenti vengano gettati o disinfettati (bolliti o quant’altro) dopo che si è medicato un soggetto, in quanto gli strumenti potrebbero essere infetti e causare più danno che vantaggi, gli strumenti sono cumulabili, ovvero, per effettuare una medicazione di grado superiore servono anche gli strumenti dei gradi precedenti, è caldamente consigliato, ai fini dell’interpretazione, avere anche altri strumenti detti “ferri”.
APPLICAZIONE: come si adoprano gli strumenti per effettuare la medicazione.
DECORSO: ovvero cosa deve/non deve fare il soggetto medicato al fine che la medicazione abbia effetto, se il soggetto non segue alla lettera le istruzioni non trarrà benefici dalla medicazione e comunque  gli strumenti saranno utilizzati.

1° ORDINE

EFFETTI: cura 3 Punti Ferita, in una locazione, non su sé stessi. Non possono essere curate locazioni ridotte a 0 PF.
STRUMENTI: Bende o garze.
APPLICAZIONE: Si dovrà passare più volte attorno alla ferita una benda o garza e poi legarla stretta perchè non si tolga, le bende dovranno essere asciutte e pulite.
DECORSO: Il soggetto non potrà muoversi per 15 minuti e non potrà essere trasportato.
2° ORDINE

EFFETTI: cura 6 Punti Ferita, in una locazione, non su sé stessi. Non possono essere curate locazioni ridotte a 0 PF.
STRUMENTI: Unguento o balsamo.
APPLICAZIONE: Si dovrà spalmare dell’unguento o balsamo su  un supporto quale una foglia o un lembo di stoffa, poi il tutto verrà applicato sulla ferita, dopodichè si procederà col bendaggio come al punto sopra,
DECORSO: Il soggetto non potrà muoversi per 20 minuti e non potrà essere trasportato.
3° ORDINE

EFFETTI: cura 12 Punti Ferita, suddivisibili in più locazioni, non su sé stessi. Possono essere curate locazioni ridotte a 0 PF.
STRUMENTI: Stecche di legno.
APPLICAZIONE: Si dovranno mettere due o più stecche di legno (ci si raccomanda non appuntite), non molto spesse e della lunghezza necessaria, ai lati della ferita in modo da tenere ben ferma la locazione curata, poi si procederà ad applicare l’unguento ed il bendaggio come ai punti sopra, nel caso di ferite al tronco la steccatura dovrà essere applicata in maniera consona, evitando di ingabbiare il soggetto ma bensì usando stecche flessibili (ad es. di legno verde) in modo da dare rigidità alla fasciatura senza impedire movimenti essenziali (quale la respirazione).
DECORSO: Il soggetto non potrà muoversi per 25 minuti e non potrà essere trasportato.
4° ORDINE

EFFETTI: cura 22 Punti Ferita, suddivisibili in più locazioni, oppure 6 Punti Ferita su sé stessi. Possono essere curate locazioni ridotte a 0 PF.
STRUMENTI: Ago ricurvo e filo grosso.
APPLICAZIONE: Si dovrà procedere con la cucitura o sutura della ferita, dopodichè si procederà con lo steccatura, il balsamo e bendaggio come ai punti sopra.
DECORSO: Il soggetto non potrà muoversi per 30 minuti, ma  potrà essere trasportato.
5° ORDINE

EFFETTI: cura 38 Punti Ferita, suddivisibili in più locazioni, oppure 12 Punti Ferita su sé stessi. Possono essere curate locazioni ridotte a 0 PF.
STRUMENTI: Strisce di cuoio o pelle.
APPLICAZIONE: Prima si applicheranno in ordine: sutura, steccatura, unguento e bendaggio; dopodichè si procederà con il consolidare il tutto tramite cinghie di cuoio o pelle, casomai legando il braccio ferito al tronco o una gamba con l’atra, ecc…
DECORSO: Il soggetto non potrà muoversi per 40 minuti, ma potrà essere trasportato.
