Perte de points de force :

	Journée cool de vie quotidienne genre vacances passées à ne rien foutre.
	-1D2

	Nuit d’amour 

non récupératrice
	-1D3

	Journée de travail banale sans efforts physiques particuliers
	-1D4

	Grande marche d’une heure ou soulever en dessous de la moitié de son maxi
	-1D5

	Folle course de 10 minutes ou soulever son poids maxi
	-1D6

	Exténuante nuit d’amour passionnée

(retrouvailles, partouse, alienophilie…etc)
	-1D8

	Fête ennivrante de dingue 

ou journée urbaine speedé et stressé
	-1D10

	Journée de travail manuel (agricol ou ouvrier) ou une heure dans chaud ou froid extrême
	-1D12

	Grande marche d’1 heure chargé de son maxi transportable
	-1D20

	Folle course de 10 minutes chargé de son maxi transportable
	-1D30

	Effort surhumain, bataille d’1/2 h, soulèvement de plus de son maxi
	-1D100


Il est possible de décaler la perte d’un dé en réussissant 1D30 sous la carac de base.

Les pertes de points signalées par ce tableau s’effectuent sur les 20 tiers de la carac de base (une note sur 200 donc). Ces 20 tiers ont un seuil –2 (la moitié) et un seuil –4 (le quart).

Au seuil –2 : on a un niveau de difficulté en malus à toutes ses actions dont dépendent la carac. On a 10% de tomber en phase critique à chaque action dépendant de la carac.

Concernant la force, on est fatigué, vite crevé, en sueur, moins énergique qu’avant.

Au seuil –4 : on a 2 niveaux de difficulté en malus à toutes ses actions dont dépendent la carac. On a 50% de tomber en phase critique à chaque action dépendant de la carac.

Concernant la force, on est à bout, chaque mouvement est exténuant, on se traîne.

Phase critique :

C’est l’épuisement total, on y tombe à 0 en point de force ou en ratant un % des seuils.

On reste évanoui pendant (1D20 – marge de force) minutes. On perd 1D100 points de vitalité car notre état général est alors très grave et nécéssite des soins urgents !

Les pertes de points de force au-delà de 0 s’effectuent en moitié sur les points de vitalité… 

