GESTION DES DEGATS

Chaque zone du corps possède un nombre de points de coup (PC) dépendant de la constitution et d'un nombre de points d'armure (PA) protégeant cette partie du corps.

Les points de coup représentent la résistance de la partie du corps.

Les 4 zones de la tête et du cou possèdent chacune 20 + CON points de coup. Toutes les autres zones possèdent 25 + CON x 3 points de coups.

Les PA peuvent absorber les premiers dégâts ou une partie ou rien du tout ( en fonction de l'arme). La pièce d'armure peut également être détruite en fonction de l'arme utilisée. La force de l'impact peut infliger des dommages même si les dégâts n'ont pas dépassé les PA de la zone.

Les coups particulièrement violents provoquent des hémorragies et des lésions qui infligent des dégâts par round (1D3 : jet de constitution pour résister) surtout dans les zones vitales que sont la tête et le torse. Un nombre de points de coup à zéro indique un membre coupé, broyé, écrasé ou sujet à de multiples fractures (la mort si tête ou partie du torse).
PROTECTION

Les protections permettent d'absorber les premiers dégâts. A chaque zone de localisation correspond une pièce de l'armure. En fonction du type de l'armure et des dégâts, la pièce d'armure peut être détruite ou rendue inefficace. Une pièce détruite est à 0 PA. Chaque pièce possède un nombre de PA minimum tant qu’elle n’est pas détruite : même si elle a déjà été traversée de part en part à un endroit précis, elle conserve un score de protection minimum : c'est le seuil d'armure, qui protège le porteur tant que la pièce d'armure ne subit pas assez de dégâts pour la rendre totalement inutile.

Exemples de protection :

Armure en matière semi-rigide nano-tissé : Armures très peu encombrantes. 7PA. 2SA.

Armure en plasto-métal : Armure moyennement encombrante, alliage de plastiques ultra-rigides et de métaux, les pièces en plasto-métal forment une structure qui absorbe l'impact en dispersant l'énergie dans toute la pièce d'armure. Au fur et à mesure des impacts des micros fissures apparaissent, l'alliage perd sa structure, chaque dégât retire un point d'armure. 15 PA. 4SA

Armure en plasto-métal ionisé : Armure de plasto-métal dans laquelle circule un courant ionisant. Nécessite une alimentation en énergie. L’ionisation réduit l'apparition des micros fissures d'un tiers. 20 PA. 5SA

Armure en kevlar nano-renforcé : Armure encombrante, jet d'endurance, -10 aux manœuvres de mouvement, le kevlar nano-renforcé pèse lourd mais il est très dense. 20PA. Chaque dégât retire ½ point d'armure. Le kevlar nano-renforcé absorbe et dissipe l'énergie plus efficacement que le plasto-métal, il est parfois utilisé pour le blindage de véhicule. 7SA.
