REGLES DE DEGATS SUR LES MECHAS :

Ce tableau décrit les effets des dégâts sur les mécanismes, l’électronique, et le pilote :

          Dégâts :

Zone :
Superficiel

(1d10)
Léger

(2d10)
Moyen

(4d10)
Sérieux

(6d10)
Mortel

(10d10)

Tête

1
Impact sur le blindage
Senseurs brouillés malfonction 

15% / round
Senseurs endommagés malfonction

30% / round
Senseurs 

endommagés malfonction

45% / round
Senseurs 

quasi-détruits malfonction

60% / round

Torse

3 & 4
Impact sur le blindage
Contrôles

brouillés malfonction 

15% / round
Pilote touché superficiel 1d10

Contrôles

endommagés malfonction

30% / round
Pilote touché

Léger (2d10)

Contrôles

endommagés malfonction

45% / round
Pilote touché moyen (4d10)

Contrôles

quasi-détruits malfonction

60% / round

Bras droit

2 & 6
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Main droite

10
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Bras gauche

5 & 9
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Main gauche

12
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Ventre

7 & 8
Impact sur le blindage
Contrôles

brouillés malfonction 

15% / round
Pilote touché superficiel 1d10

Contrôles

endommagés malfonction

30% / round
Pilote touché

Léger (2d10)

Contrôles

endommagés malfonction

45% / round
Pilote touché moyen (4d10)

Contrôles

quasi-détruits malfonction

60% / round

Abdomen

11
Impact sur le blindage
Pile atomique touchée, réaction en chaîne : 5% de panne totale
Pile atomique touchée, réaction en chaîne : 10% de panne totale
Pile atomique touchée, réaction en chaîne : 5% d’ explosion
Pile atomique touchée, réaction en chaîne : 10% d’ explosion

Jambe droite

13 & 15
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Pied droit

17
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Jambe gauche

14 & 16
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Pied gauche

18
Impact sur le blindage
Motricité 

brouillée malfonction 

15% / round
Motricité

Endommagée malfonction

30% / round
Motricité

endommagée malfonction

45% / round
Motricité

quasi-détruite malfonction

60% / round

Matériel 

19 & 20
Impact insignifiant
malfonction 

25% définitif
malfonction 

50% définitif
malfonction 

75% définitif
Destruction

100% définitif

Les indications de ce tableau sont valables tant que la zone touchée a encore entre 100 et 50% de son blindage. En effet, de 50 à 25% (seuil –2) il faut décaler le résultat d’une case vers la droite. De 25 à 00% (seuil -4) il faut décaler de 2 cases vers la droite. Quand le blindage d’une zone est à 0, elle est détruite évidemment et le mécha se passe de ses fonctions.

