Classe de défense (CD) :


Contondant 
Tranchant 
Feu 
Rayon 
Explosif 

Vêtement en tissu
1
0
0
0
0

Vêtement en cuir
1
1
0
0
0

Vêtement en fourrure
1
1
0
0
0

Armure de cuir
5
1
1
0
0

Carapace animale
10
5
1
0
0

Côte de maille
15
10
5
1
0

Armure de plaque
20
15
10
5
1

Scaphandre spatial
25
20
15
10
5

Scaphandre de combat
30
25
20
15
10

Micro mécha
35
30
25
20
15

Ecran  gauss
0
0
0
25
0

Ecran albédo
0
0
0
30
0

En ligne on trouve les types de dégâts, et en colonne les types de protection. 

Les CD sont exprimées en points à retrancher aux dégâts (à ajouter à la CD nat). 

La classe de défense naturelle (CD nat) est égale à la moitié de la marge de vitalité (arrondie au point supérieur) avec un point supplémentaire si la marge de force est de 10. 

Elle est toujours retirée aux dégâts après qu’ils soient multipliés par l’importance des dégâts. 

