Importance des dégâts :

Pour connaître la valeur de dégâts il suffit de multiplier sa CA en fonction de sa MR (marge de réussite au jet de combat), en fonction du type d’arme utilisée :


Superficielle

1*CA
Légère

2*CA
Moyenne

4*CA
Sérieuse

6*CA
Mortelle

10*CA

Arme Contondante 
0 < MR < 38
39 < MR < 48
49 < MR < 58
59 < MR < 68
69 < MR < 100

Arme Tranchante 
0 < MR < 36
37 < MR < 46
47 < MR < 56
57 < MR < 66
67 < MR < 100

Arme à feu

Petit calibre
0 < MR < 34
35 < MR < 44
45 < MR < 54
55 < MR < 64
65 < MR < 100

Arme à feu

Gros calibre
0 < MR < 32
33 < MR < 42
43 < MR < 52
53 < MR < 62
63 < MR < 100

Rayon

Petit calibre
0 < MR < 30
31 < MR < 40
41 < MR < 50
51 < MR < 60
61 < MR < 100

Rayon

Gros calibre
0 < MR < 28
29 < MR < 38
39 < MR < 48
49 < MR < 58
59 < MR < 100

Artillerie

Légère
0 < MR < 26
27 < MR < 36
37 < MR < 46
47 < MR < 56
57 < MR < 100

Explosif

Lourd
0 < MR < 24
25 < MR < 34
35 < MR < 44
45 < MR < 54
55 < MR < 100

La colonne indique de quelle arme il s’agit, et la ligne la valeur de la MR du jet réussi. Il suffit de multiplier sa CA comme indiqué pour savoir combien de dégâts prends la victime sur ses points de vitalité. 

Bien sûr il faut rajouter à sa CA de base la classe d’attaque (CA) de l’arme utilisée pour les armes contondantes et tranchantes (avant de multiplier). 

Lorsque l’on a le montant total des dégâts, il reste à lui retrancher la classe de défense (CD) de la victime (la CD propre à la victime et celles de ses éventuelles protections). Le résultat représente les dégâts réels à effectuer sur les points de vitalité globaux et locaux (zone du corps touchée) de la victime. 

Pour une arme contondante seule la moitié des dégâts iront sur la vitalité, l’autre moitié iront affaiblir les points de force. Par contre les pertes de points de force au-delà de 0 s’effectuent en moitié sur les points de vitalité…

