
戦闘
ターンの進行

①：全員［未行動］状態へ

▼

②：［タイミング：開始］

▼

③：【行動値】の確認

▼

④：［手番］の決定
・【行動値】が高いキャラから［手番］を実行
・PCとNPCが同値の場合、PC優先
・PC同士の場合、双方が相談して決定
・同値のPC同士が戦っている場合1dで決定

▼

⑤：［行動者］の処理

▼

⑥：［未行動］の確認
・［未行動］の者がいる→③へ
・［未行動］の者がいない→⑦へ

▼

⑦：［タイミング：終了］

▼

⑧：確認と処理
・継続《タレント》の効果を確認する
・ダメージ→回復→解除の順で処理
・［状態変化］の継続を確認する

▼

⑨：［霊力］の回復
・使用した［霊力］を振り直す
・［超過霊力］が消失する
・戦闘が終了してない→①へ

※［識別］判定は戦闘開始時におこなう。

【命中・発動】判定
クリティカルの場合

［ダメージレート：CR］を適用する
［対象］は［受動判定］をおこなえない

ファンブルの場合
攻撃は失敗となる

【回避・抵抗】判定
クリティカルの場合

攻撃は失敗となる
ファンブルの場合

［装甲・結界］を0として扱う

攻撃の手順
［攻撃行動］の宣言

▼

［距離／対象］の指定

▼

［攻撃行動］の［能動判定］

▼

［防御行動］の［受動判定］

▼

［ダメージ算出］

▼

［ダメージ減少］
1．装甲と結界の適用
2．ダメージ－nの適用
3．それ以外の効果
4．半減の適用
5．生命力ダメージの確定

※半減の効果が複数適用された場合、その回数だけ半減を繰り返
す。
※攻撃の［属性］と目標の［弱点］が同じ場合、［ランク］が＋1さ
れる。

［障害物］の破壊
［障害物］ 【生命力】 ［装甲］

分厚いドアやビルの壁 10 2
大きな岩 20 4
通常の住居 40 6
大きな石柱や鉄の門 60 8
大きな建造物 80 10
強大な城や塔、ビル 100 14

サイズと近接突破
PCの［サイズ］は２
1ターンに「自分の［サイズ］」回まで「近接状態宣言」をおこな
える
［近接状態］内において、味方の［サイズ］の総計が敵の総計を上
回る場合、差分以下の［サイズ］のキャラクター1体は［戦闘移
動］が可能
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