
モンスターのスペックを合計する
【防御値】のみ［最大のもの + 追加モン
スターの数］

PC 側は揃って「攻撃」か「逃走」を
選択する

전투준비

ダメージを算出する
武器のダメージ +【レベル】
またはフォースのダメージ +【レベル】
一緒に戦っている PC との【好意】だけダメージ増加
クリティカルヒットならダメージは 2D6 増加し
【反撃ダメージ】を受けなくなる

PC の合計ダメージがモンスターの【LIFE】以上なら
無傷で戦闘に勝利する

PC の合計ダメージがモンスターの【LIFE】未満なら
モンスターの【反撃ダメージ】を受け
【ST】を 2減少して戦闘に勝利する

공격성공

モンスターの【反撃ダメージ】を受け、【ST】を 2減少する

攻撃判定に成功した PC がいる場合→戦闘に勝利する
攻撃判定に成功した PC がいない場合→戦闘に敗北する

공격실패

마왕과의 전투

各 PC はモンスターの【経験値】を入手
モンスターのドロップを決定する

전투에 승리

各 PC はモンスターの【経験値】を入手
各 PC はさらに【ST】を 2減少する

전투에 패배

도주성공

도주실패

各 PC が行い協力は発生しない
武器を使用するなら【筋力】判定
フォースなら【知力】判定
目標値はモンスターの【防御値】

공격판정

代表 1名が逃走表を使用する
協力が発生する
決定された能力値で判定
目標値はモンスターの【防御値】

도주판정

전투 서머리

퍼스트
텍스트 상자
몬스터의 스펙을 합산한다

【방어치】만 [최대치+추가 몬스터의 수]


PC측은 다같이 「공격」이나 「도주」를 선택한다


퍼스트
텍스트 상자
각 PC가 행하며 협력은 발생하지 않는다

근접 무기를 사용한다면 【근력】판정
활을 사용한다면 【민첩】판정
포스라면 【지력】판정

목표치는 몬스터의 【방어치】


퍼스트
텍스트 상자
대표 1명이 도주표를 사용한다

협력이 발생한다

결정된 능력치로 판정

목표치는 몬스터의 【방어치】


퍼스트
텍스트 상자
데미지를 산출한다

무기의 데미지+【레벨】

또는 포스의 데미지+【레벨】

같이 싸우고 있는 PC와의 【호의】만큼 데미지 증가

크리티컬 히트라면 데미지는 2D6 증가하고
【반격 데미지】를 입지 않는다


PC의 합계 데미지가 몬스터의 【LIFE】이상이라면
무사히 전투에 승리한다


PC의 합계 데미지가 몬스터의 【LIFE】미만이라면
몬스터의 【반격 데미지】를 받고
【ST】가 2 감소하여 전투에 승리한다


퍼스트
텍스트 상자
몬스터의 【반격 데미지】를 받고, 【ST】가 2 감소한다


공격판정에 성공한 PC가 있는 경우→전투에 승리한다
공격판정에 성공한 PC가 없는 경우→전투에 패배한다


퍼스트
텍스트 상자
공격판정이 성공한 PC는 데미지를 산출한다

【마왕】의 【LIFE】를 PC가 입힌 데미지만큼 감소시킨다


【마왕】의 【LIFE】가 0 이하라면 전투에 승리한다


【마왕】의 【LIFE】가 1 이상이라면 전투는 계속된다

각 PC는 【반격 데미지】를 받고 【ST】가 1 감소한다

그 뒤, 다시 「공격」이나 「도주」를 선택한다


퍼스트
텍스트 상자
각 PC는 몬스터의 【경험치】를 획득

몬스터의 드롭 아이템을 결정한다


퍼스트
텍스트 상자
각 PC는 몬스터의 【경험치】를 획득

각 PC는 추가로 【ST】가 2 감소한다


퍼스트
텍스트 상자



퍼스트
텍스트 상자
몬스터의 【반격 데미지】에 「원거리」
속성이 있을 경우, 각 PC는 몬스터의
【반격 데미지】를 입는다

각 PC는 몬스터의 【경험치】의 절반
(소수점 올림)을 획득한다


퍼스트
텍스트 상자
각 PC는 【ST】가 4 감소한다

각 PC는 몬스터의 【반격 데미지】를 입는다

각 PC는 몬스터의 【경험치】의 절반
(소수점 올림)을 획득한다



