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전투 장면의 절차
① 라운드 시작(플롯)
② 공격 처리
③ 라운드 종료

플롯 관련
플롯에 관하여

전투의 제1라운드 및 직
전의 라운드에서 【전장이
동】 어빌리티가 사용된 라
운드는 플롯 처리를 한다. 
매 라운드 하는 것은 아니
다.

버팅
플롯을 공개했을 때, 같

은 속도에 2명 이상의 캐
릭터가 있으면 발생. 그 속
도에 있는 캐릭터 전원에
게 1점의 대미지. 메인 페
이즈라면 탈락.

전투 라운드의 행동
공격

공격 어빌리티를 사용. 지정특기로 
명중판정을 한다. 목표는 회피판정을 
한다. 동료는 블록 가능.

명중판정 스페셜
명중판정에 스페셜이 발생하면 입히

는 대미지가 1D6점 증가한다.

전장이동
지원행동. 동명의 어빌리티를 사용. 

전투에 참가한 캐릭터 전원은 다음 라
운드의 「라운드 시작」에 플롯을 한다.

그 외의 어빌리티
지원행동. 자신이 습득한 서포트 어

빌리티 중에서 효과에 「지원행동」이라
고 적힌 어빌리티를 사용.

전투 중의 재훈련
지원행동. 자신이 습득한 어빌리티 1

개의 지정특기를 다른 것으로 변경한다.

상황을 본다
지원행동. 이후 그 라운드 동안 누군

가가 행동판정을 하면 한 번만 -1의 수
정을 적용한다.

의식판정
지원행동. 게임 마스터가 설정한 의

식의 절차 하나에 도전할 수 있다. 지
정된 특기 판정에 성공하면 의식은 한 
단계 진행된다.

방어행동
회피판정

공격의 목표는 회피판정을 시도한다. 목표
치는 자기 속도+4.

회피판정에 대한 수정
▶회피판정을 하는 캐릭터가 명중판정에 

사용된 특기를 습득하고 있다면, 회피판정에 
+1 수정.

▶명중판정에 사용된 특기가 회피판정을 
하는 캐릭터의 【공포심】이라면, 회피판정에 
-2 수정.

블록
동료가 대미지를 입을 때, 대미지를 입을 

캐릭터 이외의 캐릭터는 블록 가능. 공격에 
사용된 특기로 판정. 성공하면 동료가 입을 
대미지를 1D6점 대신 입을 수 있다. 블록을 
한 캐릭터는 본래의 대미지보다 큰 대미지를 
입지 않는다.

전과
정보

패자 1명을 선택해서 그 캐릭터가 가진 
【거처】, 【비밀】, 【정신상태】 중 한 가지 【정
보】를 획득.

감정
임의의 【감정】을 하나 선택해서, 자신에 대

한 그 【감정】을 패자가 획득하게 한다. 혹은 
자신이 패자에 대해 그 【감정】을 획득한다.

광기
패자 1명을 선택해서 【광기】를 1장 획득하

게 한다. PC에게만 가능.

프라이즈
패자 1명을 선택해서, 그 캐릭터가 가진 

프라이즈 1개를 획득한다.

기타
행동불능

【생명력】이 0점이 되면 행동불능. 【생명력】이 1
점 이상이 되면 행동불능은 해제된다.

메인 페이즈의 경우, 행동불능인 캐릭터는 각 장
면이 시작할 때 자동으로 【생명력】이 1점 회복한다.

서포트 어빌리티
지정된 타이밍에 사용 가능. 같은 서포트 어빌리티

는 한 라운드 1회밖에 사용할 수 없다.

연출수정
전투에 참가하지 않은 캐릭터는 한 명당 한 라운드

에 1회만 누군가의 판정에 +1 또는 -1의 수정을 적용할 
수 있다. 탈락한 캐릭터는 연출 수정을 할 수 없다.

라운드 종료
종료 조건

▶전투에 참가한 캐릭터가 1명 이하가 되
었다.

▶전투에 참가한 캐릭터의 수만큼 라운드
가 경과했다.

자발적인 탈락
라운드가 종료될 때 선언하면 자발적으로 

탈락할 수 있다. 단, 방해 가능. 방해받으면 
지각 분야에서 무작위로 특기 1개를 선택해
서 도주판정. 성공하면 탈락할 수 있다.
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