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スキル / アクション

スキル /アクション 種別 種別 APLv SP 回数経験点 タイミング 対象

白兵 - 装備している近接 / 隣接武器で攻撃する。 ＊- 0 -- メイン 近 / 単

射撃 - 装備している射撃武器で攻撃する。 ＊- 0 -- メイン 射 / 単

回避 +防御/抵抗 - 攻撃を回避し、失敗時はさらに防御/抵抗する。 0- 0 -- フリー 自分

移動 - 隣接するエリアに移動する。 1- 0 -- メイン 自分

かばう - 被ダメージ時、攻撃一つを肩代わりする。 1- 0 -- ガード 近 / 単

解析 - 対象ユニットの知名度を目標値とする分析 / 情報いずれかの判定を行う。
決定値に応じて、対象ユニットの基礎・解説 / 耐性 / 特技の情報を得る。 1- 0 -- ファスト 指 / 単

武器交換 - 以下の動作一つを行う。「主 / 副武器を捨てて予備武器を主武器にする」「主 /
副武器を予備武器にする」「落ちている武器を拾い主 / 副武器にする」 1- 0 -- メイン 自分

ブロッキング - 以下の防御行動の一つを行う。「ダメージ一つを [1D] 点軽減する」「連戦ペナ
ルティを 1 回打ち消す」 1- 0 -- フリー 自分

調息 - SPを[ 調息値(=8+精神 )]点回復する。 2- 0 1回/1R- メイン 自分

リミットブレイク - APを+[1]する。 0- BC -- フリー 自分

/残り経験点 / 累計
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