
8

1 2 3 4 5 6
6 7 8 9 10 10
5 6 7 8 9 10
4 5 6 7 8 9
4 4 5 6 7 8
3 4 5 6 6 7
2 3 4 5 6 6

7
6
5
4
3

オーラ力
サイコロ

3以上

1 2 3 4 5 6
- - - - W D
- - - W W D
- - W W D D
- W W D D D
- W D D D D
W D D D D D

2

1

0

-1

-2 以下

数値差
サイコロ

剣

剣 シールド 腕 足
7 7 6 4
4 6 5 3
4 6 7 5
5 5 4 2
4 4 3 1
3 3 2 0

射撃

格闘

通常移動

高速移動

その他

行動
使用部位

数値

A B C D E F
7 6 5 4 3 2

G
1

パワー

2
-2 -1 0 1 2 3
1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 1
1 1 1 1 1 2
1 1 1 1 2 2

3
4
5
6
7

1 1 1 2 2 38
1 1 2 2 3 39
1 2 2 3 3 310
1 2 3 3 3 411
1 2 3 3 4 4

4
1
1
1
1
2
2
3
3
4
4
5

5
1
1
1
2
2
3
3
4
4
5
5

6
1
1
2
2
3
3
4
4
5
5
6

7
1
2
2
3
3
4
4
5
5
6
6

8
2
2
2
3
4
4
5
5
6
6
7

9
2
2
3
3
4
5
5
6
6
7
7

10
2
2
3
4
4
5
6
6
7
7
8

11
2
2
3
4
5
6
6
7
7
8
9

12
2
3
4
5
5
6
7
7
8
9
10

13
2
3
4
5
6
7
7
8
9
10
11

14
2
3
4
5
6
7
8
9
10
10
11

15
2
3
4
5
6
7
8
9
10
11
1212

発射数 2D6

修正値

A B C D E F G
+2 +1 ±0 -1

射手パワー

修正値

A B C D E F G
+2 +1 ±0 -1

受手パワー

修正値

正面 側面 後面
+1±0 +2

目標の向き

修正値

A B C D E F G
+2 +1 ±0 -1

射手パワー

修正値

A B C D E F G
-3 -2 -1 ±0 +1

目標パワー

修正値

1 ～3 ～11～6 12～
±0 +1 +2 +3 +4

発射数

修正値

0 ～2 ～6～4 ～11～8
±0 -1 -2 -3 -4 -5

～15
-6

～20
-7

21～
-8

目標移動量

A

2 3 4 5 6 7
E E D C C B
F E D D C C
F E E D D C
G F E E D D
G F F E E D
G G F F E E

8
B
B
C
C
D
D

9
A
B
B
C
C
D

10
A
A
B
B
C
C

B
C
D
E
F

パワー
オーラ力

1D6で 1か2ならオーラ力が変化する

射撃判定

攻撃順

衝突判定

数値

A B C D E F
8 7 6 5 4 3

G
2

パワー

視界内で左腕の射界内からの攻撃に対してのみ行える。
1D6で数値以下なら成功 (レプラカーン・ズワァースのみ )。
複数命中の場合はその内1発のみ判定する。
(命中部位が決定してから選べる )
※左腕やシールドの武器を使用中の場合はシールド防御は不可。

シールド防御

射撃武器命中率+射手パワー+発射数 +目標パワー+目標向き+目標移動量+目標サイズ+目標機動修正+部位狙いの場合 (-3)

修正値

正面 側面 後面
+1±0 +3

目標の向き

修正値

A B C D E F G
-3 -2 -1 ±0 +1

目標パワー

剣格闘判定

受け判定

命中率+目標パワー+目標向き+目標位置修正+目標移動量+目標サイズ+目標機動修正

被害判定

射撃ダメージ修正

武器威力+攻撃側パワー - 装甲

複数発射の射撃が命中した場合、命中数を決定する (射手と目標のパワー修正を加える )

2
1
1
1
N
N
N
N
N
N

E
7
6
5
4
3
3
2
1

E
E
7
6
5
4
3
2
1

2

1
1
1
N
N
N
N
N

3

2
1
1
N
N
N
N
N

4

2
2
1
1
N
N
N
N

4

3
2
2
1

N

4
2 2 3 3 4

3
3
2
1

N

5
4
4
3
2
2

N

6
5
4
4
3
2

N

2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

7
6
5
4
4
3

1 1 1 1 2
N N 1 1 1

1
1 1N N N N N

威力 - 装甲
2D6

7+
6
5
4
3
2
1
0
-1

-2 以下

被害判定

0
0

0

-1

-10

-1
-1

0 0
-1

0

0

-1
-1

0
0-1

目標位置修正

左剣 右剣

0
0 -1

-2-1

0
0

-2

0

-1

左格闘 右格闘

-1
-1

0

0
-1
-1

-2
-2

-10

-2
-2

-1
-1

-1
0

0
0
0

左ソードライフル

左腕射界

胴射界

右腕射界

-1
-1

0

0
-1

-2

0

0
-1

-2

0

0
-1

0

-1
-2

-1

-1
-2

右ソードライフル

頭射界

頭

攻撃指定可能部位

腕 胴 足

6

胴

胴

胴

胴命中時の最終命中部位

オーラバトラー・ガラバ・ブブリィ

側面

後面

正面 コク

1命中箇所 2 3 4 5 6

コク コク 胴 胴 胴

コク 翼 オーラ オーラ 胴 胴

オーラ翼 翼 オーラ オーラ 胴

ウィングキャリバー (ビルバイン以外 )

側面

後面

正面 ウィング

1命中箇所 2 3 4 5

コク コク 胴 胴

コク 翼 ウィング オーラ 胴

オーラ翼 ウィング オーラ 胴

ドロ・グナン

側面

後面

正面 オーラ

1命中箇所 2 3 4 5 6

コク コク 胴 胴 胴

オーラ コク コク 胴 胴 胴

胴オーラ コク コク 胴 胴

タンギー

側面

後面

正面 コク

1命中箇所 2 3 4 5 6

コク 胴 胴 胴 胴

オーラ コク コク 胴 胴 胴

胴オーラ オーラ コク 胴 胴

積載状態のユニットに命中した場合、1D6で 1～3なら
オーラバトラー。
4～6ならキャリバーに命中とする。

積載状態のユニットに攻撃する場合、

全ての判定はキャリバーの数値を

使用する。

命中したら1D6で 1～4なら指定した部位に命中する。5～6なら射撃の命中部位判定を行う。

視界内からの攻撃で、その部位の射撃可能範囲からの攻撃
のみ受けられる (足は腕と同様 )。同時攻撃時は不可。
2D6で数値以下であれば受け成功。

Wなら1D6で 1～3なら手持ち武器を落とす。
外装武器は1で落とす。
Dならこのイニングと次のイニングは行動不能。
武器を落とすチェックも行う。
ウィングキャリバーが行動不能になったら墜落する。

射撃と剣格闘では剣格闘が先。射撃同士は同時とする。
剣格闘はサイコロを振って大きい目の方が先。同じ目なら同時。

ウィングキャリバーは移動力3以下になる行動は選べない。3以下になったら失速して墜落する。ゾロ、グナン、タンギーは失速しない。

修正値

0 ～2 ～6～4 ～11～8
±0 -1 -2 -3 -4 -5

～15
-6

～20
-7

21～
-8

目標移動量


