< モンスターの攻撃早見表 >

---ブレス---

４元素

最高1600
（体力4800~）
一時最高533
体力/3

533

カオス

最高600
（体力3600~）
耐性最高450
体力/6

450

地獄

最高550
（体力3300~）
耐性最高413
体力/6

413

劣化

最高500
（体力3000~）
耐性最高375
体力/6

375

破片

最高500
（体力3000~）
耐性最高374
体力/6

374

放射性廃棄物
最高800
（体力2400~）
耐性最高320
体力/3

320

放射能

最高320
（Lv100）



(Lv+10d6)*2
320

混乱・轟音

最高450
（体力2700~）
耐性最高281
体力/6

281

毒

最高800
（体力2400~）
一時最高266
体力/3

266

魔力

最高250
（体力750~）


体力/3

250

閃光・暗黒

最高400
（体力2400~）
耐性最高200
体力/6

200

フォース

最高200
（体力1200~）


体力/6

200

因果混乱

最高250
（体力750~）
耐性最高188
体力/3

188

時間逆転

最高150
（体力450~）


体力/3

150

プラズマ

最高150
（体力900~）


体力/6

150

分解

最高150
（体力900~）


体力/6

150

遅鈍

最高200
（体力1200~）
耐性最高133
体力/6

133

重力

最高200
（体力600~）
耐性最高133
体力/3

133

---魔法---

破滅の手

体力の40%～60%





未知

魔力の嵐

最高550
（Lv100）



50+Lv*4+10d10
550

ロケット

最高800
（体力3200~）
耐性最高400
体力/4

400

魔力の矢

最高400
（Lv100）



50+d(Lv*7/2)
400

光の剣

最高350
（Lv100）



150+d(Lv*2)
350

ウォータ(b)
最高350
（Lv100）



50+d(Lv*3)

350

純ログルス

最高400
（Lv100）

耐性最高300
Lv*3+10d10

300

スターバースト
最高550
（Lv100）

耐性最高275
50+Lv*4+10d10
275

暗黒の嵐

最高550
（Lv100）

耐性最高275
50+Lv*4+10d10
275

地獄球

最高350
（Lv100）

耐性最高263
50+Lv*2+10d10
263

ウォータ(v)
最高250
（Lv100）



10d10+Lv*3/2
250

ファイア(b)
最高720
（Lv100）

一次最高240
{10+d(Lv*7/2)}*2
240

秘孔を突く

最高225




15d15

225

プラズマ(v)
最高216
（Lv100）



10+8d7+Lv*3/2
216

アジッド(b)
最高630
（Lv100）

一次最高210
{15+d(Lv*3)}*2
210

地獄の矢

最高255
（Lv100）

耐性最高191
30+5d5+Lv*2
191

極寒の矢

最高186
（Lv100）



6d6+Lv*3/2

186

脳攻撃

最高180




12d15

180

致命傷

最高150




10d15

150

アイス(b)

最高320
（Lv100）

一次最高107
{10+d(Lv*3/2)}*2
107

ファイア(v)
最高210
（Lv100）

一次最高70
(9d8+Lv/3)*2
70

精神攻撃

最高64




8d8

64

重傷

最高64




8d8

64

アシッド(v)
最高178
（Lv100）

一次最高59
(7d8+Lv/3)*2
59

アイス(v)

最高162
（Lv100）

一次最高54
(6d8+Lv/3)*2
54

マジックm

最高45
（Lv100）



2d6+Lv/3

45

サンダー(v)
最高130
（Lv100）

一次最高43
(4d8+Lv/3)*2
43

軽傷

最高24




3d8

24

悪臭雲

最高48


一次最高16
(12d2)*2

16

一次耐性時の最高ダメージで並べた。

ブレスの威力はモンスターの残り体力が上限体力以上の時のもので、

魔法の威力はモンスターのレベルが100の時のものを示した。

魔法の威力は敵の体力でなくレベルのみに依存するため、

たとえ残り体力が＊ひとつだけだとしても、MAXダメージが入る可能性がある。

ブレスは敵モンスターの残り体力によって威力が変わる。

ランダム性は一切無く、敵の残量体力が各ブレスの上限体力を下回らない限り、常にMAXダメージが入る。
