
キャラクター名 プレイヤー名

ポジション 享年

メインクラス 暗示

サブクラス 寵愛点

初期配置
記憶のカケラ 内容

最大行動値

能力値 クラス 修正 合計

武装

変異

改造

未練
対象 種類 狂気点 発狂時ペナルティ

①②③④⑤
①②③④⑤
①②③④⑤
①②③④⑤
①②③④⑤
①②③④⑤

マニューバ
タイプ 損傷 名前 使用 タイミング コスト 射程 効果

ルサルカ

コート

サイケデリック

ステーシー

17

陥落

0

煉獄

6
亡者

婚礼

願いごと

死の訪れ

どこだろう。追いかけ回されている。悲鳴をあげて逃げ惑って。あなたは哀れ、死者の手で生きたままに引きちぎられバラバラに。ああ、あいつらだ。アンデッドだった。あいつらが、あなたの体をめちゃくちゃに。

憧れの衣装。祝福の拍手。誓いの言葉。交わす接吻。今は忘れた大切な人の、伴侶になった日の記憶。それは真実の婚礼か、それとも子供の遊びだったのか。胸の高まりだけが忘れようのない事実。

叶わなかった願いごと。叶わないままでいいの？あなたはそれを思うごとに心の奥がずきずきと痛む。いいわけがない、いいわけがない。けれど。その願いごとを思い出すことができないのだ。

顔も名前も思い出せない。でも、とても大切な人が死んだ。死んだことがとても哀しくて、胸にはぽっかりと穴が空いた。でも、死んでも生き返った今、あの人がちゃんと死ねてよかったと思う。1 2 3

1 2 3

1 2 3

たからもの

エレン

コーネリア

バロールorスペリペデス

依存

執着

信頼

保護

3

3

2

2

2

2

パーツとして所持。破壊で狂気点+1

ポジション

ポジション

ポジション

ポジション

ポジション

サブクラス

サブクラス

サブクラス

メインクラス

メインクラス

メインクラス

頭

頭

頭

頭

頭

腕

腕

腕

胴

胴

胴

胴

胴

胴

胴

胴

看破

統制

警告

屈強

オリエンタル

絶える旋律

弾ける歯車

運命歪曲

庇う

肉の盾

切り捨て

カンフー

発勁

のうみそ

こころのめ（めだま

あご

こぶし

うで

かた

鉄筋（ロングコート

けがわ

うろこ

粘菌の冬眠（すらいむ

アーマースキン

ワイヤーリール

オートセパレート

せぼね

ラピッド

オート

ダメージ

オート

オート

オート

ラピッド

オート

ダメージ

ダメージ

オート

オート

ラピッド

オート

オート

アクション

アクション

ジャッジ

アクション

オート

ダメージ

ダメージ

オート

ダメージ

ラピッド

オート

アクション
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０
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１
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３

１
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０

０～１

０～１
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０～１

０～１

自身

０

０

０

０

自身

自身

自身

自身

自身

自身

０～２

自身

自身

対象のラピッド、ジャッジ、ダメージマニューバ1つの効果を無効化する。

バトルパートにおいて自身の最大行動値-[自身を含む姉妹の人数]、自身を除く姉妹全員の最大行動値+1。

攻撃判定の結果が大成功だった際のみ使用可能。防御2

力強さ、持久力に関連する行動判定において、ダイス+1してよい(最大4)。

姉妹があなたを対象として行った対話判定で大失敗した際、未練の強制変更を無効化してよい。

1ターンに1回使用可。コストとして発狂していない任意の未練に狂気点1点を加える。対象が使用したラピッド、ジャッジ、ダメージマニューバを1つを無効化する。無効化したマニューバがパーツであれば、無効化した後に損傷させる。

コストとして発狂していない任意の未練に狂気点1点を加える。対象のラピッドタイミングに使用した攻撃マニューバを1つを、判定値に関わらず大失敗として処理する。

自身を対象とした攻撃判定にのみ使用可。コストとして任意の未練に狂気点1点を加える。判定の結果は判定値に関係なく失敗として処理する。

対象が受けたダメージを代わりに自身が受ける。ただし「全体攻撃」の波及ダメージに対しては使用不可。再使用可。

対象が受けた攻撃マニューバの付随効果を任意に選んで打ち消してよい。

全損した箇所に攻撃を受けた際、命中箇所を自身が任意に選んでよい

最大行動値+1。

移動1。自身には使用不可。

2

1

肉弾攻撃１

肉弾攻撃１

支援１

移動１

ダメージタイミングにおいて装備箇所のみ防御1。

防御1。

防御2。

ダメージタイミングにおいて装備箇所のみ[全損箇所の数-1(最低0)]分、受けるダメージを減少させる(最低0)。ターン終了時および戦闘終了時に自身の基本パーツ1つ損傷、この損傷はコストではない。

防御1。

移動1。

切断を無効化してよい。

次カウントで使うアクション１つのコスト-1

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org

