	ロックⅠ
男・独身・超人

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ロックⅡ
男・独身・超人

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ロックⅢ
男・独身・超人

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｇ)
	(Ｇ)キャラクターが２人以上死亡していると敗北

(自分以外の(Ｌ)キャラクターは除く)
	(Ｇ)
	
	(Ｇ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
６０
６
８

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
５０
６
７

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
３０
５
８


	・スーパーロックへの覚醒[死亡時]
　２Ｄ６を振り４以下を出すと「スーパーロック」のキャラクタ
ーとして復活する。以後「スーパーロック」のシートを使用し、
指示に従うこと。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
	・スーパーロックへの覚醒[死亡時]
　２Ｄ６を振り４以下を出すと「スーパーロック」のキャラクタ
ーとして復活する。以後「スーパーロック」のシートを使用し、
指示に従うこと。
	・スーパーロックへの覚醒[死亡時]
　２Ｄ６を振り４以下を出すと「スーパーロック」のキャラクタ
ーとして復活する。以後「スーパーロック」のシートを使用し、
指示に従うこと。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。

	ロックⅣ
男・独身・超人

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ロックＳ
男・独身・超人

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	テオ
男性・独身・ロッククローン

ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｇ)
	
	(Ｓ/Ｇ)
	Ｓ時：最終戦闘に参加していると敗北
	(Ｇ)
	ロザンナが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
４０
５
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
３０(＋10)
５
６(＋１)

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
２５
５
６


	・スーパーロックへの覚醒[死亡時]
　２Ｄ６を振り５以下を出すと「スーパーロック」のキャラクタ
ーとして復活する。以後「スーパーロック」のシートを使用し、
指示に従うこと。
	・スーパーロックへの覚醒[死亡時]
　２Ｄ６を振り４以下を出すと「スーパーロック」のキャラクタ
ーとして復活する。以後「スーパーロック」のシートを使用し、
指示に従うこと。
・ロックＳへの改心[全般][常動]
　このキャラクターは改心の効果を何度でも受け付ける。
また改心するキャラクターは「ロックＳへの改心」であること
を宣言するとＥＳＰレベル：５として改心を行え、またロック
Ｓ以外に対しては改心としてカウントされない。
改心に成功されると死亡するまで(Ｇ)キャラクターとして
扱いＥＳＰパワーに＋１０、精神力に＋１の修正を受ける。
	

	ラン国王
男・既婚・ラフノール国王

ランク：Ｃ
	クーガー大尉
男・既婚・ロッククローン・新連邦大尉

ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ラグ
男・独身
ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｇ)
	ニア姫が死亡していると敗北
	(Ｇ)
	闇の王が生きていると敗北
	(Ｇ)
	修行僧レマが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５

３０
４
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
２０
５
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
４０
５
４


	
	・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　連邦巡洋艦により一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。

・ブラスター所持[戦闘][主要][攻撃][固有]
　ブラスター(ＬＶ：２　火力：チェック)により一つの対象に
攻撃を行える。武器火力チャート参照。

・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
	


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。
	リオラ
女・独身・ロッククローン

ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ヤマキ長官
男・既婚・連邦軍長官

ランク：Ｃ
	カルダームⅢ世
男・既婚・帝国皇帝

ランク：Ｃ

	(Ｇ/Ｅ/Ｇ)
	
	(Ｇ)
	ロードレオンが生きていると敗北
	(Ｇ)
	ライガー教授が生きていると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
４
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
５
９
	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
５
６


	
	・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　連邦巡洋艦により一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。

・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
	・目覚め[死亡時] 

　２Ｄ６を振り、４以下を出すと「真・カルダームⅢ世」の
キャラクターとして復活する。以後「真・カルダームⅢ世」
のシートを使用する。
・帝国の援護[戦闘前][手下：２]
　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目
１
２
３

４
５
６
手下の数
０人
１人
２人
艦船の数
６隻
５隻
４隻
３隻
２隻
１隻
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　帝国軍巡洋艦隊により一つの対象に対して集中攻撃(艦船の
数だけ支援攻撃) を行える。最初に攻撃手順を全て決定し、
その後攻撃ごとに攻撃手順に従う。耐久力は最初に宣言した値
を全てに適用する。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。

・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。

	ロザンナ
女・独身・ロッククローン

ランク：Ｄ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	イアン
男・独身

ランク：Ｄ
	聖霊フラン
女・独身・聖霊・ラフノール司祭長

ランク：Ｄ

	(Ｇ)
	テオが死亡していると敗北
	(Ｇ/Ｅ/Ｇ)
	
	(Ｇ)
	ロックが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
３０
４
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
３０
５
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
３０
４
５


	・ソイの支援[戦闘前][手下：２]
　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。

出目

１・２

３～６

手下の数

０人

１人


	・サイ・エキスパンダー[戦闘][ＥＭ]
　Ｃカード使用時(発動チェックが必要な場合はその前に)、ＥＳ
　Ｐパワーを２倍消費することでそのＣカードのＬＶを＋１して
(最高ＬＶ：７まで上げて)使用できる。 

ＥＳＰフィールドと同時に使用できない。 

・ハンターバグ[戦闘][支援][ＥＭ]
　その時点で表になっている能力カード[ＥＭ]を好きな数だけ
破壊できる。 その後、１Ｄ６を振り以下の効果を得る。 

出目
効果
１～４
回収成功。以後も使用できる。
５・６
回収失敗。この能力は死亡するまで失われる。

	・ラフノールの鏡[戦闘][主要][対抗Ｓ(攻撃)][逃避][Ｅ]
　１ラウンドに１回、チェックを行うことができる。

　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。

出目
効果
１～４
ラフノールの鏡　ＬＶ：７　＜逃避＞
攻撃に対して使用するとＬＶ：７の回避を行った後、戦闘からの離脱効果
(離脱後１Ｄ６距離のテレポート)を得る。

５・６
何もなし
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。

	ニア姫
女・独身・ラフノール王女

ランク：Ｄ
	修行僧レマ
女・独身・ラフノール人
ランク：Ｄ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	リート
男・独身・電子使い
ランク：Ｄ

	(Ｇ)
	祭司長グルンベルグが生きていると敗北
	(Ｇ)
	ラグが死亡していると敗北
	(Ｇ/Ｅ/Ｇ)
Ｇ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４

２０
４
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
４
４

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	２
２０
５
６


	・ヴェルト・ニムの支援[戦闘前][手下：２]
　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目

効果

１～３

何もなし

４・５

手下１人

６

手下１人に加え賢者の知恵(自分の振るサイコロの出目を好きなように１ずらすことが
できる。)の効果を得る。

・召喚[登場(このキャラクター)]
　「実はそこにいた」のチェックを行ったキャラクター１人を
戦闘予定地に呼び寄せることができる。

　「その時点」でまたは「２ラウンド目開始時」に
呼び寄せることができるので、そのどちらかを宣言すること。

　この効果はこのキャラクターがいなくなっても発動される。
	・ラフノールの鏡[戦闘][主要][対抗Ｓ(攻撃)][逃避][Ｅ]
　１ラウンドに１回、チェックを行うことができる。

　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。

出目
効果
１～４
ラフノールの鏡　ＬＶ：７　＜逃避＞
攻撃に対して使用するとＬＶ：７の回避を行った後、戦闘からの離脱効果
(離脱後１Ｄ６距離のテレポート)を得る。

５・６
何もなし

	・電子使い[全般][支援][対抗Ｕ([Ｍ])][Ｅ]

　使用された、もしくはその戦闘で使用されたことのある[Ｍ]
全てについて、それぞれ別に１ラウンドに１回ずつチェックを
行うことができる。

　この能力の対象となる[Ｍ]使用を宣言されチェックをされる
前、もしくは自分のターンに対象を宣言し１Ｄ６を振ることで
以下の効果を得る。操る場合、その時点か、自分の支援行動
として使用できる。効果停止した場合、対象の[Ｍ]は使用して
いないかのように扱う。
出目

効果

１～５

艦船[Ｍ](または艦隊全て)、警戒装置を
そのラウンド中、自由に操ることができる。

１

能力カード[Ｍ]をその戦闘中効果停止する

２～４

能力カード[Ｍ]をそのラウンド中効果停止する。

１～３

特殊能力[Ｍ]をそのラウンド中効果停止する。

　また、「銀河コンピューター」と「ジェノサイド」の影響を
受けないと宣言でき、 「コンピューター端末」を使用する時、
出目を１ずらすことができる。
・ロックの支援[登場(このキャラクター)]

　シートが表になっていてアライメントがこのキャラクターと
　同じロックを、その時点で戦闘予定地に移動させる。


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。
	トレス
女・独身・帝国皇帝

ランク：Ｄ
	ライトニングダンディ
男・独身・連邦情報部

ランク：Ｄ
	エレーヌ
男・独身

ランク：Ｄ

	(Ｇ)
	ナガト皇帝が死亡していると敗北
	(Ｇ)
	
	(Ｇ)
	ロックが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
２(６)
７

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
６
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
６
５


	・特殊外装[全般][常動][スーツ：６][格闘：１]

　装甲値が０以下になると、このキャラクターは死亡する。
通常の回復と同じ手順でこのスーツの耐久力は回復できる。
また、格闘を行う際にコラムシフトが１ある。
・マウス[戦闘][先制][攻撃][固有]

　マウスによる一つの対象に攻撃を行える。この際、
艦船支援と同様に扱う。２Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目
効果
２
重力波キャノン　(ＬＶ：６　火力：６０)
３～４
Ｐ弾　　　　　　(ＬＶ：５　火力：４０)
５～７

ビームキャノン　(ＬＶ：４　火力：チェック)
８～11
何もなし(主要行動は行える)
１２

ビームキャノン誤射。
自分以外のランダムに選んだ対象に攻撃する。
・飛行能力[通常]
　ＥＳＰ能力レベル：６としてテレポート移動ができる。
　この際テレポートとして扱う。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
	・パワードスーツ[戦闘][常動][格闘：１][防御Ⅰ]

　ＬＶ：１～３の攻撃(格闘攻撃を除く)を自動的に防御する。

　ＬＶ：４以上の攻撃をパワードスーツに対して行われると失わ
れるが、 その際本人に対しての損害判定は行われない。
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　連邦巡洋艦により一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。

・ブラスター所持[戦闘][主要][攻撃][固有]
　ブラスター(ＬＶ：２　火力：チェック)により一つの対象に
攻撃を行える。武器火力チャート参照。

・ロックの支援[登場(このキャラクター)]

　シートが表になっていてアライメントがこのキャラクターと
　同じロックを、その時点で戦闘予定地に移動させる。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
	・守護霊[特殊]

　このキャラクターは死亡している間、以下の効果を得る。 

　・このキャラクターは死亡していることでは敗北しない。 

　・「実は生きていた！」で２・１２が出なかった場合、サイコロ
の出目を無視して残留思念の火力チェックを行える。 

・武器攻撃[戦闘][主要][攻撃][固有] 

　通常兵器により一つの対象に攻撃を行える。 

　２Ｄ６を振り以下の効果を参照して使用武器を決定する。
出目
効果
２・12
何もなし(主要行動は終了する)
３・４
レイガン　　　　(ＬＶ：１　火力：チェック)
５・６
ブラスター　　　(ＬＶ：２　火力：チェック)
７
ビームキャノン　(ＬＶ：４　火力：チェック)
８・９

バズーカ　　　　(ＬＶ：３　火力：チェック)
10・11
武器チェックチャートを振る。トラップの場合は
武器チェックチャートを振り直す。
・ロックの支援[登場(このキャラクター)]

　シートが表になっていてアライメントがこのキャラクターと
　同じロックを、その時点で戦闘予定地に移動させる。

	ライオット
男・独身

ランク：Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	アフラ
男・独身

ランク：Ｂ
	マスターバルカン
男・独身・ロッククローン・書を守る者
ランク：Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｅ)
	ラン国王、ニア姫、聖霊フランが生きていると敗北
	(Ｅ)
	
	(Ｅ)
	ロックが生きていると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
５０
６
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
４０
２(６)
４(＋２)

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
３０
５
５


	・才能[戦闘]

　＜防御＞と記入されたＣカードを利用することで以下の効果を
　得る。この際利用するＣカードに記述されているＬＶの分だけ
　ＥＳＰパワーを消費する。防御継続効果は無い。
　※シールド　ＬＶ：３
　　＜防御＞[対抗Ｓ(攻撃)][防御Ⅰ][Ｅ]

　　　　　　ＬＶ：３以下の攻撃を防御する。
	・生命維持装置[全般][常動][スーツ：６][格闘：１]

　装甲値が０以下になると、このキャラクターは死亡する。
　ただし、破壊されたのが戦闘中の場合は、戦闘終了までは、
　この効果は受けずに済む。
・ソーマ[戦闘]
　各戦闘で一つのチェックに対して精神力を＋２してチェック
　することができる。
	・使い[通常][支援]　[戦闘前][黒幕]
　上記のタイミングで１Ｄ６を振ることで以下の代理キャラクタ
ー(使い)をこのキャラクターの代わりに使用できる。使いの
耐久力はそれぞれ別に回復する必要があり、また、能力カード
は使用できない。使いが死亡すると、このキャラクターが死亡
するまでそのサイコロの出目は効果を持たなくなり、このキャ
ラクターが登場するようになる。使いの能力は以下の通り。
出目
代理キャラクター(ＥＳＰ能力レベル－
ＥＳＰパワー－耐久力－精神力)
１
本人＋ナミーアナカル (特殊効果扱い)

・ＥＳＰパワーの吸収[戦闘][常動]
　戦闘参加者のＥＳＰパワーが現在の半分になる。
２
ヒューガ　男　５－２０－３－３
３～４
アーノルド　男　３－１５－４－４
・リング[戦闘][主要][対抗Ｕ(ラフノールの鏡)]

[攻撃][Ｅ]

　各ラウンドに一回チェックを行え、１Ｄ６を振り
　１～４で発動する。

※リング　ＬＶ：３
＜攻撃＞　火力：１０　ラフノールの鏡使用不可
＜特殊＞　ラフノールの鏡の全ての効果を打ち
消す。
５～６

エンナ　女　４－１５－３－４
・千の目のポロの助力[戦闘][常動][手下：３]

　戦闘中必ず手下一人の効果を得る。



	エリカ
女・独身・ディナール皇帝
ランク：Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ニムバス
男・独身・海賊

ランク：Ｂ
	闇の王
男・独身・海賊

ランク：Ｂ

	(Ｅ)
	
	(Ｅ)
	
	(Ｅ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５

４０
５
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
５
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
５(６)
６


	・ディナール軍の支援[戦闘前]

　１Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
出目
１
２
３
４
５
６
艦船の数
１隻
２隻
３隻
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]

　ディナール軍巡洋艦隊により一つの対象に対して集中攻撃
(艦船の数だけ支援攻撃) を行える。最初に攻撃手順を全て
決定し、その後攻撃ごとに攻撃手順に従う。耐久力は最初に
宣言した値を全てに適用する。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。
	・ヒルダの支援[戦闘前][手下：２]
　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。

出目

１～３

４～６

手下の数

０人

１人

・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　海賊船ネメシスにより一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。
	・装甲服[全般][常動][スーツ：６]

・剣所持[戦闘][格闘(武器)：１]

　他の格闘武器と同時に使用できない。 

・白兵能力[戦闘][格闘(白兵)：１]

・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]

　海賊船ガーゴイルにより、一つの対象に攻撃を行える。攻撃
方法に関しては艦船支援チャート参照。
・ＥＳＰ中和能力[全般][常動][Ｅ]
　このシートが表の時、同じマス（戦闘）にいるキャラクター
（手下・障害含む）全員は以下の効果を受ける。
　＊ＥＳＰ能力レベルが現在の半分(端数切捨て)になる。

　　　＊[ＥＭ]の能力カードは全て使用できなくなる。

　また、支援行動で「シートを表にする」代わりに
「シートを裏にする」事ができる。


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。

	守護者キャンサー
女・独身・ロッククローン・書を守る者
ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	戦士クーガー
男・独身

ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	バーノール公
男・独身・クローン・書を守る者
ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｅ)
	
	(Ｅ/Ｇ)
	
	(Ｅ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
３０
３
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
５
５(＋１)

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
６０
６
４


	
	・使命[常動](Ｅ時のみ)
　精神力が通常に加えて＋１される。
	・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。

	アマゾナ
女・独身・海賊

ランク：Ｃ
	祭司長グルンベルグ
男・独身・ラフノール祭司長
ランク：Ｃ
	キャプテンノーム
男・独身・海賊
ランク：Ｃ

	(Ｅ/Ｇ)
	
	(Ｅ)
	ラン国王、ニア姫が生きていると敗北
	(Ｅ)
	ラグが生きていると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
２５
５
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
４０
４
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
５
５


	・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]

　海賊船炎の虎により一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法については艦船支援チャート参照。
・光の剣[戦闘]

　ＣカードのＧ弾(ＬＶ：５)を「光の剣」として使用できる。

　(ただし火力はＧ弾のものから−５される)

　光の剣の効果は以下の通り

　　※光の剣　ＬＶ：５

　　　＜攻撃＞　[戦闘][主要][攻撃][Ｅ]

　　　　　　　　火力：Ｇ弾の火力−５
　　　　　　　　この攻撃に対して防御行動は行えない。また、

　　　　　　　　あらゆる維持中の防御を貫通し攻撃を与える。

　　　＜特殊＞　[戦闘][対抗(光の剣)][Ｅ]

　　　　　　　　他者の使用した「光の剣」による全ての効果を
打ち消す。
	・超越[死亡時]

２Ｄ６を振り５以下を出すと「復讐者グルンベルグ」のキャラ
クターとして復活する。以後「復讐者グルンベルグ」のシート
を使用し、指示に従うこと。

・剣所持[戦闘][格闘(武器)：１]

　他の格闘武器と同時に使用できない。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
	・ハッサンの支援[戦闘前][手下：２]

　手下が一人いる。
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]

　海賊船エクスカリバーにより一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法に関しては艦船支援チャート参照。
・トマホーク所持[戦闘][格闘(武器)：２]

　他の格闘武器と同時に使用できない。

	オクタヴィアス
男・独身・ＵＡＩ社長

ランク：Ｄ
	ラン・スヴェルセン
男・独身・エレナ技師
ランク：Ｄ
	導師コーネリア
女・独身・ミレニアム闘士

ランク：Ｄ

	(Ｅ)
	
	(Ｅ/Ｇ)
	
	(Ｅ/Ｇ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
２(６)
３

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
４
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
４
４


	・エネルギースーツ[全般][常動][スーツ：６][格闘：１][ＥＭ]

　このスーツ(キャラクター)に対する攻撃は、以下のように扱う。

　スーツが失われるまで効果を持つ。

　　※Ｅ攻撃：使用者はＥＳＰレベルチェックを行い、

　　　　　　　失敗すると以下の効果を受ける。

　　※Ｍ、固有攻撃：以下の効果を受ける。

　　※光の剣、格闘攻撃：通常通り損害判定が行われる。

　　　＜効果＞このスーツに対して損害判定を行えず、使用した
攻撃が使用者に跳ね返る。
・ブラスター所持[戦闘][主要][攻撃][固有]
　ブラスター(ＬＶ：２　火力：チェック)により一つの対象に
攻撃を行える。武器火力チャート参照。
・重要人物[全般][常動]

　このシートが表になっている間、以下の効果を受ける。

　※このキャラクターが秘密基地内部にいる限り、重要拠点と
同じ効果を得る。

　※このキャラクターはGoodシルエットであるかのように扱う。
	・エレナ[戦闘前][手下：２](Ｅ時)

　１Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
出目
効果
１～２
予測（戦闘中、自分の振るサイコロの出目を全て
好きなように１だけずらすことができる）
３～４
手下一人
５～６

手下一人に加え、予測の効果を得る。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
・機械技術[通常]

　銀河コンピューターの影響を受けないと宣言でき、「コンピュー
ター端末」を使用する時、出目を１だけずらすことができる。
	・闘士の支援[戦闘前][手下：２](Ｅ時、Ｇ時)
　１Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
出目
１
２
３

４
５
６
手下の数(Ｅ時)

１人
２人
手下の数(Ｇ時)

０人
１人
２人
・剣所持[戦闘][格闘(武器)：１] 

　他の格闘武器と同時に使用できない。


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。

	ライガー教授
男・独身・教授

ランク：Ｄ
	ストロハイム大佐
男・独身・連邦大佐

ランク：Ｄ
	

	(Ｅ)
	
	(Ｅ)
	
	(Ｓ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
１５
４
４

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
５(８)
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
０
０


	・インナークロス[戦闘][先制][攻撃][Ｍ]

　起動チェックとして２Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目
効果
２～５
ジオイド弾（ＬＶ：７　火力：１００）で
対象１つに攻撃できる。
６～９
何もなし（主要行動は行える）
11～12
このラウンド中、気絶状態となる。
・ライガーⅠ[戦闘前][手下：２]
　１Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
出目
効果
１
戦闘中このキャラクターが振るサイコロの出目は
全てこのキャラクターが不利なように１動く。
２～３
何もなし
４～５

手下一人。
６
「手下一人」または「予測（戦闘中、自分の振るサイコロの出目を１だけ好きにずらすことができる）」
のどちらかを選択して効果を受ける。
・機械技術[通常]

　銀河コンピューターの影響を受けないと宣言でき、「コンピュー
ター端末」を使用する時、出目を１だけずらすことができる。
	・ヘルダイバースーツ[全般][常動][スーツ：８]

・ビームキャノン所持[戦闘][主要][攻撃][固有]

ビームキャノン（ＬＶ：４　火力：チェック）により一つの
対象に攻撃を行える。武器火力チャート参照。
・ＥＳＰジャマーＬＶ：４[戦闘][対抗Ｕ(Ｃカード使用)][ＥＭ]

使用されるＣカードの最終的レベルが１～４で、何らかの行動
が行われる前に使用する、と以下の効果を得る。使用されるＣ
カード (同調に失敗したものを含む) の使用を中断させて手札
に戻させることが出来る。この際も「攻撃」や「逃避」の行動
中となる。行動をやり直せるが、そのラウンド中、中断された
Ｃカードは使用できなくなる。 

ＥＳＰジャマーに対してＣカードによる攻撃が成功すると、Ｅ
ＳＰジャマーは破壊され、死亡するまで能力を失われる。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
・大佐[全般]

　トラップチャートの「ヘルダイバー」の影響を受けないと宣言
でき、また戦闘中のヘルダイバーの攻撃対象にならない。
	

	ロードレオン
男・独身・海賊

ランク：Ａ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ダークライオン
男・独身・ロッククローン・書を守る者

ランク：Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	ナガト
男・既婚・銀河皇帝

ランク：Ｂ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｓ)
	自分以外のＥＳＰ能力レベル：５以上の
キャラクターが生きていると敗北
	(Ｓ)
	自分以外のＥＳＰ能力レベル：６以上の
キャラクターが生きていると敗北
	(Ｓ)
	(Ｅ)キャラクターが生きていると敗北
トレスが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	６
５０
５
７

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
４０
６
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
４０
５
６


	・暴走[死亡時]
　２Ｄ６を振り４以下を出すと、「スーパーロードレオン」のキャ
ラクターとして復活する。以後「スーパーロードレオン」のキ
ャラクターシートを使用し、その指示に従うこと。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　戦艦グリフォンにより一つの対象に攻撃を行える。
　攻撃方法に関しては艦船支援チャート参照。
・剣所持[戦闘][格闘(武器)：１]
　他の格闘武器と同時に使用できない。
	・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　自由機動要塞により一つの対象に攻撃を行える。

　攻撃方法に関しては艦船支援チャート参照。
・白兵能力[戦闘][格闘(白兵)：１]
　ひげの１コラム
	・サイコポッド[戦闘][対抗Ｓ(攻撃)][防御Ⅰ][Ｅ]

　１ラウンドに１回チェックを行える。
１Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
　出目
効果
１～４
サイコポッド　ＬＶ：６　＜防御＞
ＬＶ：６の防御を行う。継続効果はない。

５～６
何もなし。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。

	プリムラ
女・独身・賞金稼ぎ

ランク：Ｂ
	イセキ少尉
男・独身・新連邦少尉
ランク：Ｃ
	リュカーン
男・独身・ロッククローン・書を守る者
ランク：Ｃ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能

	(Ｓ/Ｌ)
	Ｓ時：ＥＳＰ能力レベル：４以上のキャラクターに３回以上止めを刺したことが無いと敗北
Ｌ時：ロックが死亡していると敗北
	(Ｓ/Ｇ)
	Ｓ時：ロックが生きていると敗北
Ｇ時：アフラが生きていると敗北
	(Ｓ)
	ロックが生きていると敗北
リオラが死亡していると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０

０
３(６)
４

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
５
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
５
５


	・和解[全般][常動]

　「ロック」キャラクターによる改心のみこのキャラクターに
影響を与える。アライメント(Ｌ)は(Ｓ)と同様に扱う。

・バムパイア[全般][常動][スーツ：６]

　このスーツには以下の効果が付属しており、ＥＳＰジャマー
以外はスーツが破壊されるまで使用できる。 

　・ビームキャノン所持[戦闘][主要][攻撃][固有]

　　ビームキャノン（ＬＶ：４　火力：チェック）により一つの
対象に攻撃を行える。武器火力チャート参照。

　・亜空間フィールドジェネレーター[戦闘][対抗Ｓ(攻撃)]

　　１Ｄ６を振り、１～３を出すことで以下の効果を得る。

　　※亜空間フィールド　ＬＶ：７以下の攻撃を回避する

・剣所持[戦闘][格闘(武器)：１] 

　　他の格闘武器と同時に使用できない。 

　・ＥＳＰジャマーＬＶ：５[戦闘][対抗Ｕ(Ｃカード使用)]
[ＥＭ](Ｓ時のみ) 

　　使用されるＣカードの最終的レベルが１～５で、何らかの
行動が行われる前に使用する、と以下の効果を得る。

　　使用されるＣカード（同調に失敗したものを含む）の使用を
中断させて手札に戻させることができる。この際も「攻撃」
や「逃避」の行動中となる。行動をやり直せるが、その
ラウンド中、中断されたＣカードは使用できなくなる。

　　※この能力だけはスーツの装甲値が５～６の時のみ使用
できる
	・サイ・エキスパンダー[戦闘][ＥＭ](Ｓ時のみ)

Ｃカード使用時（発動チェックが必要な場合はその前に）、
ＥＳＰパワーを２倍消費することでそのＣカードの
レベルを＋１して（最高ＬＶ：７まで上げて）使用できる。

ＥＳＰフィールドと同時に使用できない。
・釈放[通常]
　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
・盲目[戦闘][常動](Ｇ時のみ)

「幻覚」・「幻覚の部屋」に対しては精神力に＋２して
対抗判定を行う。またこのキャラクターは
「幻覚」・「幻覚の部屋」に対しては能力値を低く宣言できない。
・ブラスター所持[戦闘][主要][攻撃][固有]
　ブラスター(ＬＶ：２　火力：チェック)により一つの対象に
攻撃を行える。武器火力チャート参照。
	・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]
　反乱軍旗艦－黄金の牙により、一つの対象に攻撃を行える。
攻撃方法に関しては艦船支援チャート参照。


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。

	エルナ
女・独身・殺人狂
ランク：Ｃ
	ラインハルト
男・独身

ランク：Ｃ
	狂人ストロハイム
男・独身・狂人

ランク：Ｃ

	(Ｓ)
	「シート」キャラクター２人以上(別人の必要あり)に
止めを刺していないと敗北
	(Ｓ)
	重要拠点が全て破壊されていると敗北
アフラかエルナが生きていると敗北
	(Ｓ)
	ロックが生きている、もしくはロックが
死亡したとき同じマスにいたことが無いと敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
３０
４
４

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
３０
５
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
２
７(＋３)

	・ＥＳＰ吸収能力[戦闘][対抗Ｓ(Ｃカード使用攻撃)][Ｅ]

　Ｃカードによる攻撃を受けたとき、１Ｄ６を振り以下の
効果を得る。
出目
効果
１
ＬＶ：１以下の攻撃なら無効化する。
２
ＬＶ：２以下の攻撃なら無効化する。
３
ＬＶ：３以下の攻撃なら無効化する。
４
ＬＶ：４以下の攻撃なら無効化する。
５
ＬＶ：５以下の攻撃なら無効化する。
６
ＬＶ：６以下の攻撃なら無効化する。

	・テレポート苦手[全般][常動]

　Ｃカードのテレポートを使用すると、通常の２倍のＥＳＰパワーを消費する。(ＣカードのＬＶ×２)。
　また、通常のターンに「テレポート移動」を行う場合、ＥＳＰ能力レベル÷２ (端数切捨て) としてテレポート移動を行う。

・ＥＳＰジャマー嫌い[全般][常動]

　ＥＳＰジャマーを使用して (表にして) いるキャラクター・
障害がいる場合、そのキャラクター・障害以外を対象にした
攻撃行動は行えない。 これは同一シルエットのルールに優先
する。
	・加速剤[戦闘]

　「ニケ」を使用する場合、精神力を＋３して起動チェックを
　行える。
・ニケ所持[戦闘][支援][代理：１０]

　そのラウンド中ＥＳＰ能力を使用しておらず、ＥＳＰによる
防御の効果を受けていない時のみ起動チェックを行える。

　２Ｄ６を振り精神力以下を出すと「ニケ」がラウンド終了時
まで「代理」として戦闘に参加する。出目が11・12の場合は
そのラウンド終了時まできぜつじょうたい。
「ニケ」のデータは以下の通り。

　ニケ　装甲値：１０

　※高速攻撃[主要][対抗Ｓ(格闘)][攻撃]

　　ニケによる攻撃（格闘攻撃に対する反撃）は必ず高速攻撃
　　になる。高速攻撃に対しては防御、逃避を行うことは
　　出来ない。既に維持されている防御は無視して（防御は
　　維持されたまま）攻撃を行う。この攻撃は火力：２０と
　　して（格闘攻撃の手順は使用せず、反撃の場合であろうとも）
　　攻撃の手順に従って損害判定を行う。
・狂気[戦闘][対抗Ｓ(幻覚)]
　他者が使用した幻覚に対して、抵抗チェックに加えて１Ｄ６を
　振ることができ、出目が１・２ならば抵抗に成功する。

	Ｄｒ．ウォン
男・独身・狂人

ランク：Ｃ
	殺人鬼エルミ
男・独身

ランク：Ｄ　　　　　　　　　　　　　　　　　変身可能
	パックス
男・独身

ランク：Ｄ

	(Ｓ)
	ゲームに参加しているキャラクターの内
半分以上が死亡していないと敗北
	(Ｓ)
	止めを刺したキャラクターが
１人以上死亡していないと敗北
	(Ｓ)
	パックラウザーの効果を受けた（精神力チェック）
ことのないキャラクターが生きていると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
２
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	４
２０
４
４

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
４
７


	・ジオイド弾[戦闘][先制][攻撃][Ｍ]

　２Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目
効果
２～５
ジオイド弾（ＬＶ：７　火力：１００）で攻撃
できる。
６～９
何もなし（主要行動は行える。）
11～12
このラウンド終了時まで気絶状態となる。
・亜空間フィールドジェネレーター[戦闘][主要][対抗Ｓ(攻撃)][逃避]
　２Ｄ６を振り、以下の効果を得る。
出目
効果
２～９
亜空間フィールド　ＬＶ：７　＜逃避＞

攻撃に対して使用するとＬＶ：７の回避を行い、
その後戦場からの逃避効果（離脱後１Ｄ６距離の
テレポート）を得る。
10～12
このラウンド終了時まで気絶状態となる。

	・暗殺能力[戦闘][格闘(武器)：１～４]

　ＬＶ１～４の＜攻撃＞と記述されたＣカードを利用して、特殊
な格闘攻撃を行える。Ｃカードの使用とは扱わない。利用する
ＣカードのＬＶが格闘攻撃のＬＶとなり、さらに格闘修正の値
となる。 この能力の使用によってＥＳＰパワーは消費しない。

　この能力の使用時、格闘武器は使用できない。

・性格変化[戦闘]

　各戦闘で以下の能力のうち、どちらかを使用できる。

（Ａ）ぶりっこ[戦闘前]　　[戦闘][主要]

　　　　使用を宣言すると、戦闘に参加しているキャラクターは 

　　　　このキャラクターに攻撃されるまでこのキャラクターに
対して攻撃を行えない。
チェックフェイズ (各キャラクターの支援行動扱い) に

　　　　１Ｄ６を振り１を出すと戦闘中この効果は受けなくな
る。

　（Ｂ）狂暴化[戦闘前]　　[戦闘][支援]

　　　　　　　各戦闘の最初の使用時のみ、Ｃカードの基準枚数
を＋３できる。また、使用するたびに手札を
基準枚数まで補充できる。
	・パックラウザー[戦闘][主要]

　使用するとこのキャラクターは戦闘から離脱し、通常ターンが１回休みになる。戦闘に参加していたほかのキャラクターは精神力チェックを行い、それに失敗した場合は戦闘から離脱し、１Ｄ６を振り以下の効果を受ける。
出目
効果
１～２
通常ターンが１回休み。
３～４
通常ターンが２回休み。
５～６

通常ターンが３回休み。
・超空間チューブ[通常][主要]

　１Ｄ６を振ることで、以下の効果を得る。
出目
効果
１～４
成功！ゲーム盤内の自分の望むマスに移動できる。
５～６
失敗して変な所へ行く。ランダムテレポート
（１Ｄ６を２回振り、１－１から６－６の範囲内の
　どこかのマスにランダム移動）の効果を得る。


	ミルバ
男・独身

ランク：Ｄ
	ブラスタージャック
男・独身・賞金稼ぎ

ランク：Ｄ
	クミ・ニールセン
男・独身・新聞記者
ランク：Ｅ

	(Ｓ)
	ロックとパーティを組んだことが無く、
かつ、ロックが死亡していると敗北
	(Ｓ)
	ランク：Ｃ以上のキャラクターに
止めを刺したことが無いと敗北
	(Ｓ)
	ゲーム終了時、参加キャラクター全員の名前を
当てることが出来ないと敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０

０
６
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
５
５

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	２
１０
４
４


	・スリ[戦闘][先制][攻撃]

　使用されている能力カードか、キャラクターが持つ使用されていない能力カードの中からランダムなカード１枚を対象として２Ｄ６を振り以下の効果を得る。 

出目
効果
２～４
成功！指定した能力カードを奪い取れる。
５～１２
失敗（主要行動は行える。）
・ブラスター所持[戦闘][主要][攻撃][固有]

　ブラスター（ＬＶ：２　火力：チェック）により一つの対象に攻撃を行える。武器火力チャート参照。

・ロックに支援[登場(シートが表になっているロック)]

　このキャラクターをその時点で戦闘予定地に移動させる。

・便乗[全般][対抗Ｕ(テレポート移動・逃避)]

　他のキャラクターが同じマスで使用した「テレポート移動」、および戦闘中に使用した「逃避」に対して使用できる。精神力チェックを行うか耐久力を１減少させるかを選択し、精神力チェックを行う場合はそれ以下に成功すると、耐久力を減少させる場合は自動的に以下の効果を得る。

　※使用したキャラクターと一緒のマスに移動できる。
	・ブラスター・ハルスペシャル[戦闘][主要][攻撃][固有]

　ブラスター・ハルスペシャル（ＬＶ：４　火力：バズーカ）に
より一つの対象に攻撃できる。
・電磁ナイフ[戦闘][主要][攻撃][固有]

電磁ナイフ（ＬＶ：５　火力：レイガン）で一つの対象に攻撃
できる。
・射撃能力[戦闘]
　固有武器を使う際、損害判定の出目を－２できる。
・暗殺者[特殊]

　「実はそこにいた！」のサイコロの出目に不満がある場合、
１度だけサイコロを振りなおすことが出来る。
	・アシスタント[戦闘前][手下：３]

　手下が１人いる。

・取材[戦闘][先制]

　精神力チェックを行い成功すると、対象のキャラクター１人の
正体（キャラクターシート）を見ることが出来る。
・レイガン所持[戦闘][主要][攻撃][固有]

　レイガン（ＬＶ：１　火力：チェック）により一つの対象に
攻撃を行える。武器火力チャート参照。
・スクープチャンス[特殊]

　「実はそこにいた！」のサイコロの出目に不満がある場合、

　１度だけサイコロを振り直すことが出来る。

・新聞記者[特殊][常動]

　他のキャラクターの勝利宣言を行った時、それに反対する
ことができない。


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。

	スーパーロック
男・独身・超人

ランク：Ｓ(特殊)
	真・カルダームⅢ世
男・独身・超人

ランク：Ｓ(特殊)
	復讐者グルンベルグ
性別不明・有機エネルギー体
ランク：Ｓ(特殊)

	(Ｇ)
	
	(Ｓ)
	ロック、もしくは(Ｅ)キャラクターが
生きていると敗北
	(Ｓ)
	ロック、ラン国王、ラン＝スヴェルセン、ニア姫が
生きていると敗北

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	７
１００
８
１０

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
５０
５
６

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	５
４０
６
６


	・正体[全般][常動]

　シルエットを「ロック」にする。以後シルエットは死亡するまで変化しない。このキャラクターが死亡した場合は、以前に使用していた「ロック」のシート、シルエットに戻る。このシートが使用されている限り「スーパーロックへの覚醒」の特殊能力は、効果を持たない。
　また、このキャラクターは「ロック」としても扱う。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
・超人[全般][常動]

　ＥＳＰプルーフ、サイコスタッフ、ブラックホール、洗脳、聖
悠記の気まぐれはこのキャラクターに効果を及ぼさない。
また、このキャラクターに対して使用された場合、そのカード
は失われる。
	・正体[全般][常動]

　シルエットを「カルダームⅢ世」にする。以後、シルエットは死亡するまで変化しない。このキャラクターが死亡した場合は、以前に使用していた「カルダームⅢ世」のシート、シルエットに戻る。
　また、このキャラクターは「カルダームⅢ世」としても扱う。
・帝国の援護[戦闘前][手下：２]

　１Ｄ６を振り以下の効果を得る。
出目
１
２
３

４
５
６
手下の数
０人
１人
２人
艦船の数
６隻
５隻
４隻
３隻
２隻
１隻
・艦船支援[戦闘][支援][攻撃][Ｍ]

　帝国軍巡洋艦隊により一つの対象に対して集中攻撃(艦船の
数だけ支援攻撃) を行える。最初に攻撃手順を全て決定し、
その後攻撃ごとに攻撃手順に従う。耐久力は最初に宣言した値
を全てに適用する。　艦船支援チャート参照。

・釈放[通常]

　「逮捕」の影響を受けないと宣言できる。また、刑務所に
　行った後でも刑務所のチェックを振ることなく脱出できる。
	・正体[全般][常動]

　シルエットを「グルンベルグ（Ｓ）」にする。以後シルエットは死亡するまで変化しない。このキャラクターが死亡した場合は、以前に使用していた「祭司長グルンベルグ」のシート、シルエットに戻る。
　また、このキャラクターは「祭司長グルンベルグ」としても扱う。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
・有機エネルギー体[全般][対抗Ｓ(損害判定)][常動]

　このキャラクターに対して行われる損害判定の出目は、常に
サイコロの出目が＋１される。

	スーパーロードレオン
男・独身・海賊

ランク：Ｓ(特殊)
	
	

	(Ｓ)
	ＥＳＰ能力レベルが３以上のキャラクターが
生きていると敗北
	(Ｓ)
	
	(Ｓ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	７
５０
７
７

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
０
０

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
０
０


	・正体[全般][常動]

　シルエットを「ロードレオン」にする。以後シルエットは死亡するまで変化しない。このキャラクターが死亡した場合は、以前に使用していた「ロードレオン」のシート、シルエットに戻る。また、このキャラクターは「ロードレオン」としても扱う。
・経験[戦闘]

　戦闘ラウンド終了時能力を宣言することで、Ｃカードの整理の
時にＣカードを通常の分の他に、一枚余分捨てることができる。
	
	

	
	
	

	(Ｓ)
	
	(Ｓ)
	
	(Ｓ)
	

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０

０
０
０

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
０
０

	ＥＳＰ能力レベル

ＥＳＰパワー

耐久力

精神力
	０
０
０
０


	
	
	


注意事項：通常、記入時は全角文字・ＭＳ明朝体（場合によってはＭＳ Ｐ明朝）で入力すること。
