
▼指定された個性を修得していた場合の目標値：５ 

代用した場合の目標値：５＋指定個性から代用した個性までのマス数 

▼ 2D 6 の出目が…… 

目標値以上：判定に成功 

６のゾロ目：スペシャル。判定は必ず成功し、【行動力】が 1 D 6  点回復 

１のゾロ目：ファンブル。判定は必ず失敗し、「アクシデント表」を使用 

▼使用した個性が【弱点】なら、「アクシデント表」を使用後に２D6 を振る 

▼判定のときに振った２D6 の目が気に入らなかったら、【行動力】を 1D 6 点 

消費するたび、その 2 D 6  を振り直すことができる。これを再挑戦と呼ぶ。 

判定の結果がスペシャルやファンブルの場合、再挑戦は行えない 

▼自分が【感情値】を持つ相手を目標に 

して声援を行える（声援は行動不能で 

も可能） 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
▼声援を行うたび、目標の【感情値】の横 

にある声援欄にチェックをつける 

▼声援欄にチェックのついた相手を声援 

の目標にすることはできない 

▼【感情値】が上 

昇するたび、そ 

の声援欄のチェ 

ックを消す 

平常シーン平常シーン 

日常、交流、遊び、ほのぼの、任務日常、
交流、遊び、ほのぼの、任務 

●暴走判定 
・艦隊の仲間や自分が【感情値】を１点以上持っている相手が行動不 

能になった 

・自分が大好きな相手が、自分よりも別の人物を愛していると知った 

・自分が大好きな相手の前で、嫌われてしまうようなことをした 

・仲間に裏切られた 

・圧倒敵恐怖に遭遇した 

 
▼上記のような状況になったら暴走判定を行う 

▼暴走判定の目標値は個性に関係なく…… 

５＋自分の持つ最大の【感情値】 

▼暴走判定に失敗すると、自分の【行動力】を６点回復するか、好きな 

キャラクターに対する【感情値】を１点上昇させ、「暴走表」を使用。 

●艦隊戦を行う 

▼提督は勝利条件を変更可能 

▼艦隊 戦終了時、轟 沈しているP Cに対して回収を試みること 

ができる 

▼回収は、P C 1人につき回収目標を1人選んで、回収判定を一 

度行うことができる。回収判定を行うためには、以下の条件  

を満たす必要がある 

 
・回収目標に対する[感情値]が１点以上ある 

・自分が行動不能でない 

 
▼回収判定の指定個性は、提督がランダムに決定 

▼轟 沈したP Cが 回収されなかった場合、そのP Cは海に沈 み、 

失われる 

鎮守府フェイズにできる補助行動 

暴走判定と暴走表 
決戦フェイズ 終了フェイズ 

導入フェイズ 

鎮守府フェイズ 

行為判定 

感情値と声援 
▼

 

지정된 개성을 습득하고 있을 경우의 목표치：５  

대용한 경우의 목표치：５＋지정개성부터 대용개성까지의 칸 수 

2D6의  주사위  값이…… 

목표치이상：판정에 성공 

６이 둘：스페셜. 반드시 성공하고, 【행동력】 을 1D6점 회복. 

１이 둘：펌블. 반드시 실패하고, 「액시던트 표」를 사용. 

사용한 개성이 약점이라면, 「액시던트 표」 를 사용 후 2D6 판정

2D6 판정의 결과가 마음에 들지 않으면, 【행동력】 을 1D6점 소

비 할 때마다, 그 2D6을 다시 판정하는게 가능하다. 이것을 재도

전이라 부른다. 스페셜이나 펌블의 경우 재도전은 불가능. 

▼
 

▼
 

자신이【감정치】를 가진 상대를 목표

로 성원을 행한다 .(성원은 행동불능이

어도 가능) 

▼
 

▼
 

▼
 

のチェックを消す 

●폭주판정 
・함대의 동료나 자신이【감정치】를 1점 이상 가지고 있는 상대가 

행동불능이 되었다. 

・자신이 좋아하는 상대가, 자신보다 다른 사람을 사랑하는걸 알았다. 

・자신이 좋아하는 상대의 앞에서, 미움받을만한 행동을 했다. 

・동료에게 배신당했다. 

・압도적공포와 조우했다. 

 ▼
 ▼

 

위와 같은 상황이 되면 폭주판정을 행한다. 

폭주판정의 목표치는 개성에 상관없이……  

5＋자신이 가진 최대의【감정치】  

폭주판정에 실패하면, 자신의【행동력】을 6점 회복하지만, 원하

는 캐릭터에 대한【감정치】를 1점 올리고, 「폭주표」를 사용. 

▼
 

●함대전을 한다 

 ▼
  
▼

 

제독은 승리조건을 변경가능 

함대전 종료시, 굉침한  PC의 회수판정을 할 수 있다.  

회수는, PC 1명당 회수목표를 1명 선택하여, 회수판정

을 1번 할 수 있다. 회수판정을 하기 위해서는 아래의 조

건을 만족해야 한다 . 

▼
 

・회수목표에 대한 [감정치]가 1점 이상 있다. 

・자신이 행동불능이 아니다. 

 ▼
  
▼

 

회수판정의 지정개성은 제독이 랜덤결정  

굉침한 PC가 회수되지 않았을 경우, 그 PC는 

바다에 가라앉아, 사라진다. 

●판정에 대한 성원 

  
  
▼

 

목표의 판정후에 사용가능 

그 판정의 달성치가, 그 캐릭터에 대

한【감정치】만큼 상승 

●발견 착임의서 p226  

모든 신（함대전시는 불가능）  

각 PC, 각 신에서 한번씩 

 ▼
 

개성 하나를 골라, 1D6판정을 한다. 

그 값만큼 【행동력】 을 감소 한 후, 

그 개성을 습득한다. 

소비한 【행동력】 이…… 

  
  
 ▼

  

홀수（    、    、    )라면【장점】 

짝수（    、    、    )라면【약점】 

●보급 
평상 신 

각 PC, 각 신에서 한번씩 

착임의서 p227  

▼
 

진수부의 자원을 소모하고 자신의 

【행동력】을 회복 가능하다. 

【자원상성】이…… 

○：１개 소모 할 때마다 1점 회복 

△：２개 소모 할 때마다 2점 회복 

× ：회복 불가능 

자원의 소비는 원하는 조합으로 할 수 
있다. 

  
  
 ▼

 
 ▼

 

●가구의 사용 
평상 신 

신 플레이어의 ＰＣ가, 자신의 신에서 한번 

건조의서 1 p174  

●개장 
평상 신  

각 PC, 각 신에서 얼마든지 

착임의서 p227  

▼
 

진수부에 있는 장비 어빌리티를 습득 

가능하다. 또한, 자신이 습득하고 있

는 장비 어빌리티를 미습득으로 변경 

후, 진수부에 보관 가능하다. 

장비 어빌리티를 습득했을 경우, 그 

어빌리티의 지정개성을 1개 정한다.   
 ▼

 

●개발 
평상 신 

각 신에서 함대 전체 한번 

착임의서 p227  

▼
 

특정  자원을  소비해서「개발표」를 

사용해, 새로운 장비 어빌리티를 작성 

가능하다. 작성한 장비 어빌리티는 진

수부에 보관된다. 

『건조의서』가  있으면  특수한「개

발표」를 사용 가능하다 

▼
 

●자유행동 
모든 신 

각 PC, 각 신에서 한번씩 

착임의서 p228  

▼
 

플레이어는 좋아하는 행동을 제안. 제

독이 인정하면 그걸 행할 수 있다. 

●데미지에 대한 성원 

▼
 

목표가 누군가에 대해 데미지를 입

힌 뒤에 사용가능                         

그 데미지를, ［목표에  대한【감정

치】］D６점만큼 상승 

▼
 

진수부 페이즈의 보조행동 놀이, 따끈따끈, 임무 

폭주판정과 폭주표 
결전 페이즈 

종료 페이즈 

폭주표   1D6 

진 캐릭터에게 이외는 성원을 
１ 종료시에 자신의【행동력 】     ４ 

망상   신의 종료나 라운드의 

이 1점 감소한다. 

익애  자신이  가진【 감정치 】 

중에서, 가장 높은 수치를 가 

사용 할 수 없게된다. (가장 높 

은 수치가 여러명일 경우 누구 

에게도 사용 할 수 없다) 

행할 때,【행동력】을1Ｄ6점 
２ ５  2Ｄ6의 합계가 4 이하라면 

광전사   자신이 회피판정을 

소비하지 않으면 회피판정을 

할 수 없게된다. 

만심   행위판정을 할 시, 

펌블이 된다. 

３ 

흥분    자신이【행동력】을 

소비하거나, 감소 될 때, 추

가로 1점 소비하게 된다. 
６  시, 그 데미지가1Ｄ6점 상승 

절망   자신이 데미지를 입을 

한다. 

도입 페이즈 

진수부 페이즈 

●진수부・칸무스의 소개 

▼
  
▼

  
▼

 

첫 플레이 시, 진부수와 함대명을 결정 

첫 플레이 시, 모든 자원을 5개씩 획득 

그 세션의 기함을 결정 

●사이클의 개시 

▼
  
▼

  
▼

 

PC전원이 미행동이 된다. 

제독은 플레이어 전원에게 이벤트 카드 1장씩을 준다. 

플레이어는 이벤트를 1 종류 고르고, 키워드를 써넣는다. 

●각 신의 진행 

도중참가 

【행동력】을 1D6점  소비하면  

가능하다 .  

겹침수정 

이벤트의 판정시, 같은 사이클 내에 같은 종류의 신이 

발생 할 때마다, 마이너스 1의 수정치가 붙는다. 

제독은, 신의 중간에 시나리오 이벤트를 삽입가능. 

●사이클의 종료 

▼
 

리미트와 같은 사이클이 지나지 않았을 경우 다음 사이클

의「사이클의 개시」로 

리미트와 같은 사이클이 지났을 시 결전 페이즈로 ▼
 

 ▼
 

▼
 

 ▼
 ▼

 
 ▼

  

④신의 종료  

   PC중 누군가가 미행동이라면 다음 신의「신의 개시」로 

PC전원이 행동완료라면「사이클의 종료」로 ▼
 ▼

 
 

●임무의 설명 

▼
 

제독이 그 세션의 임무와, 배경정보를 

설명 

●감정치의 상승 

▼
 

각P C 는 , 자신 이외의  좋아하는  캐릭

터  1명의【감정치】를  1점  상승시킨

다. 

●에필로그 

▼
 

세션의 결과를 반영하여, 각 PC의 그 뒤를 묘사한다. 

●캐릭터와 진수부의 성장 

▼
 

각 P C 는「경험치표」의 항목별로 습득 가능한 경험치

를 계산한다 . 습득한 경험치의  합계가 일정치 이상이 

되면 레벨이 상승한다. 

각 PC는, 데이터의 조정을 한다. 

각  P C 는 조건을 만족하면, 개조를 할 수 있다.(『건

조의서 2』필요) 

진수부는 데이터의 조정을 한다. 

진수부는 가구 코인을 1개 습득한다. 원한다면 가구를 구

입 할 수 있다.(『건조의서 1』필요） 

 ▼
 ▼

 
 ▼

  ▼
 

평상 신：일상 ,  교류 , 
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행위판정 

감정치와 성원 

칸코레 R P G 
룰  요약  

①신의 개시 

미행동인 플레이어 중에서 신 플레이어를 1명 결정한다. 

②입거 

입거를 고르면 신에 등장하지 않게 된다. 연료과 강재를［자신의 레벨 

＋수리계수］개만큼 소모 할 때마다, 신 종료시에 손상을 1개 회복. 

③이벤트  

   신 플레이어가 이벤트 가드를 뽑고, 그 이벤트에 도전. 

   이벤트에서 지정된 판정을 행하여, 성공이라면「달성」, 실패라면 

「유감」의 효과를 적용. 각효과는, 신에 등장하지 않은 PC에게는 

적용되지 않는다. 

신플레이어의 PC는 행동완료가 된다. 

▼
 

 ▼
 

성원을 사용 할 때마다, 목표의【감정

치】의  옆에 있는 성원란에 체크한다 . 

성원란에  체크되어있는  상대는  성원

의  목표로  할  수  없다 .  

【감정치】가  오

를때마다 그 성원

란의 체크를 해제

한다. 

보조행동 
각 신에 등장하고 있는 PC는、発見 

보급, 개장, 개발, 자유행동의 

보조행동을 할 수 있다.(『건조의서 1』

이 있다면 가구를 사용 가능하다.) 
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