Ver.1.0
『J系統：１型　―　ハヌマーン』
性別：女性型　年齢：製造から１２年

☆☆☆☆：使用難易度
☆☆：シングル力

☆☆☆☆：　攻撃評価

☆☆：　守備評価

＠　キャラクター設定　“　異世界製の高性能アンドロイド　”

　「僕、地球という星から来ました」的な、そういうロボ。

　一人称が“僕”で統一されているロボ集団“キングダムシリーズ”の『衝撃波系統』リーダー。現存するシリーズでも最古クラスだが、その性能は十分に世界の最先端。
　この型だと感情と呼べる感情は“無い”とされていたのだが、彼女を見るとどうもそれは疑わしい。もしかすると、“感情”とは蓄積されたデータが生み出す式の、連続する答え　の積み重ねなのかもしれない……。

　忠実に、淡々とプログラムを消化していた彼女に芽生えた“感情”。それが生んだ結果。

　はたして“感情”らしいものがあったことは彼女にとって幸せなことだったのであろうか。

　それは“感情”に塗れて生きる私達にすら、到底解からないことである。

＠　キャラクター性能　“　強発生攻撃・柔軟対応　”

　衝撃波・音波を用いた攻撃（SP消費技）のSAは軒並み高水準。威力も高い上にガードされると「バスター」により有利になるので、相手の行動を制限しやすい。
　『プログラムサイクロン』は主軸技。これをどこまで活用できるかが重要。「２ターンに１回多段攻撃」と考えて、攻撃と守備を切り替えよう。リズム良く戦うと相手もそれに合わせてくるだろうから、そこから裏をかく。『Pサイクロン』が「中段＋下段」であることに相手が注目してぴょんぴょん飛び跳ねはじめたら「上段」の確定ポイントが見えてくる。

　ISが強力なので使いたくなるが、他にSPを回したいのでなるべく自重しよう。
　攻撃面は悪くないのだが、問題は守備。『ウォールプログラム』が守備の要なのだが、消費が痛いのでできるだけSPは切り詰めていきたい。このキャラは「守備の強さ」が「SP管理の上手さ」に比例するので、ゲージ管理にピリピリとしたいところ。

　また、“投げ（背負い投げ）”が鬼のように速いので、相手が固まっているなと思った時や、「跳ぶぞ、コイツ」と確信した時はキッチリ対空していこう。空中戦は得意なので、相手の「跳び」は抑制しつつ、自分はボンボン跳んで見せびらすのもよし。

Ｎａｍｅ　：ハヌマーン
　ＨＰ／４０　ＳＰ／１０　ＶＰ／０
IN―　手札回収「５」　／HP回復「０」　／SP回復「２」
IS―　“　クイックリカバリー　”

　発動タイミングにSPを「１」消費することで発動したアクションを『＠クイック』があるものとして扱える。ただし、１ターン目はこれを行えない。

＜ＡＰ＞

Ａ＝『空手パンチ』　ＳＡ４　／PA３　／－

　上段“ガード”　上段に４のダメージ。　＠リターン
２＝『空手キック』　ＳＡ４　／PA３　／－

　中段“ガード”　中段に４のダメージ。　＠リターン
３＝『空手背負いスローイング』　ＳＡ８　／PA３　／－

　上段“アーマー”。　上段に８のダメージ。　＠キャッチ、チョップ
４＝『空手踏み付け』　ＳＡ２　／PA６　／－

　下段に７のダメージ。
５＝『空手ジャンプキック』　ＳＡ３　／PA３　／姿勢変更『跳び』
　上段に８のダメージ。
６＝『インパクトウィップ』　ＳＡ６　／ＰＡ３　／－

　SP消費１。　下段に７のダメージ。　＠バスター
７＝『インパクトブレイド』　ＳＡ６　／ＰＡ３　／－

　SP消費１。　上段に７のダメージ。　＠バスター
８＝『ソニックウィップ』　ＳＡ７　／ＰＡ３　／－
　SP消費１。　下段に９のダメージ。　＠ライン
９＝『ソニックブレイド』　ＳＡ７　／ＰＡ３　／－
　SP消費１。　上段に９のダメージ。　＠ライン
１０＝『マイクロエッジ・エクスカリバー』　ＳＡ６　／ＰＡ８　／－

　SP消費１０。　上段に３２のダメージ。　＠バックロスト、トラッシュ１
Ｊ＝『跳ぶ』　ＳＡ５　／姿勢変更『跳び』
　－　＠クイック、リターン
Ｑ＝『座る』　ＳＡ５／姿勢変更『座り』
　－　＠チェック、リターン
Ｋ＝『エレメタルチャージ（妖鉄超反応）』　ＳＡ４　／－

　下段“回避”。SP増加５。メテオのカードを２枚、選択して手札に戻す。　＠チェック
☆コマンド技

ж　基本

J・A＝『空手スカイパンチ』　SA３　／PA２　／姿勢変更『跳び』

　上段に４のダメージ。　＠クイック

J・２＝『空手スカイキック』　SA３　／PA２　／姿勢変更『跳び』

　中段に４のダメージ。SP増加２。
J・３＝『空手背負いスローイング（空）』　SA７　／PA３　／姿勢変更『跳び』

　相手が“跳び”姿勢の時のみ、上段に１４のダメージ。　＠キャッチ、チョップ
J・４＝『対空空手キック』　SA７　／PA３　／－

　相手が“跳び”姿勢の時のみ、上段に９のダメージ。　＠リターン
Q・A＝『しゃがみ空手P』　SA３　／PA２　／姿勢変更『座り』

　下段に４のダメージ。　＠チェック

Q・２＝『しゃがみ空手K』　SA４　／PA２　／姿勢変更『座り』

　下段に４のダメージ。　＠チェック

Q・４＝『しゃがみ空手K（大盤振る舞い）』　SA３　／PA６　／姿勢変更『座り』

　相手SP増加１。　上段に７のダメージ。　＠アッパー
J・K＝『エレメタルチャージ（微）』　SA５　／－
　中段＋下段“回避”。SP増加２。　＠クイック、リターン

J・Q＝『ウォールプログラム』　SA９　／－

　SP消費３。全段“回避”。　上段に５のダメージ。　＠スラッシュ
ж　SP技

６・１０＝『ブレイブエッジ』　ＳＡ７　／ＰＡ４　／－

　SP消費１。　上段に１４のダメージ。　＠バスター、バックロスト

７・１０＝『ヴァイパーグレイブ』　ＳＡ７　／ＰＡ４　／－

　SP消費２。　上段に１８のダメージ。　＠バスター、アッパー、バックロスト

８・１０＝『リトルハリケーン』　ＳＡ５　／ＰＡ９　／－

　SP消費３。　全段に２１のダメージ。　＠バスター、アッパー、バックロスト

９・１０＝『エア・パラレル』　ＳＡ５　／ＰＡ“X”　／－

　SP消費X。　上段にX×３のダメージ。　＠エスケープ“ブレイク”、バックロスト

K・A＝『殲滅型“エクスカリバー”』　ＳＡ９　／ＰＡ１２　／－

　SP消費１９。　中段に７８のダメージ。　＠バックロスト、トラッシュ７
A・３＝『プログラムサイクロン』　SA７　／PA１　／－

　SP消費１。　中段・下段にそれぞれ５のダメージ。　＠セット、リターン、チェック
