
キャラクター名 プレイヤー名 スキル名 SL コスト タイミング 射程 対象 判定 制限 メモ

効果：

メインクラス Lv.1: レベル
効果：

サポートクラス Lv.1: 性別

称号クラス 年齢 効果：

種族 境遇 効果：

目標
効果：

筋力 器用 敏捷 知力 感知 精神 幸運
基本値 効果：

HPボーナス
クラス修正 MP 効果：

他修正
フェイト能力値 効果：

装備品 射程 命中 攻撃 回避 物防 魔防 行動 移動
効果：

右手
左手

効果：
頭部
胴部

効果：
補助

装身具
効果：

能力値
スキル

効果：
その他

m

効果：

効果：
ダイス数 d d d

能力値 スキル その他 合計 ダイス数 所持品
トラップ探知 + d

トラップ解除 + d

危険感知 + d

エネミー識別 + d

アイテム鑑定 + d

魔術判定 + d

呪歌判定 + d

錬金術判定 + d

現在重量：

最大重量： 所持金： 預金・借金：

出自
（効果）

総計(右)
総計(左)
総計(両)

シュメイ

エクスプローラー

オーラマスター(仙術師)

シーフ

モンク

ディーバ

事故

11

女

？？

平凡

逃亡

13
4
1

5

25
8
2

10

25
8
2

10

9
3
0

3

12
4
2

6

22
7
1
2
10

6
2
0

2

112

98

4

ロストデビルズクローR
ロストデビルズクローL
ロストデビルズキャップ

哪吒の蓮服
哪吒の紅輪
哪吒の宝珠

5
5

1 1 0
10 3 -1

-1 2 1

10 0 10 0 10 16 10
3 21 2
1 9 2
14 35
14 35 12 13 14 18 9
14 40
4 2 3

6 6 2
10 1 11 3
6 6 3
3 3 2
3 3 2

リビルトの書×2
はいmp×10

漆黒の星
異次元バック

ポーションホルダー
強心丹×1

神性の宝石×2
運命賽

グレートHPぽ×3
万能薬×3

対空結界印2

シースベルト
聖水

11460028

22

ディーバ:ヒーロー

ワイドアタック

スペシャライズ

ドッジムーブ

マインドアプデト

インデュア

アームズマスタリー:武器

インタラプト

ストラグルスカイ

トライン

トラインアタック

ブレイブオーラ

オーラウェーブ

オーラアーシム

ゴッドハンド

★

1

1

1

1

1

1

1

1

4

4

1

1

4

1

4

5

5

5

メジャー

パッシブ

パッシヴ

防御中

パッシヴ

効果参照

マイナー

パッシブ

メジャー

dr前

マイナー

セットアップ

パッシヴ

武器

至近

範囲(選択)

自身

単体

自身

命中

命中

シナ1
初期フェイト4点。 ダイスロール+3d

武器攻撃を行う。2体以上を対象に取ったらダメージ+[SLx2]

精神+2

バステ回復

武器の命中+1d

インタラプトなんだよ！

気を最大でＳＬ＊３＋２まで保有できるようになる。また気がＳＬ溜まった状態で戦闘を開始できる

武器攻撃を行なう。ダメージに＋ＳＬｄし、攻撃が命中した場合はダメージの有無に限らず気をＳＬ回復する

ダメージ+(消費気数+SL)d

気を2消費 同エンゲージの3×SLまで攻撃可に

気を5点消費。ダメージにsl×4

攻撃を無魔法ダメに

異世界の仙人。興味本位で空間の歪みにちょっかいを出してエリンディルへ飛ばされた。
元の世界ではそれなりに実力を持った仙人だったがエリンディルでは気を取り込みにくいため力の大半が失われている
イタズラ好きでよく友達の仙人仲間にイタズラを仕掛けては度々追い回されている姿を見られていた

姓は朱 名は明 字は火鈴

ストラグルスカイ
タイミング：マイナー 
判定：自動成功 
射程：
対象：自身 
コスト：５
ＳＬ上限：５
使用条件：飛行。シーンＳＬ回
ダメージ増加を行なう。ダメージに＋ＳＬ＊３し、行動値に＋１する。ダメージ増加はラウンド終了まで持続し、行動値増加は重複が可能で、シーン終了まで持
続する。空はあなたの世界である。あなたは空を飛べば飛ぶほど、風を仲間にして速度を上げる。

ドストラクト
シナリオ１回、二回行動ができるようになる

雷蝶。年齢1980.王都二番処刑人。魔水晶連絡コード37564-4242
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効果：

所持品
効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

効果：

シュメイ シントライン

教育:敏捷

オーラチャージ

サーチリスク

ベアアップ

トレーニング:精神

トレーニング:敏捷

リムーブトラップ

バイタリティ

ファーストエイド

トレーニング:筋力

トレーニング:器用

トレーニング感知

ファインドトラップ

フックダウン

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

5

パッシブ
初期の気を6にクリンラップでSL回復

危機感知に+1d

精神対抗に+1d

解除判定に+1d
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