
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)

ウカノタマエ

プリースト

セージ

アコライト

プリーチャー

ディーバ

イナリズシ

19

女

不明

義理の親

好奇心

13
4
0

4

9
3
1

4

9
3
0

3

30
10
2
1
13

30
10
1
1
12

35
11
2
6
19

6
2
2

4

146

205

4

神樹の枝
セレスチャルシールドS1

知恵の宝冠
マナリンクローブ

セレスチャルポイントアーマー
豊穣の花冠

13
6 3
5 1
7
6 3

4 0 3 0 19 15 9
3

4 13
4 0 3 24 26 15 12
4 13
2 2 2

12 3 15 2
4 4 2
12 3 15 2
13 13 2
13 13 2
13 13 2

4 4

深紅の杯
祝福の花

ハイMPポーション
ハイMPポーション
ハイMPポーション
ハイMPポーション

MPポーション
MPポーション
MPポーション
MPポーション

使い魔

使い魔
冒険者セット

キャップライト
ポーションホルダー

ウェポンケース
ベルトポーチ
異次元バック
名誉の勲章
月光の種

MPポーション
MPポーション

3259238

18

ディーバ：ヒーロー

プロテクション

ヒール

クイックヒール

レイズ

アフェクション

サーモンスピーチ

グリードフォース

パワーシャウト

ウィルパワー

ファミリアレンド

ファミリアアタック

ファミリア

ファミリアサポート

ファミリアプラス

★

5

1

1

1

1

1

5

1

1

5

5

2

1

1

3

4

5

10

6

6

5

DR直後

メジャーアクション

イニシアチブプロセス

メジャーアクション

メジャーアクション

パッシブ

パッシブ

マイナーアクション

パッシブ

メジャーアクション

アイテム

パッシブ

アイテム

20m

20m

20m

20m

20m

単体

単体

自身

単体

範囲（選択）

自身

自身

自身

自身

単体

自身

自身

自身

自動成功

魔術判定

自動成功

魔術判定

精神

自動成功

感知

1/MP

シーン１回

使い魔携帯

使い魔携帯

使い魔携帯

対象が受ける予定のダメージに-[SLd]

対象にHP回復を行なう。対象のHPを3D+CL*3点回復する

ヒールを同時に使用する。この効果によりヒールがイニシアチブプロセスで使用可能となる

対象が戦闘不能の時に有効。対象の戦闘不能を回復し、HPを2D点にする。なお、対象は行動済みとなる。

対象に特殊攻撃を行なう。その攻撃の命中判定は精神判定となり、ダメージは2D+CL（貫通ダメージ）となる。また、その攻撃で対象に１点でもHPダメージを与えた場合威圧を与える。対象は精神でリアクションを行なう。

特殊攻撃のダメージに+SL*3する

特殊攻撃の命中判定に+1Dする。

ダメージ増加を行なう。魔法攻撃、特殊攻撃のダメージに+精神する。この効果はメインプロセス終了まで持続する

ファミリアアタックのダメージに+SL*3する

対象に特殊攻撃を行なう。その攻撃の命中判定は感知判定となり、ダメージはSL+2D+CL（貫通ダメージ）となる

使い魔をSL個取得する

使い魔を二個以上携帯している時に有効。攻撃を行なうサモナーのスキルの命中判定に+1Dする

取得している使い魔の効果の選択した能力値を使用した判定の達成値に+2するを+3にする変更する

アルディオンで品種改良を受けたイナリの子の一人である。
その後どういう経緯なのかは不明だがエリンディル西方に流れ着いた。その後神の子と見抜いたヒルベニアの富豪に養子として引き取られたそうな…

自分はプリーチャー経由している通りセフィロスを信仰しているが周りの知り合いがアエマ派が多いので迫害されないように豊穣の花冠を身につけ自分もアエマ
派だと偽っている。宗教関係ってこわいね

ちなみに使い魔は一体は自分に関係あるのか狐(フェンリルの眷属) もう一体はセフィロス関連なのか小さな竜(ファーヴニルの眷属)を連れている。

精神判定 2D+23 感知判定 2D+15

サーモンスピーチ
命中 3D+25 ダメージ(ウィルパワー込み) 2D+67 威圧

ファミリアアタック
命中 5D+17 ダメージ（ウィルパワー込み）7D+82

ヒール
4D+69

プロテクション
5D+32



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：

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：

ウカノタマエ

MPポーション
スイミングウェア
剣の女王の大剣

ファミリアコンビネーション

エフィシエント

エンサイクロペディア

コンコーダンス

ハイプロテクション

ヒールオール

ディバインフォ－ス

トランセント

バリア

ウォーシップ

ゴッドフォース

トレーニング:精神

トレーニング:感知

イクイップリミット

トレーニング:筋力

トレーニング:知力

インテンション

モンスターロア

オピニオン

トラッキング

ブラフ

ベアアップ

1

5

1

1

5

1

1

1

1

5

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

9

20

10

メジャーアクション

パッシブ

セットアッププロセス

パッシブ

パッシブ

ヒール

ダメージロールの直前

判定の直後

パッシブ

アイテム

パッシブ

20m

20m

自身

自身

自身

自身

自身

自身

単体

単体

自身

効果参照

自身

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

メインプロセス１回

シナリオSL回

シナリオ１回

シーンSL回

ファミリアアタックとメジャーアクションのスキルかパワーを使用する。使用する順番はあなたが決定する。対象は同じでも、別々でもよい

効果をダイスで求めるスキル、パワーに有効。魔法攻撃、HP回復、MP回復、ダメージ増加、ダメージ軽減を行なう分類：魔術の効果に+SL*2する

エネミー識別を行なう。この効果によりエネミー識別がセットアッププロセスで使用可能となる

対象：場面（選択）射程：視界の全ての対象にエネミー識別を行なえる。

プロテクションの効果に+5+SL*3する

ヒールと同時に使用する。そのヒールの対象：単体 射程:20mを対象：場面(選択) 射程:視界に変更する

対象にダメージ増加を行なう。対象が行なう攻撃のダメージロールの直前に使用する。その攻撃のダメージに+CL*5する。

対象が行なう判定の直後に使用する。その判定の達成値に+3する。

メインプロセスで複数回数行なわれる攻撃に対して、１回ずつプロテクションを使用できるようになる

プリプレイに装備品または携帯品の武器、盾、防具、装身具から一つ選択せよ。選択したアイテムを装備している間、命中判定の達成値に+2 攻撃のダメージに+SL*2する。あなたが隠密状態の場合、この効果は適用しない

特殊攻撃のダメージ+4

装備しているアイテムの重量制限+5

最大MPに+CL

エネミー識別判定に+1D

交渉、説得などの精神判定に+1Dする

残された足跡、痕跡を元に追跡するための感知判定に+1Dする

はったりを言ったり嘘をついて騙すなどの精神判定に+1Dする

スキルに対するリアクションとして行なう精神判定に+1Dする
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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：

ウカノタマエ サーチリスク

ファインドトラップ

エリアサーチ

フェイス：セフィロス

エンラージリミット

アースノウリッジ

サッカー

セレブリティ

インサイト

1

1

1

1

1

1

1

1

1

危険感知の判定に+1Dする

トラップ探知の判定に+1Dする

警戒行動を行なうことが可能になる

精神基本値 筋力基本値+1

携帯品の重量制限んが筋力基本値*2になる

移動力+3m

精神判定の達成値+1

はたｔりや嘘を見抜くなどの精神判定に+1Dする。
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