
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)

陽気なケビン

プリースト

セージ

アコライト

セージ

レムレス

神官

12

男

享年不明、出土２年

裏切り

憧憬

7
2
0

2

8
2
1

3

18
6
0

6

25
8
2

10

11
3
1

4

26
8
2

10

6
2
2

4

88

139

5

ビギナーズロッド
ブーストシールド

異界の遠眼鏡
異界の霞鎧
愚者の靴

導伝晶のネックレス

-1 5
9 0 -1
2 2
3 5
4

2
3 0 6 0 10 10 7

2 5
3 0 6 18 19 9 7
2 5
2 2 2

4 4 2
3 3 2
4 4 2
10 6 2 18 3
10 10 2
10 10 2
10 10
3 3

ポーションホルダー
ハイMPポーション

小道具入れ
枕

猟犬
釣り竿

ランタン
囮餌
仮面

アクセサリー
制空結界印

10017

11

アストラルボディ

プロテクション

ヒール

レイズ

アフェクション

クイックヒール

エフィシエント

ウィークポイント

リバーサル

ハイウィズダム

トレジャーマニア

エンサイクロペディア

クイックサーチ

メモリーコンプリート

★

5

1

1

1

1

★

5

3

3

3

1

1

1

1

3

4

10

5

-

8

10

-

5

4

パ/メ

DR直後

メジャー

メジャー

ダメロ直後

イニシアチブ

パッシブ

セットアップ

判定直後

パッシブ

効果参照

セットアップ

セットアップ

判定直後

20m

20m

20ｍ

20ｍ

ー

-

20ｍ

20ｍ

視界

至近

自身

単体

単体

単体

単体

自身

自身

SL体

単体

自身

単体

自身

自身

自身

自動成功

魔術判定

魔術判定

自動成功

自動成功

-

知力

自動

ー

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

1/MP

シナリオ１回

シーン１回

-

シーン１

シーン1回

装備品制限を精神基本値に変更

対象が受ける予定のダメージに-[SLd]

対象のHPを3D+CL*3　ク：ダイス増加

対象の戦闘不能を回復し、ＨＰを２Ｄ回復。

対象のダメージを0に変更する。

ヒールをイニシアチブで判定する。

軽減、ダメ、回復のダイスに＋10

エネミー識別に成功したエネミーに有効。対象が行うリアクション-1Dする。効果はラウンド終了時まで。

対象の達成値-9

知力判定の達成値＋6

対象がドロップ品決定する直前に、そのロールを＋1Dする。

エネミー識別をする。

エンサイクロペディア以外のセットアップスキルを使う。

対象が行う情報収集判定の直後に、判定を振りなおす。

 



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：

陽気なケビン コンコーダンス

バイタルバード

ラーニング「ギフト」

フォローアップ

マンテレット

リデュース

ディバインフォース

ヒールライズLV

ヒストリー

モンスターロア

フックダウン

インテンション

アスレチック

マイニング

アニマルコントロール

トレーニング：知力

トレーニング：精神

クローズオフ

アニマルエンパシー

1

1

1

1

★

3

3

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

5

5

15

12

20

10

3

パッシブ

ウィークポイント

効果参照

効果参照

メジャー

ダメロ前

ダメロ前

効果参照

パッシブ

パッシブ

クリンナップ

パッシブ

メジャー

パッシブ

パッシブ

20ｍ

20ｍ

20m

20m

20m

自身

自分

自身

単体

範囲

単体

単体

単体

自身

自身

自身

自身

自身

自動成功

自動成功

自動

魔術

自動

自動

ー

自動

シナリオ1回

シーンSL

シナリオ１

シーン１

シナリオ１

シナリオSL回

シーン１回

対象場面でエネミー識別を行える。判定は1度のみで、識別値と比較して単体ごとに成功したかを確認する。

ウィークポイントと同時に使用して、本来の効果に「対象へのダメージ＋１Ｄ」を追加する。

ダイスロール直前そのダイスロール＋２D。

対象のファンブルを振りなおす。

対象が次に受けるダメージー30。

対象の攻撃ダイスー9ｄ６。

対象のダメージは＋CL×5

対象が行う分類魔術のHP回復が＋CL×３となる。

街、国、人物に対する知識判定＋１ｄ

エネミー識別＋１ｄ

ポーションを1個使う。

計算済み

登攀などに＋1d6

宝石を掘る。

計算済み

計算済み

封鎖から離脱するリアクション判定に＋１ｄする。

Powered by TCPDF (www.tcpdf.org)

http://www.tcpdf.org

