
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)

キャナル・ユニバース

ウィザード

ハッカー

メイジ

メイジ

アーシアン（宇宙船）

意外な姿

17

女性形態

不明

航空機

帰還

13
4
0

4

9
3
0

3

12
4
0

4

28
9
3

12

24
8
3

11

25
8
1

9

6
2
1

3

113

179

4

スタッフ

来訪者の髪飾り
ニーヴンズコート

ニーヴンズグローブ
UMDブレスリング

至近 -1 2 0 1 0 0 0

0 1
8 9
5 4

3 0 4 0 9 15 9

2 2
4 14 19 19 9

2 2 2

11 11 3
3 3 2
11 11 2
12 12 2
12 12 2
12 12 3
9 9

【※魔法ダメージへの加算合計※】
【※属性魔法ダメージ加算※】
【※コスト減少合計※】

【ディバインコール：召喚具】
　└●『召喚具：カドケウス』
　└●『召喚具：フェイルノート』
　└●『召喚具：ガーンディーヴァ』
【UMD：マジックデバイス1】

【ポーションホルダー】

　[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]

HPポーション
HiMPポーション

【ランチボックス】

48904343

28

アーシアン：転生

コンセントレイション

【メイジ】

マジシャンズマイト

ウォータースピア

ウォーターマスター

マリッドストリーム

マジックブラスト

リゼントメント

【ダンサー】

エンカレッジ

アプリケイション

★

★

◇

◇

1

★

5

★

1

★

◇

◇

★

★

◇

-

-

-

4(6-2)

-

2(3-1)

-

5(6-1)

3(4-1)

パッシヴ

パッシヴ

パッシブ

メジャー

パッシヴ

パッシブ

ムーブアクション

効果参照

イニシアチブプロセス

マイナーアクション

-

-

-

20m

-

-

-

20m

-

自身

自身

自身

単体

自身

自身

自身

自身

単体

自身

-

-

-

魔術判定

自動成功

-

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

-

-

-

-

シナリオ１回

シーン１回

シナリオ1回

【全スキルコスト-1】ディーバ：エルダ。タイミングがメイキングのアーシアン以外の種族スキル一つを修得。ただし幸運基本値-3

魔術判定に+1Dする。

魔法攻撃のダメージに+[(SL)D]する。

魔法攻撃：[2D+5]<水>属性ダメージを与える。※対象に1HPでもダメージを与えた場合、[放心]を与える。

<水>属性魔法攻撃のダメージに+[SLx4]する。

※<水>属性の魔法ダメージを与える攻撃で対象に1HPでもダメージを与えた場合、回避判定に[ - 1D]する。（ラウンド終了まで持続）

メジャー単体魔術の対象を（範囲）SLx2体に変更する。(メインプロセス終了まで)

＜魔法攻撃と同時に使用する：効果参照＞「対象：単体※」に変更、ダメージ+{CL*10}する。

未行動のキャラクターに使用可能。イニシアチブプロセスにメインプロセスを行う。（終了後に行動済となる）

【MP】を[CL*5]点回復する。

【キャラクター設定】
現代地球よりさらに文明が進んだ世界、現代地球でいう所のSF世界の存在。
本来は宇宙船の思念体やホログラムでしかなかった存在が、どういう理由なのかは定かではないが、意識を与えられ、時や空間を超えエリンにやってきた。これ
も異世界転生と言えようか。
現代地球のSFにおいては神話をモチーフにした存在であったため、その影響なのかエリンでも近い存在の姿となっている。

ＳＦ世界の設定では、本来現代地球に存在しえないロストテクノロジーを用いて攻撃や防御を行っていた。その動力はパイロットの精神エネルギーを変換し、利
用していたためかエリンにおいてもすさまじく精神消耗が激しい。
使用している召喚具は、ユグドラシルのネットワークをハッキングして得た技術と、ＳＦ世界のデータを元に自分なりに再構成しているものである。また、ＳＦ
世界の技術である、PSY（精神）エネルギーを利用して、魔術をブーストしたりカスタマイズしている。

ＡＲ技術の結晶。　電子の妖精
趣味：ハッキング
口調：お嬢様ですわー

【ビルドコンセプト】
カドケウス使用　：ダイスで効果を求める「魔術」を使用する直前。+精神　攻撃にも、アラクネにも乗る。
PSYパワーで、攻守両立！・・・できる？

メイン：メイジ→ウィザード
サポート：サモナー、サロゲート、ハッカー



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：

キャナル・ユニバース

　[野菜]
　[野菜]
　[野菜]
　[野菜]
　[野菜]

【小道具入れ】
　[虹の輝き]

　[契約の宝石/水]
　[古代竜の心]

　[耐毒符]
　[転送石]

耐毒符

冒険者セット

【収納】+30
バックパック(+5)
ベルトポーチ(+2)

クリアバスケット(+23)

【消費】
野菜(20G)x12

MPポーション(50G)x5

【売却】
装備

【サモナー】

サモン・アラクネ

コンストリクション

【サロゲート】

ディバインコール

【ハッカー】

マジックデバイス

コンパイル：ブースト

マジックアップデート

ディレイコマンド

【ガンスリンガー】

カリキュレイト

【ウィザード】

マスターマジック

チートマジック

エンチャントウエポン：光

コキュートス

◇

5

★

◇

◇

1

◇

◇

1

5

3

3

◇

◇

★

★

1

◇

5

1

★

★

7(9-2)

-

5(6-1)

-

2(4-2)

2(4-2)

3(5-2)

-

7(8-1)

8(10-2)

10(12-2)

DR直後

効果参照

セットアップ

アイテム

DR直前

効果参照

効果参照

パッシブ

ムーブ

メジャー

メジャーアクション

20m

-

-

-

20m

-

-

-

-

-

20m

範囲（選択）

自身

自身

自身

単体

自身

自身

自身

自身

単体

単体

自動成功

自動成功

自動成功

-

自動成功

自動成功

自動成功

-

自動成功

魔術判定

魔術判定

防御中1回

-

1/ラウンド、/シーン

-

-

UMD装備

-

-

シーン１回

-

-

対象にダメージ軽減を行う。そのダメージに-「(SL)D」する。

＜サモン・＞～と同時に使用する。を「対象：単体※」に変更。コスト-2する。

「種別：召喚具」のアイテムからひとつ選択して装備する。別のアイテムを装備していた場合、それを外しても、携帯品としてもよい。このアイテムはシーン終了時に失われる。

「種別：UMD」のアイテムをSL個取得する。

魔術の効果を受けている対象の攻撃のダメージに+(SL)Dする。このダイスはあなたが振る。

効果をダイスで求める<スキル、パワーに有効><魔法攻撃、HP&MP回復、ダメージ増減>を行う[魔術]と同時に使用。その効果に+[SLx3]する。

※対象に1HPでもダメージを与えた場合、【ノックバック(SL)】を与える。

魔法攻撃ダメージ[SLx5]

メジャー「分類：魔術」の射程内から、[SL+1]個以下のエンゲージを選択。対象を選択したエンゲージにいる任意のキャラクターに変更する。（メインプロセス終了まで持続）

対象が行う武器攻撃のダメージを、<光>属性の魔法ダメージに変更する。（シーン終了まで持続）

[2D+20]水属性魔法ダメージ。ダメージ[放心]



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：

キャナル・ユニバース セレスチャルスター

フロストプリズム

【ドラグーン】

ドラゴンソウル

エンハンスブレス：水

アーティラリィマジック

【種族】

リーズンアウト

【取得予定】

ドラゴンスペル

チャージマジック

インプルーフ

ライブラリ

ビジランテ

マジカルハーブ

<トレーニング:知力>

ｽﾍﾟｼｬﾘｽﾄⅠ：水

ｽﾍﾟｼｬﾘｽﾄⅡ

ｽﾍﾟｼｬﾘｽﾄⅢ

★

1

◇

◇

3

★

★

◇

◇

★

◇

◇

◇

★

★

★

1

2

1

★

★

★

10(12-2)

16(18-2)

8(9-1)

5(6-1)

7(8-1)

-

2(3-1)

-

-

-

-

-

F1点

F1点

F1点

メジャー

メジャー

判定の直前

マイナーアクション

マイナーアクション

効果参照

《エンハンスブレス》

プリプレイ

パッシブ

パッシブ

プリプレイ

パッシブ

戦闘前

<スペシャリストⅠ>

効果参照

20m

30m

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

範囲（選択）

単体

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

魔術判定

魔術判定

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

-

-

-

-

-

自動成功

自動成功

自動成功

-

-

シーン[SL+1]回

-

-

シーン１回

-

-

アーシアン

-

-

-

-

-

シナリオ１回

[2D+20]光属性魔法ダメージ。ダメージ[ノックバック(2)]

[(SL+1D)+50](<水/光>)属性魔法ダメージ。ダメージ[放心]

その判定に+1Dする。(シーン[SL+1]回)

武器攻撃のダメージを<水>に変更。(シーン終了まで持続)

《エンハンスブレス》中に使用可能。魔法攻撃のダメージに+{攻撃力}する。（※対象が武器攻撃が可能な場所にいなければならない。）

判定と同時に使用する。その判定に対するリアクションの判定に-1Dする。

《エンハンスブレス》の効果に魔術判定+SLx2を追加する。

[選択：サモン・アラクネ]コスト-2（最低-1）

ハッカーのクラススキルの「コスト」-1(最低1)する。

隠密対決【感知】判定+1D

SL1=MPPOTx3、SL2=MPPOTx5 or HiMPPOTx2。この効果はプリプレイ毎に適用され、取得したアイテムはシナリオ終了時に失われる。

知力：基本能力値+3

＜水＞属性の「分類：魔術」の魔法攻撃ダメージに1+Dする。（シーン終了まで継続）

<スペシャリストⅠ>と同時に使用する。Ⅰの効果を[<魔法攻撃のダメージ&命中>に+1Dする。]に変更する。

＜水＞属性の「分類：魔術」と同時に使用する。「対象：場面（選択）」「射程：（シーン）」に変更する。



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：

キャナル・ユニバース クリアバスケット

ファインドトラップ

エンチャントウエポン<無>

フックダウン

アイテムマスタリー

アプレンティス

<トレーニング:敏捷>

<トレーニング:感知>

<トレーニング:筋力>

★

★

★

★

★

★

★

★

★

5(7-2)

-

1(3-2)

3

-

-

-

-

-

メジャーアクション

パッシブ

メジャー

クリンナッププロセス

パッシブ

戦闘不能

パッシブ

パッシブ

パッシブ

-

-

至近

-

-

-

-

-

-

自身

自身

単体

自身

自身

自身

自身

自身

自身

魔術判定

-

魔術判定

自動成功

-

自動成功

-

-

-

-

-

-

シーン1回

-

シナリオ１回

-

-

-

携帯品の重量制限に+【知力基本値】する。 この効果はシナリオ終了まで持続する。 クリティカル：コスト0

トラップの探知の判定に+1Dする。さらにトラップ探知に失敗してもトラップが作動しなくなる。

対象が行う武器攻撃のダメージを、<無>属性の魔法ダメージに変更する。（シーン終了まで持続）

ポーションを１個使用する。(シーン１回)

アイテムの【HP/MP】消費コスト-2(最低1)する。

あなたは「とどめの一撃」を受けても死亡とならない。この効果はシーン終了まで持続する。

敏捷：基本能力値+3

感知：基本能力値+3

筋力：基本能力値+3
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