
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)

コロン

ウォーリア

バード バイキング

レムレス

64～66：不明

9

男

25

放浪者

金銭

25
8
1

9

20
6
1

7

8
2
1

3

10
3
0

3

9
3
1

4

20
6
1
1
8

6
2
1

3

106

73

5

餓狼の剣［CL2重量6命中0攻撃11行動-1］
セイントシールド［CL8重量4物理8魔法0行動-3］
魔性面［CL3重量1回避0物理2魔法0移動0］
異界の霞鎧［CL3重量2回避1物理3魔法5移動0］S1（対抗：スリップ）
バトルマント［CL3重量2回避0物理3魔法0移動-1］
ファイターズジュエル［CL8重量3］

戦士の環

至近 0 11 0 0 0 -1 0
0 0 0 8 0 -3 0
0 0 0 2 0 0 0
0 0 1 3 5 0 0
0 0 0 3 0 0 -1

7 0 3 0 8 7 14

1
7 11
7 0 4 17 13 3 13

2 2 2

4 4 2
7 7 2
4 4 2
3 3 2
3 3 2
3 3

★装備品など
ベルトポーチ
バックパック
冒険者セット

筆記用具
戦士の環

対抗：スリップのクリスタル
小道具入れ

ポーションホルダー

ランチボックス

ドロップポーチ

水牛

アトムリング

★消耗品
HPポーション*4

ハイHPポーション*4

1781557

48

リインカーネーション（ランパート）

ウェポンルーラー

アームズマスタリー：長剣

セルフプライド

シールドスラム

エンカレッジ

アクアスタンス

クリエイトフーズ

呪歌：ファイトソング

アクセサリーチェンジ

スマッシュ

★

1

1

3

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

-

-

-

-

-

6

5

5

-

4

5

効果参照/メイキング

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

イニシアチブプロセス

セットアッププロセス

セットアッププロセス

セットアッププロセス

ムーブアクション

マイナーアクション

-

-

-

-

-

20m

-

-

20m

-

-

自身

自身

自身

自身

自身

単体

自身

自身

単体※

自身

自身

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

長剣使用

游泳

盾装備

シーン1回

シナリオ1回

キャラクター作成時に、「タイミング：メイキング」が含まれているレムレス以外の種族スキルひとつを取得する。【幸運基本値】に-3する。

武器を使用した命中判定の達成値に+［SL+1］する。

武器を使用した命中判定に+1Dする。ただし、複数の≪アームズマスタリー≫を同時に適用できない。

武器攻撃のダメージに+［（SL）D］する。

白兵攻撃のダメージに+［装備している「種別：盾」の重量］する。

未行動のキャラクターに使用可能。対象はイニシアチブプロセスにメインプロセスを行なう（メインプロセス終了後に行動済となる）。対象はこのスキルの効果を拒否できる（この場合、使用回数には数えない）。

游泳状態によるペナルティを受けない。また、游泳状態でなくとも、「使用条件：游泳」のスキルの効果を受け、使用することができる。この効果はシーン終了まで持続する。

「価格：購入不可」以外の「種別：料理」のアイテムを1個取得する。ただし、アイテムの「レベル」と同じ数の「種別：食糧」のアイテムを消費。このアイテムは売ることはできず、シナリオ終了時に失われる。

対象がすでに使用した使用回数に制限があるスキルひとつの使用回数を1増やす。ただし、このスキルで使用回数を増やせるのは「使用条件：シナリオ～～回」のスキルのみである。

「装備部位：補助防具」と「装備部位：装身具」の装備品を携帯品とし、携帯品の別のアイテムを「装備部位：補助防具」と「装備部位：装身具」に装備する。どちらか片方だけを携帯品にしたり、装備したりしてもよい。

ダメージ増加を行なう。白兵攻撃のダメージに+【筋力】する。この効果はメインプロセス終了まで持続する。

お金持ちになりたいレムレス。
エリンにやって来る前の記憶が全くなく、そのためか、エリンの世界のかっこいいことに簡単に感化されたくさん散財をしている。
冒険者として生計をたてながら、各地に隠された財宝を見つけての一攫千金を夢見ている。
100億G貯めたら引退する。

所属ギルド
https://charasheet.vampire-blood.net/5111796

初期情報
・経験点
　15点

・取得G
　1200G

・購入アイテム
ブロードソード　240
ラウンドシールド　100
レザージャケット　100
ポイントアーマー　200
手入れ道具　200
ベルトポーチ　15



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：

コロン

MPポーション*4
ハイMPポーション*5

にく*2
にく*5

声変わり飴*40
声変わり飴*20
轟炎豆腐*2

聖水*1
耐毒符*2
万能薬*2
蘇生薬*1

庇護の鏡*1

イートザミート

バッシュ

カバーリング（ランパート）

カバームーブ

ボルテクスアタック

ファインディング

ドクターシェフ

ソウルヒット

サクセション

トレーニング（筋力）

フェイス：リアール

エンラージリミット

トレーニング（器用）

マシンリム

ブロウストライカーⅠ

ホーム：エストネル

トレーニング（幸運）

1

1

2

1

1

2

1

1

1

3

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

-

4

2

4

-

6

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

マイナーアクション

メジャーアクション

DL直前

≪カバーリング≫

効果参照

効果参照

効果参照

効果参照

アイテム

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

イニシアチブプロセス

パッシブ

パッシブ

-

武器

至近

-

-

視界

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

自身

単体

単体

自身

自身

単体

自身

自身

効果参照

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自動成功

命中判定

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

-

-

防御中1回

シーンSL回

ウォーリア、シナリオ1回

シーン1回

シーンSL回

シーン1回、CL5以上

遊泳

ウォーリア、シナリオ1回

ダメージ増加を行なう。携帯しているにく（『R1』P177）を使用する。武器攻撃のダメージに+［にくの効果で回復した【HP】の値］する。ただし、【最大HP】を超えて回復した分はダメージ増加に含まない。この効果はメインプロセス終了まで持続する。

対象に武器攻撃を行なう。その攻撃のダメージに+［（SL）D］する。

対象にカバーを行なう。行動済でもカバーを行なうことができ、未行動の時にカバーを行っても行動済にならない。

≪カバーリング≫（ウォーリア・ファランクス）と同時に使用する。≪カバーリング≫を「射程：至近」から「射程：20m」に変更する。ただし、このスキルを使用してもあなたが移動することはない。

武器攻撃と同時に使用する。その攻撃を「対象：単体※」に変更、ダメージに+［CL*10］する。

対象がドロップ品決定ロールを行なう直前に使用する。そのダイスロールを2回行ない、任意の方の結果を選択できる。

HP回復、MP回復を行なうスキル、パワー、アイテムと同時に使用する。「レベル」があなたのCL以下の「種別：料理」のアイテムを1個消費。そのスキル、パワー、アイテムの効果に+［消費したアイテムの「レベル」*4］する。

CL5以上で取得可能。武器攻撃と同時に使用する。その攻撃を貫通ダメージに変更する。

プリプレイに装備、あるいは携帯している武器か防具からひとつ選択する。選択したアイテムが武器ならば攻撃力に+1、防具ならば【物理防御力】か【魔法防御力】に+1する。

取得する際に能力基本値からひとつ選択し≪トレーニング：筋力≫のように記述する。選択した能力基本値に+3する。選択した能力基本値ごとに別のスキルとして扱う、キャラクター作成時に取得した場合、このスキルの効果によって、能力基本値の最大値である13を超えてもよい。

攻撃のダメージに+3する。ただし、他の≪フェイス：～～≫を取得できなくなる。

携帯品の重量制限が［【筋力基本値】*2］になる。

取得する際に能力基本値からひとつ選択し≪トレーニング：筋力≫のように記述する。選択した能力基本値に+3する。選択した能力基本値ごとに別のスキルとして扱う、キャラクター作成時に取得した場合、このスキルの効果によって、能力基本値の最大値である13を超えてもよい。

【筋力基本値】【器用基本値】【敏捷基本値】に+1する。

フェイトを1点消費。すでに使用した≪スラッシュブロウ≫の使用回数を1増やす。

【筋力基本値】【知力基本値】【精神基本値】に+1する。ただし、他の≪ホーム：～～≫を取得できなくなる。

取得する際に能力基本値からひとつ選択し≪トレーニング：筋力≫のように記述する。選択した能力基本値に+3する。選択した能力基本値ごとに別のスキルとして扱う、キャラクター作成時に取得した場合、このスキルの効果によって、能力基本値の最大値である13を超えてもよい。
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