
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)

ナーシャ

ウォーリア

ガンスリンガー ガンスリンガー

ヴァーナ

商人

8

女

12

紛失

人探し

22
7
1

8

18
6
2

8

12
4
1

5

6
2
0

2

10
3
1

4

12
4
1

5

9
3
0

3

96

61

5

ガンパード

ゴールドヘルム
キュイラス

ファインポイントアーマー
鷹の目

10m 0 23 0 0 0 0 0

-1 6
-1 12 -1
-1 5

8 0 5 0 5 9 13

8 23
2 23 5 9 12

2 2 2

4 4 2
8 8 2
4 4 2
2 2 2
2 2 2

HPP*3
MPP*12
HMPP*1

冒険者セット
バックパック

野菜スティック（おやつ）
毒消し*1

83049

22

ハイジャンプ

バーサーク

ボルテクスアタック

キャリバーガンパード

キャリバー

ファニング

カリキュレイト

ｱｰﾑｽﾞﾏｽﾀﾘｰ：魔導銃

ワンコインショット

バレットマーク

ハンティングアイ

カウンターショット

ラストアクション

ブラフ

ブロウストライカーI

★

5

1

5

1

3

1

1

5

1

1

1

1

1

1

-

3

5

4

10

FP1

パッシヴ

ﾏｲﾅｰ

ＭＪ

ｲﾆｼｱ

DR直前

↑と同時

判定直後

戦闘不能

ｲﾆｼｱ

-

武器

自身

SL+1

-

命中

1/ｼﾅﾘｵ

1/ｼｰﾝ

1/ｼﾅﾘｵ

1/ｼﾅﾘｵ

兎族、ムーブアクションでエンゲージを離脱しても、マイナーアクションを行うことができる

ダメージロールに+[SL*3]

武器攻撃のダメージ+CL*10

キャリバーのダメージ+SL*3　「重量６」　「装備部位：双」に

キャリバー取得

対象に射撃攻撃

イニシアチブプロセスにメインプロセスを行う

防御-15

防御-15　ｼｰﾝ継続

射撃攻撃のダメージ+3

対象の攻撃判定を目標に命中対抗

メジャーアクションを行う

スラッシュブロウ回復

元気が取り得で年相応に子供っぽい。
甘いものと可愛いものは大好物。
基本的にアクティブで怖いもの知らず。

自称「フォラータの娘」
気が付いたらグランフェルデンにいて、それより以前の記憶は色々と曖昧。
自分の母親であるフォラータのことは覚えている。
ただ、フォラータに対する感情が自分の中でごちゃごちゃになってしまっていてわけわかんない状態。
「とりあえず会ってみれば分かるよね」という考えの下、手作りの太陽を訪れる。

■各キャラへの心境
・ティーナ
優しいお姉ちゃん。
よく遊んでくれるから大好き。
虎さん可愛いもっと撫でたい。
ママのおばあちゃんってことは私の……なんだろう。

・リサ
面倒見のいいお姉ちゃん。
いつも一緒にいてくれる。
心配してくれてるのかな、でも私そんなに子供じゃないよ。



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：

ナーシャ ブロウストライカーII

ブロウストライカーIII

トレーニング：筋力

トレーニング：器用

エンラージリミット

シニスター

ファーストエイド

1

1

1

1

1

1

1

FP1

FP1

フリー

ﾊﾟｯｼﾌﾞ

SET

MJ

武器攻撃のリアクション-1D　メインプロセス持続

フェイトのダメージ増加+2Dに

FPを消費。消費量*CL*2回復。

器用10以上で成功　蘇生
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