
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)

レオニール・ライザー

スカウト

ガンスリンガー

シーフ

ドルイド

エクスマキナ

護衛

18

男性体

製造より3年

師匠

探索

13
4
0

4

10
3
3

6

31
10
0

10

8
2
0

2

37
12
2

14

6
2
1

3

25
8
2
1
11

160

141

5

トリプルガンズ
トリプルガンズ
バトルマスクS1
アボイドクローク

リンメルバックラー
ガンバトルユニット

アイテム

10m 0 16 0 0 0 0 0

4
1 9

9 1 -1

6 0 10 0 3 24 9
25 5 5

1 2 2 7
7 41
7 25 11 29 11 31 8

2 2 2

14 2 16 3
6 6 3
14 2 16 3
2 2 2
2 2 2
2 2

ベルトポーチ
異次元バッグ

ウェポンケース

ポーションホルダー
└MPポーション

ハイMPポーション
EXHPポーション
ハイHPポーション

毒消し

ランチボックス
└野菜

万能薬
理力符：光
理力符：闇
理力符：水

飛翔符

13078335

24

チューニング：敏捷

ランナップ

エイミングショット

ランニングショット

カリキュレイト

アテンダム

フェイント

ファニング

ダブルショット

★

○

★

★

1

★

1

★

★

1

★

1

2

★

1

-

4

3

10

5

-

-

4

5

9

パッシブ

メジャー

セットアップ

セットアップ

ムーブ

イニシアティブ

イニシアチブ

マイナー

メジャー

メジャー

-

武器

-

-

-

-

-

-

武器

-

範囲(選択)

自身

自身

自身

自身

自身

自身

[SL+1]体

自身

-

命中

自動

自動

自動

自動

自動

自動

命中

自動

-

シーン1回

シナリオ1回

能力基本値の片方に+4　もう片方に-1(知力)

武器攻撃を行う。2体以上を対象に取ったらダメージ+[SLx2]

戦闘移動、離脱を行う。封鎖時不可

射撃攻撃を行う武器を使用した命中判定に+1Dする　ラウンド終了まで

戦闘移動を行う。回避判定に+1Dする

未行動時イニシアティブプロセスにメインプロセスを行い、行動済となる

イニシアティブプロセスにメインプロセスを行う。行動済でもメインプロセスを行うことができ、このメインプロセスを行ったことで行動済にならない

自身が行う武器命中の対象が行うリアクションの判定に-1Dする。MP終了まで持続。

対象に射撃攻撃を行う

射撃攻撃を2回行う。この射撃攻撃では「タイミング：メジャーアクション」のスキルやパワーは使用できない。2回目の攻撃によるダメージに+3D。同じ対象に攻撃しなければならず、１発目が外れたら攻撃終了

ランナップ バタフライダンス インタラプト アキュートアーツ ドルイドマスター

今後の予定（Kさんアドバイス)
ディスアピア+シャドウストーク+インセンサブル+シューターズハンド+クイックアクション



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：

レオニール・ライザー

小道具いれ
└漆黒の星
└ランタン
└チョーク
└ロープ

└リムブーストメタル
クイックホルスター

幸運の鍵
リムブースト・リフレックス

水妖石
HPポーション

飛翔符

採取のクリスタル

乗用馬
ロープ

【消費分】
理力符：光　
HPポーション
MPポーション

トラベラーズマント売却
トリプルガンズ　

〃
エクスマキナハット売却
アダマンチウムバックラー売却

野菜購入
ガンバトルウォーマー売却

HPポーション
バックパック売却
シーフズツール

飛翔符
MPポーション

13F宿代
フェイト回復15F
15Fレストエリア

理力符：水
飛翔符

ワンコインショット

バレットマーク

スティール

インタラプト

フィールドワーク

キャリバー

トリプルガンズ

トゥルーアイ

バタフライダンス

AM：魔導銃

アップデート：感知

アキュートアーツ

ドルイドマスター

リンメルコーティング

ストレイトショット

5

★

2

○

★

1

2

1

1

★

5

1

★

1

★

★

★

★

★

1

★

★

4

-

3

4

4+2

DR直前

ワンコインショット

DRの直後

効果参照

判定の直前

アイテム

アイテム

DR直後

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

-

-

-

視界

-

-

-

-

自身

自身

自身

単体

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自動

自動

自動

自動

自動

-

-

自動

シナリオSL回

シナリオ1回

シーンSL回

防御中1回

その攻撃の対象の【物理防御力】【魔法防御力】に-[SL*3]する

《ワンコインショット》と同時に使用。その攻撃で対象に1点でもHPダメージを与えた場合、対象の【物理防御力】【魔法防御力】を-15（最低0）する。シーン終了まで。

攻撃の対象のドロップ品を一つ得る。通常通りドロップ品を１つ行う。ギルドサポートも適用

[T：アイテム、パッシブ]以外のスキルの宣言時、そのスキルの効果は発揮・持続せず終了する

その判定に+1Dする

キャリバーを取得

《キャリバー》で取得した「種別：魔導銃」の武器の「攻撃力」に+[SL*5]し、[重量9][装備部位：双]を取得する

ダメージ軽減を行う。そのダメージに-[装備している武器の攻撃力/2]する

回避+1ｄ

命中判定+1d

選択した能力基本値に+5する

攻撃の命中判定に使用する能力を【感知】に変更する

【感知】判定の達成値に+[SL+1]する

【物理防御力】【魔法防御力】+5

射撃攻撃の武器を使用した命中判定に+1D



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：

レオニール・ライザー フォーチュンヒット

ニンブルスティール

マークスマン

アキュレイト

シークレットフォーミュラ

インターセプト

カウンターショット

サーチリスク

リムーブトラップ

トレーニング：感知

フックダウン

トレーニング：幸運

トレーニング：敏捷

マシンリム

ダンジョンマスター

キャッチアウト

トレーニング：器用

ライトニングショット

バイタリティ

スティグマ

★

★

★

★

★

1

1

★

★

★

★

★

★

★

★

★

2

★

★

★

★

1

3

-

3

5

12

FP1

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

リアクション

判定の直後

パッシブ

パッシブ

パッシブ

イニシアチブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

効果参照

パッシブ

メジャー

パッシブ

効果参照

視界

武器

視界

6Sq

自身

自身

自身

自身

自身

単体

単体

単体

直線(選択)

命中

命中

自動

命中

シナリオSL回

シナリオ1回

シナリオSL回

シナリオ１回

シナリオ１回

武器攻撃のダメージに+【幸運】

スティールを白兵以外でも行う。スティールで行うドロップロール+1D

射撃攻撃のダメージ+[SL*5]

【器用】判定+1D

装備：刀以外でもサムライのスキルを使用可能となる

対象が行った射撃攻撃、魔法攻撃に対するリアクションを「種別：魔導銃」の武器を使用した命中判定で行う。命中判定に成功した場合、対象の攻撃は失敗となる

対象が行う攻撃の命中判定の直後に使用。その命中判定の達成値を難易度として、「種別：魔導銃」の武器を使用した命中判定を行う。命中判定に成功した場合、対象の攻撃は失敗となる

危険感知判定+1D

罠感知判定+1D

選択した基本能力値+3

ポーションを使用する

選択した基本能力値+3

選択した基本能力値+3

【筋力基本値】【器用基本値】【敏捷基本値】+1

ミドルフェイズのダンジョンシーン、かつ戦闘以外の時あらゆる行為判定の達成値に+1

対象が「タイミング：メジャーアクション」で攻撃を行うスキルを使用したメインプロセス直後に使用。そのスキルに対するリアクションの判定に+2Dする

選択した基本能力値+3

対象に射撃攻撃を行う

最大HP+CL

判定直後に+1ｄ
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