
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)

ベネット臥鬼（がき）

ウォーロード

バーサーカー

ウォーリア

サロゲート

ドゥアン

一般人

11

男

28

師匠

扶養

28
9
3

12

20
6
3

9

9
3
1

4

6
2
0

2

7
2
1

3

24
8
0

8

7
2
0

2

128

99

4

刃の兜
テーゲベックの鎧
トリックマント

ファイターズジュエル

＋3 －1 7 －1
-1 9 -1

5

9 0 4 0 8 7 17

9 3
9 3 2 21 8 7 15
9 3
2 2 2

3 3 2
9 9 2
3 3 2
2 2 2
2 2 2
2 2

冒険者セット
EXMPポーション
MPポーション

1080028

9

タフネス

バッシュ

ディバインコール

スラッシュブロウ

アポスル：ソード

アームズマスタリー

バーサーク

ボルテクスアタック

ソウルヒート

フリンジスイング

スイッチバック

ストロング

フューリー

フリンジゾーン

チェンジコール

★

5

1

3

2

1

5

1

3

1

2

1

1

1

1

-

4

6

3

3

3

6

パッシブ

メジャー

セットアップ

ダメージロール直前

パッシブ

パッシブ

マイナー

バーサーク

パッシブ

判定の直後

パッシブ

パッシブ

パッシブ

イニシアチブ

-

武器

-

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

-

命中

自動

自動

自動

自動

自動

自動

自動

シーン1回

シナリオ1回

シーン中SL（2）

シーン1回

有角族、作成時に筋力基本値+3

ダメージ+[SLd]（5D）

武器召喚

ダメージ＋SL×2D（6D）

ダメージ＋SL×3（9）

命中判定＋1D

ダメージ＋SL×3（15）リアクション判定－1D

ダメージ＋CL×10（90）

狂戦士化SL＋1を受ける（4D）

狂戦士化中命中判定＋1D

命中判定を振りなおせる

ダメージ＋3

バッドステータス中ダメージ＋1D

クリティカル時ダメージロールのD増加と＋ダメージ＋2D

装備中の武器破壊して別武器召喚

　もともとただの一般人だったが、師匠に伸びしろを認められ師事することに。そこで師匠から臥鬼の名を与えられる。師匠の下で力をつけていき、強くなった
。師匠も元冒険者だったこともあり、自分も家族を養うために冒険者になった。ちなみに奥さんは師匠の娘。師匠はサムライの国ダイワ群島国出身。奥さんの名
前はy柳生安芸。



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：

ベネット臥鬼（がき） スマッシュ

ハイボルテージ

ビルドアップフォース

ファストセット

ハイパーゲイン

グレートバースト

インテンション

マジカルハーブ

ゴッデスブレス

ファーストエイド

フェイス：グランアイン

フィッシング

ブロウストライカーⅢ

ブロウストライカーⅠ

ブロウストライカーⅡ

ベアアップ

トレーニング：筋力

トレーニング：精神

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

5

5

6

10

ダメージロール直前

パッシブ

マイナー

ムーブ

パッシブ

パッシブ

アイテム

パッシブ

メジャー

パッシブ

パッシブ

イニシアチブ

フリー

パッシブ

パッシブ

パッシブ

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

自動

自動

自動

自動

自動

自動

自動

シーンSL回

両使用、シナリオSL回

シナリオ1回

シナリオ1回

ダメージ＋筋力

クリティカル時対象の物理防御と魔法防御力を0とみなす

ダメージ＋20

マイナーアクションをを２回使える

ダメージ＋筋力

出目を一つ6に変える

最大MP＋CL

MPポーション3個を取得する。

武器攻撃＋2

器用で判定。戦頭不能を体力1で復活

ダメージ＋2

MPを2D＋CL×2　回復

消費したフェイト1ごとにダイスを二個増やす

フェイトを1消費。既に使用したスラッシュブロウをの使用回数を1増やす

フェイトを1消費。攻撃対象のリアクション－1D

スキルのリアクションとして行う精神判定＋1D

筋力＋3

精神＋3
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