
キャラクター名 プレイヤー名
回避力 防護点技能 鎧と盾 ランク

ファイター 鎧

グラップラー 盾
種族 種族特徴 フェンサー

生まれ 性別 年齢 シューター 回避技能 合計値

経歴
武器 用法 命中力 威力 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12

経験点 2d+ 

2d+ 能力値 A-F 成長 他修正 能力値 ボーナス 技能 Lv. 技能 Lv.

技
器用度 2d+ 
敏捷度

体
筋力 一般装備品 ○□□○□□
生命力 ○□□○□□ ○□□○□□

心
知力 ○□□○□□ ○□□○□□
精神力 ○□□○□□ ○□□○□□

○□□○□□ ○□□○□□
戦闘特技 言語 会話 読文

○□□○□□ 所持金 預金・借金
p p

○□□○□□ G G
p p
p p 制限移動 通常移動 全力移動 回避 防護点 HP 魔法技能 Lv. 魔力 魔法技能 Lv. 魔力
p p

m m m 2d+
p p
p p 先制力 生命抵抗 精神抵抗 MP

p p 2d+ 2d+ 2d+ 2d+
p p
p p

装備品 説明 装備品 説明
p p

頭
p p

耳

顔
名誉アイテム 点数

首

背中

右手 左手

腰

足

その他

その他メモ

名誉点 所持

技能
レベル

基本
命中力

基本
回避力

基本追加
ダメージ

必要
筋力

その他補正(防具習熟/回避行動　etc) 

冒険者Lv 必要
筋力

命中
修正 C値

追加
ﾀﾞﾒｰｼﾞ

(消耗チェック)

魔物知識/弱点

練技/呪歌/騎芸/賦術

自動失敗
チェック

□□□□⑤
□□□□⑩
□□□□⑮
□□□□⑳
□□□□㉕
□□□□㉚
□□□□㉟/合計

キクリ・ガーラント

エルフ

射手

5

1660

暗視、剣の加護/優しき水

女 19

魔剣の迷宮で迷子になったことがある。
才能を絶賛されたことがある。
憧れる冒険者がいる。

13

5

8

11 24 4

11 24 4

1 3 9 + 1 1

7 12 2

4 1 13 2

7 15 2

シューター

コンジャラー

スカウト

レンジャー

セージ

5

2

1

1

2

ターゲッティング

魔法拡大/数

武器習熟A/ボウ

1-280

1-289

1-281

エルフ語

交易共通語

汎用蛮族語

魔法文明語

○ ○

○ ○

○ ○

○ ○

キャッツアイ

71 71

0

0

0

5 9 9 6

ソフトレザー 7

0

3

3

ライトボウ
射程30m

2H 5 9 10 7 20

冒険者セット

救命草x5

矢筒x6

着替えセットx7

矢x24

銀矢x12

徹甲矢x24
閃牙x4
魔香草x4
アビスシャードx15

4945

3 24 72 0 3 27

4 5 7 7 21

操霊魔法 2 4

マフラー

ロングマント

手袋（ニット製）

ガーターベルト

ブーツ

魔法の発動体（武器に装着）

剛力の指輪

真語魔法と操霊魔法

筋力を+１

冒険に出た理由＝神になる。

幼い頃に魔剣の迷宮で迷子になったところをある冒険者に助けられ、冒険者になると誓う。その修練の最中、才能を絶賛されたがために調子
に乗り、「よし、神になろう！」ともてはやされたまま冒険に出た。
弓の名手ではあるがお調子者の少女でおだてられるとすぐに調子に乗って失敗する。助けてもらった冒険者に憧れており、いつかはその冒険
者に恩返しをしたいと考えているが名前を聞いていないのでどこの誰かもわからない。
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