
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)

バナレット

ルイネーター チューシ

ヒューリン

20

37
12
3

15

34
11
3

14

9
3
0

3

9
3
1

4

8
2
1

3

31
10
0
3
13

9
3
0

3

247

140

5

腐敗の鎌（CL8重量13命中-2攻撃20行動-4）　S1（弱体：スタン）
ナイトシールド（CL13重量7物理12魔法0行動-1）
ラウールの兜（CL4重量3回避-1物理3魔法0移動0）S1（対抗：スリップ）
召喚具：テスタメント（CL15重量7回避0物理CL魔法CL/2移動0）
腐敗の外套（CL9重量4回避-1物理7魔法0移動0）

腐敗の書（CL12重量2）

マシンアーマー、イミューンウェイト、フェイバリットフィールド：騎乗
リムブースト・メダル、リムブースト・リフレクス、戦士の環、瘴気の結晶、騎馬鎧、陸マグロ、神馬の鞍、黄金剣章

至近 -2 21 0 0 0 -4 0
至近 0 0 0 15 22 -1 0

0 0 -1 3 0 0 0
0 0 -2 25 13 0 -2
0 0 -1 7 0 0 0
0 0 0 0 0 0 0
14 0 3 0 13 6 20

0 3 2 2
0 6 4 2 80

12 21
14 0 -1 59 54 3 100
12 21
2 2 2

3 3 2
14 14 2
3 3 2
4 4 2
4 4 2

★装備品など
ベルトポーチ
異次元バッグ
小道具入れ

リムブースト・メダル
リムブースト・リフレクス

戦士の環
瘴気の結晶

騎馬鎧
黄金剣章
陸マグロ

神馬の鞍
銀の香炉

武器強化（腐敗の鎌）
対抗：スリップのクリスタル

弱体：スタン
技の塩焼き魚*5

あったか寄せ鍋*5

-21623586

15

ハーフブラッド

アームズマスタリー：斧

フェイ：ディナシー

シールドスラム

ライディング

パワーアーム

ウェポンエキスパート斧

ハイパーシールド

フリンジスイング

エングレイブド

パワーシャウト

シェフズハンド

ジャストイーティング

イーティングナウ

★

1

1

1

1

1

1

1

1

2

1

1

5

1

1

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

パッシヴ

パッシブ

パッシブ/メイキング

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

パッシブ

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

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

選択武器使用

騎乗

盾装備

騎乗

両手剣・斧・槍装備

選択武器使用

盾装備

≪ジャストイーティング≫5

タイミングがメイキングのヒューリン以外の種族スキル一つを修得。ただし幸運基本値-3

選択した武器を使用した命中判定に+1Dする。選択した武器ごとに別のスキルとして扱うが、複数の≪アームズマスタリー：～～≫を同時に適用できない。

攻撃のダメージに+1D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。

あらゆる命中判定と回避判定に+1Dする。

「装備部位：両」の武器を「右手」、あるいは「左手」のみで装備できる。武器の「装備部位」は「両」のままである。

取得する際に武器の「種別」からひとつ選択し、≪ウェポンエキスパート：長剣≫のように記述する。選択した「種別」の武器を使用した武器攻撃のダメージに+2Dする。選択した武器ごとに別のスキルとして扱うが、複数の≪ウェポンエキスパート：～～≫を同時に適用することはできない。

【魔法防御力】に+［あなたが装備している「種別：盾」の「物理防御力」］する。

［狂戦士化］を受けている時に有効。白兵攻撃の命中判定に+1Dする。

プリプレイに［SL*3+1］点のEPを取得する。アフタープレイの時、あなたが得たEPはすべて失われる。ただし、クライマックスフェイズ終了時にEPが0になっていた場合、シナリオ終了時にあなたはNPCとなる。（『PSG』P14も参照）

特殊攻撃の命中判定に+1Dする。

【器用】判定の達成値に+［SL*2］する。

効果がシーン終了まで持続する「種別：料理」のアイテムの効果を受けている時に有効。攻撃のダメージに+［SL*2］する。

≪ジャストイーティング≫5で取得可能。シーン終了まで効果が持続する「種別：食糧、料理」のアイテムの効果を受けている時に有効。攻撃の命中判定に+1Dする。

・1LV時獲得スキル
　■メイン
　バッシュSL1
　バーサークSL1
　アームズマスタリー斧SL1
　■サブ（チューシ）
　2：ジャストイーティング

取得候補
イルミネントウェポン
ソウルヒート+1

予定異才
ストラグルクラッシュ　or　クロススラッシュ
バーストスラッシュ　or　ツインウェポン
アームズロジック
ハイパーゲイン
パーフェクトボディ

----------------------------------------以下チャパレ----------------------------------------
:HP+36 【HP回復】【腐敗の鎌10】【腐敗の外套10】【テンプル14】【フェイス：アエマ2】



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：

アーマー・オブ・アギオス

ヘビーテスタメント

グランディア

アグランダイズ

コネクトナーブ

コネクトドラゴン

ファストイート

アーマースタイル：エメラルド

アーマースタイル：ルビー

アーマーデュアル

スマッシュ

バーサーク

ソウルヒート

バッシュ

異才：ウォーロード（ストラグルクラッシュ）

ミラーアタック

1

1

1

5

1

1

1

1

1

5

5

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

-

-

5

5

4

-

2

8

8

8

5

3

3

4

10

-

アイテム

アイテム

セットアッププロセス

≪グランディア≫

セットアッププロセス

効果参照

セットアッププロセス

フリーアクション

フリーアクション

フリーアクション

マイナーアクション

マイナーアクション

≪バーサーク≫

メジャーアクション

メジャーアクション

判定の直後

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

武器

-

-

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

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

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

命中判定

自動成功

自動成功

シナリオSL回

聖鎧装備

聖鎧装備

≪アーマースタイル：～～≫5

両使用

召喚具：テスタメント（『PSG』P360）の防具をひとつ取得する。このアイテムはあなたのみ装備、使用することができる。

≪アーマー・オブ・アギオス≫で取得した防具の「重量」「物理防御力」に+5、「魔法防御力」に+3、「回避修正」「移動修正」に-2する。

ダメージ増加を行なう。武器攻撃のダメージに+［（SL）D］する。この効果はシーン終了まで持続する。

≪グランディア≫5で取得可能。≪グランディア≫と同時に使用する。あらゆる命中判定に+1D、ダメージに+［SL*3］する。この効果は≪グランディア≫の効果が終了するまで持続する。

行動値増加を行なう。特殊攻撃のダメージ、【行動値】、【移動力】に+［SL+2］する。この効果は3回まで重複し、シーン終了まで持続する。

≪コネクトアイ≫か≪コネクトナーブ≫か≪コネクトフォース≫のいずれかを同時に使用する。フェイト1点を消費。あなたは「分類：竜」となり、さらに攻撃のダメージに+【筋力】する。この効果はマイナーアクションで解除を宣言するか、シーン終了まで持続する。

「種別：食糧、料理」のアイテムを1個使用する。

【行動値】と【移動力】に+［SL*5］する。この効果はシーン終了まで持続する。他の≪アーマースタイル：～～≫と同時に効果を適用されない。

攻撃のダメージに+［SL*4］する。この効果はシーン終了まで持続する。他の≪アーマースタイル：～～≫と同時に効果を適用されない。

≪アーマースタイル：～～≫5で取得可能。≪アーマースタイル：～～≫のスキルをふたつ使用できる。さらに、この効果で使用した≪アーマースタイル：～～≫は同時に効果を適用できる。この時に同じスキルを連続して使うことはできない。

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。

ダメージ増加を行なう。武器攻撃のダメージに+［SL*3］する。ただし、あなたが行なうリアクションの判定に-1Dする。この効果はマイナーアクションで解除を宣言するか、シーン終了まで持続する。

あなたは［狂戦士化（SL+1）］を受ける。

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。

≪バッシュ≫（ウォーリア）による武器攻撃を2回行なう。この≪バッシュ≫はコストを使用せず、「対象：単体※」となる。さらに2回目の≪バッシュ≫による攻撃のダメージに+2Dする。ただし、同じ対象に2回攻撃しなければならず、1回目の武器攻撃が命中しなかった場合、2回目の武器攻撃は行えない。

攻撃の命中判定の直後に使用する。フェイトを3点消費。その命中判定で振ったダイスのうち、1個の出目を6に変更する。その結果、6の目のダイスが2個以上になれば、クリティカルになる。



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：

カバーリング

インバルネラブル

ファイナルガード

ブルータルライフ

ボルテクスアタック

ラッシュ

ホースバトラー

バッドフォーチュン

ソウルコンバート

以下調整中

アンデッドライフ

インデュア

ミアズマフィールド

サーチリスク

エンラージリミット

トレーニング：器用

トレーニング：筋力

トレーニング：精神

トレーニング：幸運

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

2

-

-

-

-

6

10

EP2

-

EP3

5

EPx

-

-

-

-

-

-

DR直前

DR直後

クリンナッププロセス

クリンナッププロセス

効果参照

効果参照

効果参照

効果参照

効果参照

戦闘不能

効果参照

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

至近

-

-

-

-

-

至近

20m

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

単体

自身

自身

自身

自身

自身

単体

単体

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

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

効果参照

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

自動成功

-

-

-

-

-

-

シナリオ1回

シナリオ1回

ウォーリア、シナリオ1回

騎乗

騎乗、メインプロセス1回

シナリオ1回

防御中1回

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。

あなたがダメージを受けるダメージロールの直後に使用する。そのダメージを0に変更する。

すでに使用した≪インバルネラブル≫の使用回数を1増やす。

［狂戦士化］を受けている時に有効。HP回復を行なう。【HP】を［SL*3］点回復する。ラウンド進行中しか使用できない。

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。

白兵攻撃と同時に使用する。その攻撃のダメージに【移動力】する。

あなたのメジャーアクションの終了後に使用する。さらにメジャーアクションとして特殊攻撃を行なう。その攻撃の命中判定は【器用】判定となり、その判定に+1Dする。ダメージは［（SL）D+CL*3］（貫通ダメージ）となる。

対象が判定でクリティカルした直後に使用する。EPを2点消費。その判定のクリティカルを打ち消す。判定の達成値は通常どおり、ダイスの目を合計して算出する。

「効果」に「フェイトをn点消費」とあるスキルと同時に使用する。フェイト1点につき【MP】10点を消費することによって、フェイトの代わりにできる。この時、必ず消費するフェイトすべてを【MP】で消費すること。ただし、「分類：ロール」のスキルには効果を発揮しない。

EPを3点消費。戦闘不能を回復し【HP】を1点にする。なお、あなたは行動済となる。

あなたがバッドステータスを受けた直後に使用する。その時に受けたバッドステータスをすべて回復する。

ダメージを受けるダメージロールの直後に使用する。ダメージ軽減を行なう。SL点以下の任意のEPを消費する。消費したEP1点につきあなたが受ける予定のダメージを-2Dする。また、あらゆるバッドステータスも受けない。

危険感知の判定に+1Dする。

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。

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。

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。

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。



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：

マシンリム

マシンアーマー

フックダウン

バイタリティ

ホーム：レイウォール

フェイバリットフィールド：騎乗

イミューンウェイト

サクセション

フェイス：アエマ

スティグマ

ファーストエイド

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

1

-

-

3

-

-

-

-

-

-

-

-

パッシブ

パッシブ

クリンナッププロセス

パッシブ

パッシブ

パッシブ

パッシブ

アイテム

パッシブ

効果参照

メジャーアクション

-

-

-

-

-

-

-

-

-

-

至近

自身

自身

自身

自身

自身

自身

自身

効果参照

自身

自身

単体

-

-

自動成功

-

-

-

-

-

-

自動成功

器用

シーン1回

シナリオ1回

【筋力基本値】【器用基本値】【敏捷基本値】に+1する。

【物理防御力】に+2、【魔法防御力】に+1する。

「種別：ポーション」のアイテムを1個使用する。

【最大HP】に+CLする。≪インテンション≫（一般スキル：基本）と同時に取得できない。

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

取得時に騎乗状態、飛行状態、游泳状態からひとつ選択し、≪フェイバリットフィールド：騎乗状態≫のように記述する。それぞれ別のスキルとして扱う。あなたが選択した状態の時に有効。【物理防御力】と【魔法防御力】に+1する。ただし、他の≪フェイバリットフィールド：～～≫を取得できなくなる。

装備している防具の「移動修正」が0未満の場合、「移動修正：±0」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。

HP回復、MP回復を行なうスキル、パワー、アイテムの効果に+2する。ただし、他の≪フェイス：～～≫を取得できなくなる。

判定を行なった（スキルやフェイトによる振り直しも終了した）あとで、使用する。フェイトを1点消費。その判定の達成値に+1Dする。

対象が戦闘不能の時に有効。難易度10の【器用】判定を行なう。その判定に成功した場合、対象の戦闘不能を回復し、【HP】を1にする。なお、対象は行動済となる。
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