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■第二章　キャラクターセクション

名称
　そのクラス特技の名称となる。
種別
　その特技の種別となる。天恵であるか、魔法であるか、邪紋であるか、
さらにその中でもどのカテゴリーに属するのかが表記される。
最大レベル
　そのクラス特技が何レベルまで取得できるかが表記されている。
タイミング
　その特技をどのタイミングで使用するかが書かれている。
　表記方法は二種類あり、メジャーアクション、マイナーアクション、セッ
トアッププロセスなど、タイミング名が直接表記されている場合。
　もうひとつは「ダメージロールの直前」、「メインプロセス開始時」など、
直接文章で表記されている場合。
　どちらの場合も表記されているタイミングで特技の使用を宣言するこ
と。なお、同じタイミングで使用できる特技はひとつまでとなる。

　『グランクレストＲＰＧ』のＰＣは、“ クラス ” と “ スタイル ” というふ
たつのカテゴリーによってその能力を表現される。
　クラスはロード、メイジ、アーティストのいずれであるか、スタイル
はさらに細分化された方向性となる。

クラス／スタイル解説

　Ｐ 82 より、各個別のクラス／スタイル解説ページを設けてある。各
ページに記載されているのは、以下の項目となる。

クラス／スタイル解説
　そのクラス／スタイルがどのようなものなのかを解説した文章。
イラスト
　そのクラス／スタイルのサンプルとなるイラスト。
特技取得
　そのスタイルでキャラクター作成を行った際、取得できる特技。
クラス特技
　そのスタイルで取得できるクラス特技。ロード、メイジ、アーティス
トの解説ページには「クラスで共通に取れる特技」を掲載してある。

クラス特技

 　クラス特技の表記型式、及びその見方は右の図の通りとなる。
　各個別の解説は以下の通りである。なお、解説文中に記載されてい
る用語はＰ 217 からのルールセクションを確認すること。

ロード、メイジ、アーティスト。
三種の超人たちが扱うさまざ
まな能力。本章ではその能力
について解説する。クラスとスタイル

種別

コスト

対象

MC
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最大LV

タイミング

名称

効果

－

自身自動成功 －

判定の直前

4

自分の肉体の各所にクレスト
を宿し、その性能を一時的に
アップさせる天恵。筋力の場
合は腕、知力の場合は額など、
関連する部位にクレストが輝
くことが多い。
　この特技を取得した際に能

力値をひとつ指定する。指定
した能力値で行なう判定の達
成値に＋［ＬＶ＋１］する。《強
化の印：筋力》のように記載
し、能力値ごとに別の特技と
して取得できる。

○

天恵 3

強化の印

クラス特技の見方

ワークス特技の見方
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戦闘系ワークス特技
　いずれも戦闘に深く関わる、戦闘系
ワークス特技を以下に掲載する。攻防
の立ち回りにおいて、これらを修得する
ことで得られる恩恵は非常に大きいだろ
う。

最大レベル： 種別：
：グンミイタ 

判定： 対象：
射程： 目標値：
コスト：

体勢崩し

効果：盾による打撃や、投げ技や体当た
りなどを追撃に加えて、敵の体勢を崩し
隙を作り出す技法。
　「種別：盾」「種別：格闘」を装備中の
み使用できる。あなたが行なう白兵攻撃
で１点でもダメージを与えた場合、さら
に硬直を与える。

1 戦闘（ＢＳ）
ダメージロールの直前

― 自身
― ―
5

最大レベル： 種別：
：グンミイタ 

判定： 対象：
射程： 目標値：
コスト：

重ね打ち

効果：攻撃と共に持っている武器を投
げ、殺傷力を高める攻撃方法。
　所持品として所持している武器から、
任意の数（最大【反射】個）選択すること。
そのダメージに＋［使用した武器の個数
×LV］点する。使用した武器は失われる。

3 戦闘
ダメージロールの直前

― 自身
― ―
3

最大レベル： 種別：
：グンミイタ 

判定： 対象：
射程： 目標値：
コスト：

操騎の巧み

効果：巧みに乗騎を操り、移動と他の動
きを両立させる特殊技能。
　騎乗状態でのみ使用可能。移動を行
なうと同時に、移動以外のマイナーアク
ションを１回行なう。１ラウンドに１回
まで使用できる。

1 戦闘
マイナーアクション

― 自身
― ―
5
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最大レベル

射程

コスト

目標値

コスト

最大レベル
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のみに効果を及ぼせる」という意味である。例えば範囲１マス（選択）
であれば、１Ｓｑにいるキャラクターの中から任意に選択して特技の
効果を及ぼせる。

・☆：対象の記述に☆マークが書かれていた場合、「その特技の対象は、
他のいかなるデータによっても変更できない」ことを表す。

射程
　その特技の射程となる。Ｓｑで表記される。
　もし、その特技が「対象：十字」のようにＳｑをひとつ指定するもの
であった場合、射程内のＳｑひとつを指定する必要がある。
　また、「射程：武器」と書かれていた場合、「メイン欄に装備している
武器の射程」となる。
目標値
　判定でその目標値以上を出したら、特技が効果を発揮する数値。
　「対決」と書かれていた場合、対象と対決を行い、勝利したら特技は
効果を発揮するという意味である。
　「－」と書かれていた場合、その特技は判定を必要としない。
コスト
　特技を宣言したら消費されるＭＰを表す。ＭＰ以外のこともある。
　コストはその特技の宣言時点で消費される。もし消費できない場合、
特技は使用できない。
ＭＣ
　マスコン（Ｐ 272）時に使用可能かどうかを表す項目。
効果
　その特技がどのような効果を発揮するのかが記述してある。「効果本
文」と言った場合、こちらの文章のことを指す。

偉業特技
　特技の中には、偉業特技と呼ばれるさらに特別なものがある。
　偉業特技は種別に「（偉業）」と書かれているものであり、使用に天運（Ｐ
256）を使用するものを指す。
　偉業特技は１キャラクターにつきひとつまでしか取得できず、そのコ
ストは、あらゆる特技・アイテム、その他のデータで軽減できない。

　以下にわかりづらい一部のタイミングを解説する。
・常時
　特技の使用を宣言することなく、常に効果を発揮している特技。
・イニシアチブプロセス
　メインプロセスとメインプロセスの間に発生する、イニシアチブプロ
セスで使用する特技。自分のメインプロセス直前に発生したイニシアチ
ブプロセス以外でも使用できることに注意すること。
・ダメージロールの直前／直後
　特技によって「自分のダメージロール」なのか、「他者のダメージロー
ル」なのかが違う。効果本文を確認すること。
判定
　その特技をどの技能、能力値で判定するかが表記されている。
　判定の必要が無い場合、「自動成功」と書かれている。
　また、「白兵技能」と書かれていた場合、それは〈格闘〉、〈軽武器〉、〈重
武器〉の三つの技能で使用できることを表す。
対象
　その特技の対象が誰であるかが表記されている。
　基本的に、以下で解説されている用語が記載されている。なお、効
果本文中に補足がある場合もある。

・自身：その特技を使用したキャラクター自身に効果を発揮する。
・単体：キャラクターひとりに効果を発揮する。自身も選択できる。
・ｎ体：ｎ体のキャラクターに効果を発揮する。ｎ体以下の人数でもよい。
・範囲ｎ：指定したＳｑと、それに隣接した［ｎ－１］個のＳｑ（任意に

指定）にいるキャラクター全員に効果を発揮する。
・十字：指定した１Ｓｑと、それに隣接する４Ｓｑに効果を発揮する。
・直線ｎ：指定したＳｑから、直線上に進んだｎマスに効果を発揮する。

直線は上下左右のどちらにしか進めない。
・シーン：シーンに登場しているキャラクター全員に効果を発揮する。
・特殊：効果本文、及び対象表示アイコンで解説されていることを表す。
・（選択）：この用語は他の用語と共に記述される。（選択）が付いてい

る場合、「指定された範囲にいる対象の中から、任意のキャラクター














