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Job	Abilities	
Your character has begun to take shape, and now it’s time to start really getting into the customization process. 

First, consult your Job Ability list, because you automatically receive the innate ability listed there. The next step is 

to choose two additional abilities of your choice – these may be either from the list of Job‐specific abilities, or the 

list of Shared Abilities that starts on page 95. You can’t choose a Limit Ability yet – those are earned later on. 

This can sometimes be a daunting step due to all the options available – don’t worry! It gets easy with a little 

familiarity. 

Skills	and	Magic	
Next up is to choose skills, which are described starting on page 102. These are day‐to‐day proficiencies such as 

picking locks and talking your way out of a tight spot. You may allocate your skill points anywhere you like, but the 

maximum number of points you can have in any one skill is limited by your Finesse score. 

The maximum number of points a character can have in any Skill is equal to their Finesse score, plus one.  

For example, a newly‐created character with 3 Finesse may not have more than 4 points in any one skill. So, as a 

character’s Finesse increases, so too will their maximum skill caps. The number of Skill Points you begin play with is 

dependent on your Job, but is always enough to hit the maximum cap for the skills you want the most. 

Finally, most MP‐using classes begin the game with at least one spell, 

which can be found listed in Chapter 8. A typical Job may have a magic‐

using chart that appears similar to the one seen here. This means that at 

levels one the character begins play with two ‘Novice’ spells of his choice. 

At levels two and three, the character receives another Novice spell from 

their list. Upon reaching level 4, 5, or 6, they gain a new spell and may 

choose from either the Intermediate or Novice list instead, and so on. 

 
Spell Level  Levels Obtained 

Novice  1, 1, 2, 3 
Intermediate  4, 5, 6 

Expert  7, 8, 9 
Superior  10, 11, 12 
Ancient  13, 15 

Equipment		
All newly‐created level one characters begin play with 500 gil, or the world’s equivalent. This is enough to purchase 

basic equipment including a weapon and armor, as well as supplies or one‐time use items that can help a character 

out of a tight spot. A complete list of equipment can be found in Chapter 5. 

Even if your character is a blacksmith, tailor, alchemist, or someone else capable of turning money into usable 

items through use of the Synthesis skill (which we’ll talk about more later), you cannot use any part of this 500gil to 

craft items before the game actually begins. 

Goals	and	Finishing	Touches	
And last but certainly not least, characters are encouraged to come up with a total of four goals they’d like to see 

their character achieve over the course of their adventures. Three of these should be short‐term goals such as ‘be 

recognized for my achievements,’ ‘save the princess of Cornelia,’ or ‘build my own airship’, and one needs to be the 

character’s lifelong dream, the long‐term ambition that keeps them motivated. This might be anything from ‘return 

to the ancestral homeland where I was banished from’ to ‘retire with a pile of money’. The FFd6 has a built‐in 

system where completing these goals over the course of the story will earn the character significant rewards, and 

also helps the GM plan adventures around your character.  
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Starting	a	Character	above	1st	Level	
Characters won’t always withstand the rigors of the Final Fantasy world – some gracefully return to their old lives, 

some are defeated in battle or perform legendary acts of self‐sacrifice. Sometimes, old villains can become new 

allies, or long‐forgotten companions can return more powerful than before. Perhaps the heroes themselves are 

already well‐established paragons in the world, not batting an eye at the lesser threats that plague the typical 

adventurer. For all of these reasons and more, what follows is a quick set of rules designed to create characters 

above first level. 

Consult the chart below to determine the starting number of abilities (outside of the automatically‐earned Innate 

job ability) attribute points, bonus skill points, gil and destiny a new character of any given level will begin play 

with. Your GM will let you know if you also get to start with any Limit Breaks and Limit Abilities. 

 

Level  Total Adjustments  Max Attribute Starting Gil Destiny 
1  2 Job Abilities, 25 attribute points, 0 extra skills  10  500  0 
2  3 Job Abilities, 27 attribute points, 2 extra skills  11  575  0 
3  3 Job Abilities, 28 attribute points, 4 extra skills  12  800  0 
4  4 Job Abilities, 30 attribute points, 6 extra skills  13  1,200  0 
5  4 Job Abilities, 31 attribute points, 8 extra skills  14  2,000  1 
6  5 Job Abilities, 33 attribute points, 10 extra skills  15  3,400  1 
7  5 Job Abilities, 34 attribute points, 12 extra skills  16  6,200  1 
8  6 Job Abilities, 36 attribute points, 14 extra skills  17  11,500  2 
9  6 Job Abilities, 37 attribute points, 16 extra skills  18  22,000  2 
10  7 Job Abilities, 39 attribute points, 18 extra skills  19  40,000  2 
11  7 Job Abilities, 40 attribute points, 20 extra skills  20  73,500  3 
12  8 Job Abilities, 42 attribute points, 22 extra skills  21  125,000  3 
13  8 Job Abilities, 43 attribute points, 24 extra skills  22  230,000  3 
14  9 Job Abilities, 45 attribute points, 26 extra skills  23  400,000  4 
15  9 Job Abilities, 46 attribute points, 28 extra skills  24  720,000  4 

	

GM’s	Note!	
Characters who begin play at higher than first level generally shouldn’t have any Attributes with a value of less than 
3, and definitely should not have any attribute higher than the value listed for their level, found again in the chart 
above. 
 
If a character begins play as a spell‐casting Job, they also gain a full list of spells as if they had been a member of 
that Job all the way from level one. For example, a level 5 Black Mage will know and have access to four Novice 
spells and 2 Intermediate ones. A level 12 Blue Mage will only know two spells; one Novice, and one Superior. 
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Geotrance effects that state they last ‘until the end of combat’ or cause Elemental Field effects end when the 
Geomancer is knocked Unconscious. And finally, although the Geomancer is not a true caster in the traditional 
sense, a character with the Geotrance ability may perform Intuitive Magic to perform mundane tasks outside of 
combat, everything from coercing trees to ‘bend’ over and bridge a chasm to creating a pocket of shelter in a 
desert sandstorm. 

COSMIC	
A blanket category for terrains that don’t fall under any of the 
other ten types. Whether in the coldest reaches of space or a 
dimensional rift between worlds, Cosmic energy empowers the 
Geomancer in even the most far‐reaching of realities. 
 

Cosmic Flare (Offensive): A cannon blast of energy erupts 
from the Geomancer, ripping through a foe with the 
tremendous force that comes from desperation. Make an 
attack roll that deals (Highest Attribute x Half Level) + 2d6 
points of Shadow or Holy damage. If at least half of your party 
is Unconscious or dead, Cosmic Flare deals (Highest Attribute 
x Level) + 2d6 damage instead. 
 

Cosmic Embrace (Defensive): The clouds part and one ally 
is bathed in the light of all creation. The target of this 
Geotrance receives the positive status effect ‘Regen’ until 
combat ends. Furthermore, all his equipment is treated as 
having the Indestructible weapon property as long as the 
Regen effect lasts. Equipment that already has the Fragile 
property does not become Indestructible. 
 

Great Gospel (Maelstrom): The light of the cosmos shines 

down upon the battlefield – if applicable, this is accompanied 
by a light rain. All allies gain may perform Limit Breaks 
whenever they roll a critical hit, regardless of their current 
remaining HP. Furthermore, choosing to automatically use a 
Limit Break only costs 1 points of Destiny instead of the 
standard 3. 

DESERT	
Dry areas of often intense heat and relatively little plant 
growth. Sand and dust is an omnipresent feature of the 
landscape, particulates that are easily whipped up by passing 
winds. 
 

Sandstorm (Offensive): A fierce gust of sharp wind and 
stinging sands sweeps up around the Geomancer, lashing out 
violently. Sandstorm deals (Highest Attribute x Half Level) + 
2d6 points of non‐elemental or Earth damage to all targets 
within a Short Range of the user (enemies and allies alike). All 
targets that took damage from this attack are then are 
inflicted with the negative status effect Blind for one round 
with no resistance roll. 
 

Quicksand (Defensive): The dunes beneath one enemy’s 

feet become liquid goo, which tries to suck the opponent 
beneath the ground. On a successful opposed Force or Finesse 
check, one enemy is automatically inflicted with the Stop and 
Slow statuses for one round. 
 

Desert Winds (Maelstrom): The desert storms howl, 

plastering foes with a layer of sand. Moving becomes difficult 
as flesh is slowly transmuted to stone. Make an opposed 
Force or Finesse check against each enemy; if successful, they 
are permanently inflicted with the Petrify status. 
Furthermore, the Elemental Field of the current combat then 
becomes Wind. All Wind‐based spells and attacks in the area – 
whether wielded by friend or foe – do an additional two steps 
of damage. 

WATER	
Large bodies of fresh‐ or saltwater, ranging from small lakes to great rivers and the mighty ocean itself. Smaller water‐based 
features, such as a pond found in a forest or a mountain stream, generally do not qualify as Water terrain unless they are 
prominently involved in a battle. 
 

Sliprain (Offensive): Bright light refracts in a mysterious pattern through the water, disorienting and damaging an enemy for 

(Highest Attribute x Half Level) + 2d6 points of non‐elemental or Water damage. If you possess the Water Strike property, then 
Sliprain also inflicts the negative status effect Confuse upon the target with an opposed Finesse check. 
 

Cascade (Defensive): A soft blue glow surrounds the Geomancer and one ally, restoring (MND x Level) points of MP to each 

of them. 
 

El Nino (Maelstrom): The anger of the ocean itself awakes, washing over all enemies in a surging tidal wave. All enemies take 

(Highest Attribute x Twice Level) + 2d6 points of Water damage and are knocked back a Medium range. 
Furthermore, the Elemental Field of the current combat then becomes Water. All Water‐based spells and attacks in the area – 
whether wielded by friend or foe – do an additional two steps of damage. 
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FOREST	
Terrain marked by extensive tree growth, Forests range in size 
from a small thicket to a sprawling rainforest and cover a wide 
range of climate types. Arctic forests can use the Forest or 
Snow terrain sets, while moist, waterlogged jungles might 
qualify as Swamp terrain as well.  
 

Leaf Swirl (Offensive): An eddy of green foliage appears in 
midair around a single enemy, whirling and buffeting them for  
(Highest Attribute x Level) + 2d6 points of nonelemental or 
damage. Leaf Swirl automatically hits enemies with the 
‘Skitterish’ or ‘Swarm’ abilities with no need for an attack roll. 
 

Wild Bear (Defensive): A large, blue‐furred bear spirit 
appears, blesses a single party member, and then vanishes. 
The spirit's blessing instantly cures the target of one negative 
status condition of the GM’s choice. 
 

Hell Ivy (Maelstrom): Thick‐vined ivy with sharp, barbed 
thorns sprouts up all over the battlefield and strike at every 
opponent standing in Medium range. The vines deal (Highest 
Attribute x Twice Level) + 2d6 Earth damage to all foes and 
transform the current area into Difficult Terrain, causing all 
enemies and allies who are susceptible to Earth damage to 
suffer the effects of Speed Break for the remainder of the 
battle. Speed Break cuts the Finesse, AVD and ACC of a target 
in half. 

LAVA	
Areas of extreme heat. Typically volcanic terrain, though fierce 
blazes, industrial structures such as blast furnaces and magical 
conflagrations may qualify for this terrain set. 
 

Fire Whip (Offensive): A globe of constantly‐flickering red, 
orange, and yellow streaks across the battlefield, dealing 
(Highest Attribute x Half Level) + 2d6 Fire damage. If you 
possess the Fire Strike property, Fire Whip deals an additional 
two steps of damage. 
 

Shining Air (Defensive): Clouds of heat and steam fill the 

area, adding atmospheric conditions that creatures native to 
the area have never before experienced. All enemies 
participating in combat no longer have an Immunity or 
Resistance to Fire damage. This effect lasts until the 
remainder of combat. 
 

Prominence (Maelstrom): White‐hot fury begins to 

explode all around you, searing the sky with crimson and 
boiling the very ground itself. All enemies take (Highest 
Attribute x Twice Level) + 2d6 Fire damage. Furthermore, the 
Elemental Field of the current combat then becomes Fire. All 
Fire‐based spells and attacks in the area – whether wielded by 
friend or foe – do an additional two steps of damage. 

MOUNTAINS	
Rocky, elevated terrain with cooler temperatures and sparse ‐ 
if not outright non‐existent ‐ vegetation. At the highest 
elevations, air temperature can drop to freezing levels and 
sharp winds frequently blow; these places may also qualify for 
the Snow terrain set. 
 

Local Quake (Offensive): The power of the Geomancer 

causes the earth to shake violently, dealing (Highest Attribute 
x Half Level) + 2d6 points of Earth damage to all enemies 
within a Short Range. If you possess the Earth Strike property, 
Local Quake deals an additional two steps of damage. 
 

Stone Wall (Offensive): With a soft entreaty, the 

Geomancer convinces the mountain spirits to protect the 
party. Jagged walls of thick stone burst forth and grant all 
allies additional ARM equal to (Level x 3) until the end of 
combat. 
 

Landslide (Maelstrom): This exertion of power causes 
stones, dirt, and debris of all kinds to be sent cascading across 
the battlefield. The wave of matter deals (Highest Attribute x 
Twice Level) + 2d6 points of Earth damage to all enemies, who 
are also knocked back a Short range. Any ally affected by the 
negative status effect Petrify is cured of this condition, and 
any enemy who took damage from Landslide is afflicted with 
the Stun status for one round. 

PLAINS	
Open areas of relatively level and dry ground where grass and 
scrubland are the dominant plant life. Colder grasslands might 
also be Snow terrain areas, while hotter, drier grasslands such 
as steppes may use the Desert set as well. This set is also used 
for conditions far away from solid ground, high in the clouds 
or simply aboard an airship or other flying construct. 
 

Wind Shear (Offensive): Multiple blasts of cutting air are 

launched through the sky toward the target, dealing (Highest 
Attribute x Half Level) + 2d6 points of Wind damage to one 
enemy. If you possess the Wind Strike property, Wind Shear 
deals an additional two steps of damage. 
 

Sun Bath (Defensive): Golden light shimmers and dances 

over the battlefield, restoring (Finesse x Level)  + 2d6 hit 
points to all party members.  
 

Tempest (Maelstrom): An unstoppable cyclone fills the 
area, bolts of thunder crisscrossing the sky. Tempest creates 
Difficult Terrain for four rounds, causing all enemies and allies 
to suffer a Short‐Range knockback at the start of each of their 
turns while the difficult terrain persists, causing a ‐2 penalty 
to all Vehicles skill checks, and inflicting the Seal status upon 
all enemies with no roll to resist. Furthermore, the Elemental 
Field of the current combat then becomes Lightning. All 
Lightning damage deals an additional two steps of damage. 
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SNOW	
Areas of extreme cold, typically at freezing point or below. 
Includes environments with high levels of snowfall, though 
cold tundra and terrain such as icebergs and glaciers also 
qualify for this set. 
 

Icicle (Offensive): Blades of extreme cold sweep up from 

underfoot, dealing (Highest Attribute x Half Level) + 2d6 
points of Ice damage to one enemy. If you possess the Ice 
Strike property, Icicle deals an additional two steps of 
damage. 
 

Snowdrift (Defensive): The ground is blanketed with 
powdered snow, and combatants who are sent tumbling find 
themselves landing comfortably. Snowdrift creates Difficult 
Terrain that prevents the effect of Knockbacks, and no target 
can be forcefully moved if they don’t wish to be.  
 

Freezeblink (Maelstrom): Snow, ice, and stinging cold 
envelop all opponents as a veritable blizzard begins to form. 
All enemies take (Highest Attribute x Twice Level) + 2d6 points 
of Ice damage. In addition, Freezeblink causes a medium 
range knockback to all enemies. 
Finally, the Elemental Field of the current combat then 
becomes Ice. All Ice‐based spells and attacks in the area – 
whether wielded by friend or foe – do an additional two steps 
of damage. 

SWAMP	
Low‐lying wetlands with relatively little solid ground. A swamp 
can be composed primarily of mud, slow‐moving, or stationary 
shallow water, and often features a rich array of vegetation. 
Jungles with high levels of rainfall or tree growth close to a 
body of water can also exhibit swamp‐like terrain. 
 

Will ‘o Wisp (Offensive): A ghostly shape slowly 
materializes from the end of the Geomancer’s weapon, 
dealing (Highest Attribute x Half Level) + 2d6 points of 
Shadow damage to an enemy. If you possess the Shadow 
Strike property, this attack deals an additional two steps of 
damage. 
 

Heavy Dust (Defensive): An eerie mystical haze rises to 

envelop the battlefield, reducing the effectiveness of enemy 
magical attacks. The Geomancer and all allies gain additional 
M.ARM equal to (Level x 3) until the end of combat. 
 

Poison Mist (Maelstrom): A massive cloud of evil, vile‐

smelling mist rises from the ground to choke out the air itself. 
To breathe is to suck venom into your lungs, but enemies are 
left with little choice. Poison Mist creates Difficult Terrain, 
automatically inflicting the Poison and Zombie statuses on all 
targets – enemies and allies alike – at the start of each of their 
turns while they remain in the area.  

TOWN	
Buildings and areas of habitation constructed by intelligent 
life. Because of its broad focus, this encompasses everything 
from ancient temples to bustling metropolitan areas, 
crumbling ruins and the wreckage of ancient civilizations. 
 

Plasma (Offensive): A cylinder of multicolored electricity 

rotates up from the ground, dealing (Highest Attribute x Half 
Level) + 2d6 points of Lightning damage to one enemy. If you 
possess the Lightning Strike property, Plasma deals an 
additional two steps of damage. 
 

Back Alley (Defensive): The Geomancer concentrates and 

moves walls and buildings, creating doorways where there 
was nothing before, and shifting the streets and passways 
around the party. They are instantly separated from their foes 
who vanish in the urban maze. This effect instantly removes 
the party from combat as per the white magic spell Escape. 
 

Imprison (Maelstrom): Walls of ivory and steel surround 

the Geomancer’s adversaries, crushing them. Imprison inflicts 
the Stop effect on all enemies with no opposed roll, and the 
Blue Mage makes an opposed Force check against each 
enemy. If they fail they are inflicted with the same effects as 
the Degenerator blue magic spell, causing them to lose 10% of 
their maximum HP whenever they attack and 10% of their 
maximum MP whenever they cast a spell. 

UNDERGROUND	
Covers subterranean areas both natural and artificial, 
including ‐‐ but not limited to ‐‐ caverns, tunnels, and 
underground complexes. These environments tend to see little 
sunlight, making them both cool and frequently damp.  
 

Snare (Offensive): The earth beneath the target’s feet 
becomes a whirling vortex, sucking it down several feet before 
re‐solidifying. Snare deals (Highest Attribute x Level) + 2d6 
points of non‐elemental damage if successful, followed by an 
opposed Finesse check with the target to inflict them with the 
negative status effect Stop for one round. 
 

Earth Heal (Defensive): Several speckled mushrooms 

sprout and greenish‐brown dust swirls forth from nowhere 
before settling onto the party members, causing the 
Geomancer and all allies to immediately recover (Force x 
Level) + 2d6 hit points. 
 

Cave‐In (Maelstrom): With a roar and a rumble, the ceiling 

of the location begins to collapse, and huge boulders rain 
down from overhead. 1d6 boulders strike a single enemy 
target, each one dealing (RES x Level) + 2d6 points of Earth 
damage. Furthermore, the Elemental Field of the current 
combat then becomes Earth. All Earth‐based spells and 
attacks in the area – whether wielded by friend or foe – do an 
additional two steps of damage. 
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soar through the air, dig through rock and stone, or travel beneath the ocean waves. Then, choose two extra 
properties from the list below that your vehicle possesses. 
If forced into a combat situation, a Special Vehicle has the same ARM and MARM values as the character that took 
the ability, and 50% of that character’s maximum hit points. Enemies can still target the pilot of the vehicle, but at 
a ‐4 penalty to hit due to their added speed and protection granted by the vessel. When a Special Vehicle is 
reduced to 0 hit points it is unable to function (and often crashes), and can only be repaired after a sufficient 
amount of time has passed with a Synthesis (Tinkering) or Systems skill at an appropriate difficulty. The GM may 
even rule this repair requires special parts. 
Although your special vehicle only begins play with two of the qualities from the list below, you may obtain more 
as the game progresses – finding or purchasing new parts, getting a tune‐up or a nifty paint job through an 
appropriately high skill check, and so on. This is always at the GM’s discretion. 
 
Superior Handling: This unique quality may be taken multiple times, and should be considered a key attribute to consider when 
building your ride. Superior Handling grants the pilot a +2 bonus to their Vehicles skill check, and this special property helps a 
vehicle go from slow and steady to blazingly fast and maneuverable. 
Power Source: The vehicle is powered by a unique or renewable power source and is entirely self‐sufficient. Whether it be 
through hot air, solar power, sheer willpower or a Crystal core, the vehicle never needs to land and/or refuel. 
Smuggler’s Hold: The vehicle is outfitted with hidden compartments, granting all characters a +6 bonus to Stealth checks to 
hide objects or people (or themselves) aboard it. 
Iconic: This quality represents your vehicle is associated with certain connotations, and provide a +2 bonus on Negotiation rolls 
in which the image would be an asset ‐ whether you're a state senator making a grand entrance, or raising the pirate flag high, 
your vehicle helps achieve the desired effect. Iconic can be taken more than once, increasing the bonus by +2 each time. 
Unorthodox Travel: It's a fact of life ‐ airships can't usually sprout wheels, and motorcycles have trouble running in waist‐deep 
sand or water. This vehicular feature puts a stop to that; choose an additional movement type (land, sea, air, or underground); 
the vehicle can travel just as well in these conditions as it does normally. For example, an airship could drill through the earth’s 
crust or sink beneath the sea. 
Magic Touch: No other user than the initial owner is capable of utilizing the vehicle. Whether this is a case of security 
precautions or simply "Nobody else can fly this baby but ME!" is entirely up to the player. 
Good Night’s Sleep: The Special Vehicle has resting quarters or perhaps even a team of White Mages on standby to heal the 
party’s wounds. While aboard the vehicle, the party may take a Full Rest at any time. 
Stealthy: The Special Vehicle can shrink down to fit inside a pocket, activate cloaking devices to become invisible, produce 
clouds of billowing smoke or hydrophobic adhesive to mask an area, or it might simply masquerades as a stationary structure in 
plain sight. A Stealthy Special Vehicle can grant the Invisible status to itself and everyone aboard until it takes damage, at which 
point the benefits are lost. This can only be used once per session as a Standard action by the vessel’s driver. 
Weapon Systems: The vehicle is affixed with turrets, gigantic drills, cannons, world‐destroying lasers or the like. The passengers 
of the Special Vehicle may use these weapon systems to attack whilst in the vehicle, using their standard accuracy rolls. Weapon 
Systems deal (DEX x Half Level) points of physical ARM damage to all enemy targets within a Short Range, or M.ARM based Fire, 
Lightning, or non‐elemental damage to one enemy at up to a Long Range away, chosen when the Weapon Systems are first 
installed. Weapons Systems do double damage against other Special Vehicles. They may also have other additional features 
determined at the time of creation, such as being gigantic harpoon guns that allow passengers from your Special Vehicle to 
board an enemy ship. These Weapon Systems can never fire of their own accord – they must always be manned stations. 
Space Travel: The vehicle may now add one additional movement type to its repertoire, able to carry its passengers safely out 
into the darkness of space. It also comes equipped with a handful of special suits that allow heroes to move and breathe in low‐
gravity, atmosphere‐free locations. Be warned; exploring the cosmos is one of the more dangerous things an aspiring hero 
could possibly do. Colonies of horrific beasts have often settled on the moon, and even worse things drift aimlessly waiting for 
prey. 
Indestructible: The vehicle is nigh unbreakable, reinforced with special materials and carefully protected from harm. Magic and 
heavy weaponry barely even scratch the paint, and it could descend into an active volcano with no ill effects. In combat, the 
vehicle receives double the standard ARM and MARM values and if it is ever reduced to 0 hit points, the special vehicle is only 
rendered inoperational for the remainder of the game session. Unless it also possesses the Power Source feature, however, the 
vehicle still could run out of fuel. 
Throttle: Your vehicle is loaded with a special fuel source that you can ignite for a boost of speed, or you just know how to 
temporarily kick the engine into high gear when it matters most. You can declare that you’re using the Throttle perk once per 
game session to immediately give every PC aboard the vessel an additional turn. 
Fortress: A ‘Fortress’ vessel is often an imperial dreadnaught airship or something as extravagant as a floating island. This 
provides several bonuses; First, the vessel can now hold a nearly unlimited number of passengers. Secondly, individuals outside 
the Special Vehicle can no longer target anyone inside. 
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SKILLS 
"You think your skills will save you against me? Allow me to shatter your illusions of grandeur." 

   - Amarant Coral 
 
Skills are highly important – they allow your character to act innocent under scrutiny, leap and scurry across 

rooftops and through hidden back alleys, know when to hold ‘em and when to fold ‘em, ride a chocobo and a 

multitude of other things. Whether you intend for your character to spend his time managing the finances of a 

troupe of Moogle Entertainers, or piloting an airship with the other kind of troops hot on your proverbial heels, 

your skills will be what make the difference between success and failure. 

The maximum number of points you may have in any skill is equal to your Finesse stat, plus one. A character 

with 6 Finesse, for example, could therefore have skills at a +7 bonus but not higher. 

Characters receive two skill points at each level up. At the start of the game, a newly created character receives 

the number of skill points listed in their Job description. 

Task	Difficulty	
When a skill check is required, the GM assigns the task a difficulty from ‘Elementary’ to ‘Impossible,’ and informs 

the player. The player, now knowing his target number of the skill check, rolls 2d6 and adds their appropriate skill; 

if the result is equal to or higher than the task difficulty, the player’s character succeeds. Job abilities, equipment 

and other factors can sometimes cause such skill checks to gain a bonus or penalty to the roll, and the nine 

standard difficulty values are as follows; 

Elementary (5); spot a Dragon amongst a crowd of panicking people, get directions to the nearest town. 
Easy (7); create a rudimentary shelter in the wild, pocket an apple in a crowded marketplace. 
Moderate (9); pick an average lock, see the Tonberry hidden in the shadows, lie to an imperial guard. 
Challenging (11); cook a meal for a royal family, disarm an ancient trap, climb a high stone wall. 
Impressive (14); drive a motorcycle across a collapsing bridge, slip out of a pair of locked manacles. 
Heroic (17); pilot an airship through a hurricane with both engines on fire, find a cactuar needle in a haystack. 
Supreme (20); swim up a waterfall, memorize every word in a massive tome, catch a blade with your bare hands.  
Godlike (25); catch a bullet with your bare hands, successfully challenge your arch‐nemesis to a dance‐off. 
Impossible (30); collapse a fifty‐story building by ‘putting your back into it,’ leap from snowflake to snowflake as 
they fall. 
 

Affecting	Other	PCs	
Social skills such as Acting or Negotiation will never have a direct impact on player characters – a player’s control 

over his character’s beliefs and attitude is absolute. 

Complications	
No situation is ever so bad it can’t possibly get worse. 

When a hero rolls 2d6 for a skill check and gets a pair of natural 1s as his result, this creates a Complication. Not 

only does the initial skill check not solve the problem regardless of what the total roll result would have been, but 

the character now finds him or herself dealing with a new, unexpected problem. They might be secondary issues 

that must be resolved for the group to succeed, or they might completely change the focus of the skill check. 
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The Big List of Skills 
Don’t assume that the following few pages include every possible skill out there. Rather, this is just a sampling of 

standard adventuring aptitudes that have served many leading men and women well over the years. If you decide 

you want a skill that doesn’t appear on this list, just go ahead and add it to your character sheet with GM 

permission. 

Without further ado….  

Athletics	

The ability to climb, tumble, jump, balance, and take falls. A character with this skill has refined their coordination, 

balance and flexibility to the point of being able to execute complex acrobatic maneuvers as if they were second 

nature. On a successful skill check you can perform a difficult feat of agility, such as leaping through a two‐foot‐

square window without hurting yourself, scaling a vertical surface, or sliding down a thin cable just in time to crash 

a wedding. 

Acting	

A character with this skill has the ability to lie, fake emotions and devise new personalities. With a successful skill 

check the character may attempt to use Acting to deceive, improvise, keep one hell of a poker face, or just rattle 

off a steady stream of bald‐face lies. 

Acting also covers the ability for a character to assume a new appearance through a disguise, ranging from a simple 

change of clothing to a full‐blown transformation. 

Awareness	

Characters with this skill possess a certain sixth sense when it comes to spotting potential dangers or noticing when 

something isn’t quite right – whether in the form of a con‐man attempting to swindle the party with counterfeit 

Elixirs, or a dozen slavering beasts waiting in ambush around the corner. Awareness is one of those skills that sees 

a lot of use, so it’s generally wise to invest at least a few points into it. 

Escape	

Everyone gets caught sometimes ‐‐ for this reason, the ability to slip out of a tight bind can prove to be a valuable 

asset. A character with this skill can worm his way out of rope, manacles, or grapples, get out from the inside of a 

locked safe, crawl from the wreckage of a crash landing, have the good fortune to leap through a second‐story 

window and land safely on a passing carriage, or take advantage of a brief distraction to vanish mysteriously into 

thin air. Although a failure simply means a character is forced to remain where they are, a Complication can just as 

easily result in injury, tangled bonds, or suspicious captors checking in to see what all the banging around is about… 

This skill also allows characters to flee from combat if faced with overwhelming odds, and it’s recommended that 

fledgling adventurers expend a few points to raise up this skill. (See p.148 for more information about Running 

Away in combat.) 
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Healing	

A character with this skill knows enough about the body and its workings to diagnose and treat most kinds of 

sickness and injury. Failure in either could have drastic consequences for the patient. It also doubles as a helpful 

tool in allowing an injured party to get a better night’s rest in adverse conditions, or popping joints back into place 

in the thick of battle. Complications that arise during Healing checks are rarely pleasant things. 

Inquiry	

Whether it’s the location of an ancient tomb, an obscure local legend, or just the address of the nearest inn, 

characters with the Inquiry skill are adept of digging up the information they need as quickly and painlessly as 

possible. The amount of time taken for an inquiring search can vary between a few minutes and several long days 

or more, depending on the breadth of resources available to the character. A failure simply means the character 

has not been able to locate the information; a Complication may indicate the character has stumbled into serious 

trouble during the course of searching. Wherever there’s a good mystery, there are undoubtedly people who want 

it to stay that way. 

Language	

A character can understand and communicate in various different languages; at lower levels, fluently enough to 

converse with others, at higher levels with the proficiency of a skilled orator and writer. All characters can generally 

speak their own racial language as well as the standard language spoken the world over (if such a thing exists), but 

whenever the PCs encounter a language they’ve never heard before, Language is rolled to determine which of the 

PCs – if any – are fluent in it! Once a character encounters a new language and rolls this skill, success or failure 

permanently determines if they’ll have the language in their repertoire for future game sessions. 

Following is a short list of languages that may appear in your world, as well as an approximate difficulty for the 

associated Language check. 

Ancient (Heroic): The spoken or written tongues of the world’s precursor races, sometimes known as Lufenian or 
Lefenish. Ancient languages see very little usage in the world’s day‐to‐day affairs, particularly in their spoken 
forms; these are usually the domain of scholars and adventurers canny enough to realize that sooner or later 
everything comes down to mysteriously‐inscribed slabs and relics. 
Bhasa Mithra (Challenging): The Mithran/Viera language is constructed around a relatively limited set of words, 
placing heavy emphasis on prefixes and context instead. The flowery, flowing language is learned by instinct, not 
social saturation. This causes the dialect to be hard to learn and follow as it does not have roots in any other 
language.  
Common Tongue (Moderate): The standard Human – or ‘Hume’ – tongue, lingua franca on most continents. Most, 
if not all, adventurers will be fluent in this language to one degree or another. 
Elvaan (Impressive): Complex and florid, Elvaan has its roots in antiquity. Like all other aspects of Elvaan culture, it 
is a source of racial pride and jealously guarded against dilution from outside sources. 
Galkan (Challenging)): Few Galka are capable of speaking their blunt, unsentimental native language, let alone 
writing it; adventurers are most likely to encounter it in ancient, Galkan‐built structures and on racial artifacts. 
Mogri (Impressive): The language used by the Moogle race. Though most non‐Moogles may wonder how much 
communication can be achieved solely using the word ‘Kupo’, Mogri is surprisingly subtle; though untrained 
listeners will only hear that one word, those fluent in the language know it's all about slight variations. Few non‐
Moogles are fluent in this speech. 
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Monster Talk (Heroic): Used to communicate with beasts and intelligent creatures that cannot utilize Common 
Tongue, this language is typically non‐verbal in nature. Though scholars would balk at calling the resulting 
collection of grunts, growls and posturing a ‘language’, there is considerable study involved in mastering it. 
Lajargon (Moderate): Used by the enigmatic little folk, this language sees great use in the scholarly world due to 
the vast amounts of lost magical artifacts and rune‐embedded treasure that is unearthed. 
Planar (Supreme): This is used by the strange creatures that traverse the wholly‐magical planes, such as The Void 
or the dreams of the Gods themselves. How any mortal would know how to speak this remains a mystery. 
Binary (Heroic): Binary is a language of zeros and ones, usually written, but can be spoken with a crude vocal 
processor that emits boops and bleeps. Androids may have attempted to pass the language on to others, but it 
ultimately remains nigh‐impossible to follow in conversation to all but the most practiced listeners. 

Lore	

Skills which cover a character's understanding of a particular concept or area, abstract or not – facts, figures, and 

essential information relating to a subject the character has studied in at least some detail. Better skill checks mean 

the GM can provide more quality, quantity, and detail in terms of information granted, but you cannot make 

multiple Lore checks regarding the same bit of information; you either know or you don’t. A GM might make Lore 

checks privately, and a Complication represents the information you receive is probably incorrect as opposed to 

simply a 'I don't know.' Learning that this particular species of Dragon is not dangerous to people with a failed Lore 

roll may be an awkward situation for your party to find itself in.... 

Lore (General): Detailed knowledge of the world the characters live in; geography of a particular area, major 
landmarks and guilds, current events and local customs. 
Lore (History): General knowledge of key events in history, including dates, personalities, and other minutiae. Also 
includes popular mythology, ranging from ancient sagas to contemporary 'urban legends' 
Lore (Monsters): What is a Malboro's preferred food source? Just how fast does a Cactuar actually run? A 
character with Monster Lore is a treasure trove of facts and trivia on the planet's inhuman inhabitants. 
Lore (Magic): A primer on all forms and colors of magic, of both ancient and current varieties. Also includes 
knowledge regarding Espers, such the histories, strengths, weaknesses and personalities of the Esper society, as 
well as routes and passages taken on a summoner's pilgrimage and the like. This does not cover the exact 
properties of magical items, which is instead handled by the Mercantile skill below. 

Mercantile	

A character with the Mercantile skill knows her way around buying cheap and selling high, making a profit 

wherever people are to be found, and obtaining anything the group might need. They can pawn long‐forgotten 

family heirlooms back to the family in question, or discover the potential magical properties of a jewel‐encrusted 

sword. They might travel the world filling their pockets with coins, or this might simply be residue know‐how from 

growing up in the streets. 

A successful skill check can be used to locate a particular piece of equipment, haggle a price with a reluctant dealer, 

or contact a shady, black‐market vendor. A character with Mercantile will have a good eye for details and can easily 

appraise items of mundane value to determine their true worth and authenticity. Finally, this skill allows players to 

determine the exact magical properties of a given item, at a difficulty determined by the GM on a case‐by‐case 

basis. 

Nature	

A character with this skill is able to locate drinking water, forage food and avoid natural hazards that could easily 

take the life of a less‐experienced traveler, and have an instinctual rapport with the natural creatures of the world. 
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Stealth	

This Skill gives the character a basic understanding of subterfuge, allowing him to secrete himself in darkened 

corners to escape detection and sneak around without arousing too much suspicion. It’s rolled to hide objects 

upon your person or tucked discreetly away in hidden alcoves, and for impressive sleight‐of‐hand tricks and the 

like. If you attack an opponent who doesn’t know that you’re there, you’re almost always entitled to a pre‐emptive 

combat round. 

Swimming	

A character with this skill has the training to float, swim and dive, as well as hold their breath underwater for far 

longer than most people. Skill checks are required if a character is attempting to reach a particular location 

underwater, to stay afloat in rough current or for long periods of time, as well as for actions undertaken while 

underwater. (See p.171 for rules regarding holding one’s breath and drowning.) 

Synthesis	

A character with this skill can create items of varying size and complexity from scratch using a wide range of 

materials and methods, as well as repairing damaged equipment. 

A successful Synthesis check will successfully create an item for 50% of the normal market price. A failure means 

that no item is created but the gil is used up in the attempt. Characters can sell newly‐crafted stuff items for 100% 

of the normal price when in major cities, allowing enterprising individuals to actually make a living and a profit with 

their trade. This is subject to GM discretion, and players should be aware that the prices fluctuate in some areas 

due to factors such as distrust of the character, prohibited goods, competition, and more.  

Such crafting is specific to a type of manufacture, the most prominent of which are as follows; 

Synthesize (Alchemy): Through their intimate knowledge of the reactions of compounds, a character with this skill 
can attempt to brew up (and blow up) a wide variety of useful mixtures and potions known as Consumables. 
Synthesize (Armor): This synthesis skill allows the user to create, reinforce, and repair all defensive equipment, 
ranging from full‐plate suits of armor to elegant gowns or heavy shields. 
Synthesize (Cooking): Though some may question the value of haute cuisine in adventuring life, they're liable to 
change their tune when the only alternative is another week's worth of dried meat. A character with this skill 
knows how to prepare and identify all types of dishes, and some iron chefs (masters of meals, titans of taste, 
emperors of edibles!) are able to augment their comrades’ abilities in battle with appropriate Foods.  
Synthesize (Tinkering): The least useful of the crafting types in day‐to‐day affairs, Tinkers work with glass and 
clockwork and usually keep a bizarre assortment of gadgets and inventions at their disposal. This category covers 
accessories as well as expansive projects such as airships, land vehicles, and other large technological leaps. 
Synthesize (Weapons): Every adventurer needs one of these at some point, and these illustrious artisans are the 
ones that make it happen. Blacksmithing, stonecutting, woodworking, and boneworking are all facets of weapon 
synthesization, and this skill handles everything one might need to bring his enemies low. 

Systems	

A multipurpose skill that allows a character to work with complex mechanisms, including electrical wiring, robots, 

constructs, and computers. It covers everything from hacking into a secure mainframe to knowing which piece of 

steel to pull in order to separate moving train cars. A successful skill check can be used to either set up, interrupt, 
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DESTINY 
“Your actions have meaning only if they hold true to your ideals.” 

        - Ramza Beoulve 
 

Destiny Points are a metagame representation of a Character’s impact on the world. They’re what separates the 

movers and the shakers of the world from the masses, what the player characters – and their most fearsome 

opponents! – possess that nobody else does. 

By filling out a quote on your character sheet you may earn a single point of Destiny right off the start; otherwise, 

all characters generally begin play without any reserves of this important resource. Characters created at levels 

higher than first often already have Destiny ready for action.  

Destiny Points are earned through a completion of a character’s goals, and when the character performs a 

dramatic (though not necessarily life‐threatening) action. The watch‐word here is ‘dramatic’ – this means 

disarming a city‐leveling bomb at the four second mark, leaping a fifty‐foot drop to catch a rope dangling from the 

side of a getaway vehicle, supporting an entire two‐story house with nothing but muscle power while it burns AND 

a party members rushes inside to save the trapped occupants….y’know, that sort of thing. 

 

Earning	Destiny	
Though some GMs may choose to alter these methods slightly, the standard ways to receive Destiny are as follows; 

Having a Quote on your character sheet, as discussed, generally starts you off with one automatic point of 

Destiny. 

Defeating a Boss awards each member of the party one or more points of Destiny, Members of the ‘Warrior’ 

Job class always receive an additional point for this due to their innate ability. 

Dramatic Heroism, as described above, generally awards each member of the party one point of Destiny. 

Certain Job Abilities can allow the character to earn Destiny here or there by meeting various criteria. 

Completing Goals allows individual characters to gain Destiny, as well. Two points are awarded for a small, 

short‐term goal, and FIVE are awarded for seeing the end of a lifelong dream (such as building the world’s first 

airship, becoming a Chocobo knight, finding true love, taking the throne, and so on).  

 

GMs are encouraged to talk with their players before the game begins to discuss their three short‐term goals as 

well as their lifelong one. Some players may simply choose three semi‐comical short‐term goals they could 

complete within a game session or two, such as ‘Be born a Dwarf’, and ‘Dig a hole.’ If the GM is unable to deter the 

character from these goals, don’t fret too much. Once a goal is completed, a player can’t invent a new one to take 

its place…and thus, the 6 Destiny points granted from short‐term goals are a one‐time bonus. If a character 

chooses to design their goals in such a way that they’ll get immediate gratification instead of the destiny spread 

out over the course of the campaign, this certainly has its own downsides. 
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Knockback or Disarm, cannot have their equipment targeted or broken, do not take falling damage, cannot have 

their spells interrupted, cannot be swayed or affected by skills of any sort, such as an attempt to intimidate or 

coerce, and cannot receive the effects of Haste (unless they already have the Auto‐Haste property). 

An Esper may act immediately upon being Summoned. The Esper can stay on the battlefield for up to three rounds 

before automatically being dismissed. An Esper can be dismissed sooner than this if the battle ends, if it loses all of 

its HP, or if the characters choose to send it away. Once an Esper is dismissed, the summoners rejoin battle, 

become active targets for damage and attacks, and all status conditions inflicted continue to take effect. 

On the Esper’s third turn, they may Instantly utilize a powerful ability known as an Astral Flow before they depart. 

These attacks are of immense potency, capable of altering entire landscapes with their destructive and restorative 

properties. 

 

Espers	in	Combat	
After the Esper has been summoned forth to the battlefield from their distant and alien realm, they take on a 

physical form that can be damaged and deal damage in return just like any player character.  

If the Esper was Summoned by only one character – that is, the creature is an Individual Esper – then the single 

character who summoned it vanishes from battle after completing the Slow‐action summoning process and paying 

the requisite Destiny. That character becomes untargetable and protected by the guardian creature’s powerful 

magic. The player is then able to take a normal turn using the Esper that has been summoned – they may move, 

cast spells, and use any of the attacks on the Esper’s list, using the character’s normal attributes. All damage by 

Espers is automatic, not requiring an attack roll, and considered nonelemental magic damage that is reduced by 

M.ARM as normal unless specified otherwise (such as in the case of an elementally‐aligned spell). For example, an 

Esper that states it deals (RES x 5) damage on an attack would deal 55 nonelemental damage if its summoner had a 

RES score of 11. 

If the Esper was Summoned by an entire Party, then things work a little differently. Although it costs the same 

amount of Destiny to summon a Party Esper, all of the PCs complete an uninterrupted Slow action to call it into 

existence. If even one party member is rendered unconscious or has their action interrupted, the Esper can’t be 

summoned. 

Once the summoning is complete, any PC can ‘chip in’ to help pay for the Destiny cost. The group chooses which 

single character will control the Esper, and once again, only that character vanishes. The main difference here is 

that the Esper’s stats are calculated by whichever player in the group has the highest attribute. So to calculate the 

Esper’s health, the group might decide to multiply its hit points from the party Monk. It’s AVD score may mirror 

that of the group’s Ninja. And even if the team Entertainer is the one controlling the Esper, they might use the 

party Black Mage’s PWR score to figure out damage when casting a spell or using a powerful attack. 

Regardless of what sort of Esper is summoned, whether Party or Individual, an Esper only has three rounds before 

it returns to wherever it came from. At the end of the third turn, if the Esper is still alive and hasn’t been dismissed 

by the group, they may use their powerful Astral Flow ability instantly and automatically. 
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Know	Your	Cosmic	Allies!	
A brief description of each of the standard Espers can be found on the following page. You can find the detailed 

versions of each Summon in Chapter VIII, starting on p.238. 

Rank	One	Summons	
Bismarck: A noble white whale and protector of the deep. 
Carbuncle: A bejeweled creature capable of reflecting magical attacks. 
Chocobo: A spirit of travel and adventure manifesting as a familiar and comforting sight. 
Salamander: The living embodiment of flame and destruction, now in convenient pocket‐size. 
Siren: A beautiful songstress and temptress, charming her enemies and serenading her allies. 
Sylph: Mischievous fae that favor those who protect the wild places of the world. 
Valefor: A dignified avian that honors those who show courage, self‐sacrifice and perseverance. 
 

Rank	Two	Summons	
Catoblepas: A repugnant cycloptic beast that can turn enemies to stone with a glance. 
Ifrit: A savage demonic warrior who brings with him the remorseless fires of hell. 
Leviathan: A massive sea serpent that effortlessly controls water and rules all who dwell in the oceans. 
Pandemona: The manifestation of the scorching wind that blows through hell itself. 
Ramuh: An ageless sage and wizard who commands the storm and the skies with effortlessness. 
Shiva: A blue‐skinned goddess of ice and snow. 
Titan: A ponderous guardian of earth, who uses raw might to aid the party. 
 

Rank	Three	Summons	
Asura: A fickle, three‐faced queen who has been known to favor enemies as often as the party. 
Cerberus: The watchdog of the underworld, loyal and brave despite its hellish nature. 
Fenrir: The father of all great beasts is said to grow in power with the phases of the moon. 
Phantom: A long‐deceased paladin, now a disembodied force of righteousness. 
Seraph: An angel descended from the heavens to watch over the party. 
Tritoch: Using three elemental types, the rainbow dragon gains power by absorbing his own attacks. 
Yojimbo: A samurai spirit that fights only to line his own pockets with gil. 
 

Rank	Four	Summons	
Anima: The chained aspect of death that has taken on the world’s suffering and pain. 
Atomos: A mindless mile‐high mouth containing a portal to another dimension. 
Diabolos: A dream‐devil with powers over gravity and darkness. 
Doomtrain: A spectral train that carries the deceased to their final resting place. 
Knights of the Round: Knights from legend, reunited for one final campaign. 
Maduin: An authoritative humanoid Esper who wields enormously powerful black magic. 
Phoenix: A fiery bird whose tears are said to cure the wounded, able to rise from the ashes when killed. 
 

Rank	Five	Summons	
Alexander: A living castle capable of lighting up the night sky with the power of Holy. 
Bahamut: The god of all dragons, prepared to fight to the death alongside the party. 
Odin: Destruction and nihilism incarnate, armed with a powerful obsidian blade. 
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Weapon Categories 

Whether you’re using a gigantic two‐handed plasma blade, a broken barstool, or the sound produced by a jewel‐

studded harp, every form of weaponry can be fit into one of the following broad categories. Most weapons use 

PWR for their damage‐modifying attribute, though there are exceptions to this rule. Concealed and Ranged 

weapons use DEX, Arcane weapons use MND, and Blade weapons and utilize either PWR or RES as the wielder sees 

fit. 

Arcane	
The first selection of weapons is also the most diverse. Arcane weapons have been crafted for the magically‐

inclined in mind, but rarely do any two look the same. The most common Arcane weapon is a staff, a lightweight 

wood or metal pole that doubles as a walking stick, but this category includes everything from musical instruments 

to oversized bells, from living dolls to floating energy crystals, Magitek cannons to magical paintbrushes, ancient 

tomes to tribal drums. They are best used by characters that prefer brains over brawn, such as most mages, and 

use the user's MND attribute instead of PWR to calculate damage. 

Regardless of how they look, all Arcane Weapons possess the special property ‘Quick Cast.’ Once per combat a 

character using an Arcane weapon may activate this property as an Instant action, causing the next spell they cast 

to be treated as a Standard action instead of a Slow action. 

 

Blade	
The weapon of choice for most adventurers across the globe. While Blades come in many shapes and sizes, from 

the humble longsword to the elegant rapier, an expertly‐crafted katana to the wickedest‐looking scythe, the keen 

edge and versatility of these weapons go a long way to accounting for their popularity. Quite a few experienced 

heroes have come to think of their blades as extensions of their own bodies. 

Blades are unique weaponry in that they may calculate their damage either with the PWR attribute or the RES 

attribute, whichever is more beneficial to the user. They also possess the special property ‘Reliable,’ allowing the 
wielder to reroll one attack per combat and use whichever roll result they prefer. 

 

Brawl	
Whether a simple unarmed strike, a padded leather glove, foot‐long steel claws, or a heavy chair smashed over 

your opponent’s head, Brawl weapons run the gamut from improvised tools grabbed as a last resort to weapons 

designed for hand‐to‐hand combat. 

Standard Brawl weapons possess the ‘Counterattack’ special property; Once per combat, after the character is 

dealt physical damage by an opponent within Short Range, they may choose to strike back with a physical 

Counterattack at the enemy that struck the blow. Although redundant, a character cannot counterattack a 

counterattack, and a counterattack cannot be a Limit Break. Characters may only not use a Counterattack when 

they’re already in the middle of a Slow action. 
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Randomly‐grabbed makeshift weapons, known as ‘Improbable Weapons’ from here on out, instead possess the 

‘Temporary’ special property; they break after only one attack roll. 

 

Concealed	
Often represented by daggers, thrown needles or a deck of sharp‐edged playing cards, Concealed weapons can be 

easily secreted up a sleeve or underneath a cloak to give the wielder an unexpected edge in combat. Concealed 

weapons are generally rather small, making them nearly impossible to spot when hidden even with very high levels 

of Awareness. Alternatively, concealed weapons might be displayed in plain sight, posing as commonplace, 

innocuous items that the character’s enemies won’t even realize are a threat until it is too late.  

Concealed weapons calculate damage with the DEX attribute instead of the wielder’s PWR. 

They also possess the special property ‘Backstab;’ the first attack made each combat by a character wielding a 

Concealed Weapon does one additional damage step. 

 

Huge	
The ultimate representation of the physically powerful warrior, years of training are required to use Huge Weapons 

with any degree of grace or elegance. Their weight requires considerable effort on the wielder’s part, but the 

results can be devastating. Huge weapons might include mauls, sledges, heavy bludgeoning mallets, two‐handed 

axes, hefty engineering wrenches and more. 

They possess the special property ‘Heavy Swing’ and are able to send foes flying. Once per combat after making a 

successful attack, the wielder of a Huge Weapon may choose to make an opposed Force check. If the roll is 

successful, the targeted enemy suffers a Short Range knockback. Thus, Huge weapons are renowned for their 

ability to disrupt spellcasters. 

 

Ranged 

Specializing in attacking enemies from a distance, Ranged weapons include bows, guns, juggling balls and oversized 

shuriken, and everything in between.  Ranged weapons require their share of patience to master, but a good 

marksman’s ability to deal damage from a distance can prove invaluable in many situations. They require precision 

instead of raw power, and thus use the user's DEX instead of PWR to calculate damage. 

Finally, they have the aptly‐named weapon property ‘Distance’ which allows the character to attack enemies up to 

a Medium Range without penalty, and can attack foes at Long Range by taking a ‐4 penalty to attack rolls. Ranged 

weapons do not suffer any penalties for attacking flying targets. 

 

 

 



Reach 

The basic p

between th

type of we

They posse

result on a 

 

Dual	Wi
This very ra

specialized

character m

This grants

properties 

per session

that grante

improved c

Secondly, w

hopes for a

Finally, wh

using the lo

weapons e

the primary

Characters

items can g

 

 

 

 

 

 

 

 

principle behin

he two of you ‐

apon. 

ess a special pr

dice result of 

elding	
are weapon sk

d training need

may equip a we

s the following 

of both. A cha

n instead of on

ed the HP Drain

critical range a

whenever the c

a better result.

enever a chara

owest Tier of w

qually well‐ma

y trade‐off for 

 who spend an

grant the abilit

d the Reach w

‐ Spears, lance

roperty known 

11‐12 instead 

ill is unlike the

ed for a charac

eapon in each 

benefits; first,

racter using tw

ce. If the chara

n property, the

nd bonus dam

character mak

. This benefit d

acter using two

weapon he cur

aintained in ord

incredible acc

ny amount of t

ty to do so as w

eapon is to ga

es, pikes, whips

as ‘Critical Att

of just the stan

e others; it is no

cter to fight wi

hand, provide

, the character

wo Blade weap

acter was using

e character cou

mage, and so on

es a 2d6 attac

does not apply 

o weapons roll

rently has equ

der to maximiz

curacy and con

ime as a Ninja 

well. 

123

in an advantag

s, heavy chains

tack.’ Reach w

ndard 12. 

ot a weapon ca

ith more than 

d a Shield is no

r may equip tw

pons, for exam

g a Ranged we

uld make healt

n. 

k roll while dua

when the char

s a critical hit o

ipped. Thus, it

ze damage, an

sistently more

are capable of

ge over one’s o

s and umbrella

weapons cause 

ategory itself. 

one weapon a

ot equipped. 

wo unique weap

ple, can use th

eapon that gran

th‐restoring at

al‐wielding, he

racter makes a

or uses a Limit

t is in a player’s

d the constant

e damage. 

f dual‐wielding

opponent by ke

as are all prime

critical hits on

Rather, it repr

t a time. In pra

pons, gaining t

he Reliable Stri

nted +2 PWR a

tacks from a d

e may choose t

a Teamwork At

t Break, the da

s best interest 

t money sink o

g, and some ra

eeping distanc

e examples of t

n attack rolls th

resents the 

actice, this me

the weapon 

ike property tw

and a Reach we

istance with a

to reroll one di

ttack. 

mage is calcula

to keep both 

of dual‐wielding

re job abilities

 

ce 

this 

hat 

ans a 

wice 

eapon 

n 

ice in 

ated 

g is 

s and 



Nonpro
A characte

use such eq

who wears

suffers a ‐2

checks. The

effect stack

For examp

he isn’t too

properties 

worth it – a

wearing He

combat, an

Finally, tho

time or use

 

Changi
A characte

normally A

Weapon pr

that, after 

Strike a sec

property th

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

oficiency	
r who doesn’t 

quipment, and

s a type of arm

2 penalty to the

ey also do not 

ks. 

le, Tumblewee

o worried abou

that otherwise

at least, for the

eavy Armor, he

nd would not g

ough it probabl

e multiple shie

ing	Equip
r may stow a c

Armor cannot b

roperties are t

using a blade’s

cond time in on

hat it grants. 

have access to

d this includes d

or their Job do

eir ACC and AV

gain access to 

ed the Black M

ut the penalty t

e wouldn’t ben

e first level or t

e would suffer 

gain the one‐di

ly goes withou

lds simultaneo

ment	
current item an

be changed in c

ied to the cate

s Reliable Strik

ne combat. Yo

o the weapon o

dual wielding, 

oesn’t provide 

VD scores until

any of the pro

age equips a n

to avoidance a

nefit him, he de

two. But if he w

an embarrassi

ce reroll from 

t saying, a cha

ously. 

nd equip a diffe

combat at all, c

egory of weapo

ke, you may no

u could, howe

124

or armor categ

although the p

access to, or h

 the start of th

operties the we

non‐magical he

and accuracy, a

ecides that the

wanted to dua

ing ‐8 penalty t

dual wielding 

racter cannot 

erent weapon 

certain circums

on as opposed 

t switch to a d

ver, swap to a 

gory they are t

perks rarely ou

has a weapon e

heir next turn, 

eapon or armo

eavy shield alon

and the Tier 1 s

e slight bonus t

al‐wield a polea

to his accuracy

due to not bei

wear more tha

or accessory a

stances may re

to individual p

ifferent blade 

 Brawl weapon

rying to equip 

utweigh the pe

equipped they’

and a ‐2 penal

or would other

ngside his Arca

shield doesn’t 

to his ARM and

arm and a hug

y, avoidance, a

ng trained in it

an one set of a

as a Standard a

equire a specia

pieces of equip

in order to be 

n and use the C

CAN still attem

enalties. A char

’re not trained

ty to opposed 

rwise offer. Thi

ane weapon. S

have any spec

d M.ARM score

e sword, while

and opposed ro

t.  

armor at the sa

action. Though

al GM ruling. 

pment. This me

able to use Re

Counterattack 

 

mpt to 

racter 

d with, 

is 

ince 

cial 

es are 

e also 

olls in 

ame 

 

eans 

eliable 



Univ
This is the 

one giving 

dagger or c

need can b

After we ba

item is req

commonpl

Weapo
Standard 
Weapons d
normally th
Blade weap
Weapons h
customizin
For examp
which was 
Properties 
 

Nam
Tier 1 We
Tier 2 We
Tier 3 We
Tier 4 We
Tier 5 We
Tier 6 We
Tier 7 We
Tier 8 We

 

	

Armor
Standard 
Angry mon

ultimate ev

little effort

odd hit; wh

Just like we

steel that b

either; ‘Arm

wildflower

versal
important bit, 

information on

cook a banque

be found here. 

affle you with 

uired. Then, w

ace and not‐so

ons	
Crafting Type
deal physical d
he wielder’s PW
pons can use R
have the most 
g your charact
le, a Tier 5 Ran
discussed on t
List that requi

e 
eapon 
eapon  Ir
eapon 
eapon 
eapon  A
eapon 
eapon 
eapon 

r	
Crafting Type
nsters, unscrup

vil – an advent

t. In the heat o

hether or not t

eaponry, armo

barely covers a

mor’ might be 

s worn in the h

l Equi
right here. Ov

n every possib

t fit for a princ

these charts, w

we’ll demonstra

o‐common gea

e: Weapons 
amage equal t
WR. Arcane we
RES or PWR as 
properties of a
ter’s fighting st
nged weapon h
the previous fe
res a tier 5 we

Example 
Practice Blade 
ron Broadsword
Flametongue 
Rune Saber 

Ancient Gladius 
Mythril Edge 
Sword‐Chucks 

Excalibur 

e: Armor 
pulous soldiers,

urer can find t

f battle, even t

they survive th

or can look like 

a scantily‐clad f

different scent

hair. How each

ipmen
er the next thr

le tier of equip

ce, the price, sy

we’ll provide a 

ate just how ea

ar.  

o (Attribute x W
eapons use MN
the user choos
any piece of eq
tyle. 
has three total 
ew pages, and 
apon or less.

Cost
150g

  700g
2,400g
8,500g
28,000g
90,000g
280,000g

N/A 

, bandits, rogu

hemselves in a

the most skille

e results is ent

anything the c

female villain. 

ts of perfume, 

h unique charac

125

nt List
ree pages you’

pment. Whethe

ynthesis check 

list of every po

asy these chart

Weapon Tier) 
ND instead, Co
ses. 
quipment, mak

equipment pr
two of these c

Propertie
1 
2 
2 
3 

g  3 
g  3 
g  4 

9 

es, traitors, or

any number of

d fighters or d

tirely down to 

character wish

It isn’t always 

emotive mask

cter gets these

t 
ll find a handfu

er you’re looki

k difficulty, and

ossible equipm

ts are to use by

+ 2d6, where t
ncealed and R

king them inva

roperties; one o
can be anything

es Crafting
Ea

Mod
Challe
Impre
Her
Supre
God

Impos

r the occasiona

f scrapes, given

emure mages 

their armor. 

es, ranging fro

as simple as p

ks, gargantuan 

e defensive bo

ul of essential‐

ing to purchase

d properties of 

ment property 

y providing sam

the attribute in
anged weapon

luable when it

of these HAS t
g found on the

g Difficulty 
asy (7) 
erate (9) 
enging (11) 
essive (14) 
roic (17) 
eme (20) 
like (25) 
ssible (30) 

al weekend bra

n enough time 

will find them

om snazzy busi

rotective layer

battlesuits, or

nuses is totally

‐looking charts

e a run‐of‐the‐

anything you 

and what Tier 

mple lists of 

n question is 
ns utilize DEX, a

t comes to 

o be Distance,
e Universal 

awl with the 

and surprising

selves taking t

ness attire to s

rs of cloth or st

r different type

y up to them!

 

s, each 

‐mill 

might 

of 

and 

 

gly 

the 

spiked 

teel, 

es of 



That said, A

is best agai

and Mediu

on the seco

Nam
Tier 1 Ar
Tier 2 Ar
Tier 3 Ar
Tier 4 Ar
Tier 5 Ar
Tier 6 Ar
Tier 7 Ar
Tier 8 Ar

	

Tier  Ligh
  ARM
1  2 
2  4 
3  10 
4  15 
5  25 
6  30 
7  40 
8  60 

 

	

Shield
Standard 
Utilized pri
heavy meta
measure, a
 
Name 

Tier 1 Shield
Tier 2 Shield
Tier 3 Shield
Tier 4 Shield
Tier 5 Shield
Tier 6 Shield
Tier 7 Shield
Tier 8 Shield
 

	

Consu
Standard 
In addition

give a party

Armor always c

inst purely phy

m armor is a n

ond table. 

e 
rmor 
rmor 
rmor 
rmor 
rmor 
rmor  F
rmor 
rmor 

ht Armor   
M  M.ARM   

6   
12   
20   
35   
50   
70   
100   
140   

d	
Crafting Type
imarily by War
al panels to pr
as well as addit

Examp
d  Buckle
d  Shell Shi
d  Heavy Ta
d  Venetian Ar
d  Hero’s Sh
d  Diamond G
d  Kaiser W
d  Aegis Sh

umables	
Crafting Type
 to equipment

y a considerab

comes in three

ysical attacks a

nice balance be

Example 
Cotton Vest 
Silk Robes 

Mage’s Robes 
Mirage Cloak 
Black Clothes 
Farplane Shawl 
Protect Cape 
Robe of Lords 

Medium Arm
ARM  M.AR
4  4 
8  8 
15  15
25  25
35  35
50  50
70  70
100  100

e: Armor 
rriors, Paladins
otect one’s en
tional Avoidanc

ple  Cos
er  50
ield 150
arge  550
mguard  2,00
hield  6,50
Guard  20,00
Wall 65,00
ield  N/

e: Alchemy 
t, characters ha

ble edge in a fig

e distinct flavo

nd has the bes

etween the two

Cost
100g
450g
1,500g
5,400g
18,000g
57,000g
175,000g

N/A 

mor  Heav
RM    ARM

  6 
  12 

5    20 
5    35 
5    50 
0    70 
0    100 
0    140 

, and Red Mag
tire body. They
ce. Like armor,

st  Propert
0g  0 
0g  1 
0g  1 
00g  1 
00g  1 
00g  1 
00g  1 
A  2 

ave access to a

ght. Using a co

126

rs, each one fa

st ARM score, 

o. The exact va

Propertie
0 
1 
1 
1 

g  1 
g  1 
g  1 

2 

y Armor
M.ARM 

2 
4 
10 
15 
25 
30 
40 
60 

ges, these rang
y occupy a han
, the exact valu

ties ARM
2 
4 
7 
12 
18 
25 
35 
50 

a variety of def

nsumable take

avoring a differ

Light armor he

alues of ARM a

es Crafting D
Easy 

Modera
Challengi
Impressiv
Heroic

Suprem
Godlike

Impossib

ge in appearanc
nd slot to grant
ues can be fou

M.ARM A
2 
4 
7 
12 
18 
25 
35 
50 

fensive and off

es a Standard a

rent type of de

elps weaken m

and M.ARM for

Difficulty 
(7) 
ate (9) 
ing (11) 
ve (14) 
c (17) 
me (20) 
e (25) 
ble (30) 

ce from lightw
t both ARM an
und on the follo

AVD Crafti
1 
1  Mo
2  Chal
2  Imp
3  H
3  Sup
4  Go
5  Imp

fensive one‐us

action that can

efense; Heavy A

magical onslaug

r each tier are 

weight bucklers
nd M.ARM in e
owing few pag

ing Difficulty
Easy (7) 
oderate (9) 
llenging (11) 
pressive (14) 
eroic (17) 
preme (20) 
odlike (25) 
possible (30) 

e items that ca

n generally only

 

Armor 

ghts, 

listed 

s to 
qual 
es. 

an 

y 



target the 

combat – s

are remove

Nam
Tier 1 Cons
Tier 2 Cons
Tier 3 Cons
Tier 4 Cons
Tier 5 Cons
Tier 6 Cons
Tier 7 Cons
Tier 8 Cons

 

	

Access
Standard C
Ranging fro
knickknack
invaluable 
equipment
 

Nam
Tier 1 Acce
Tier 2 Acce
Tier 3 Acce
Tier 4 Acce
Tier 5 Acce
Tier 6 Acce
Tier 7 Acce
Tier 8 Acce

	

Food	
Standard 
Most food 
stomach, b
extra into t
on to great
grants its b
 

Nam
Tier 1 Fo
Tier 2 Fo
Tier 3 Fo
Tier 4 Fo
Tier 5 Fo
Tier 6 Fo
Tier 7 Fo
Tier 8 Fo

user, or an ene

so a character w

ed from the ch

e 
umable 
umable 
umable 
umable 
umable 
umable 
umable 
umable 

sories	
Crafting Type: T
om leather boo
ks that grant th
to adventurer
t, the exact pro

e 
essory 
essory 
essory 
essory 
essory  T
essory 
essory 
essory 

Crafting Type
items are fairl
but don’t exact
their creations
ter achievemen
bonuses until th

e 
ood 
ood  Ho
ood 
ood 
ood 
ood  Ra
ood 
ood  Whit

emy/ally within

would have to 

haracter’s Inven

Example 
Potion 

Gold Needle 
Hi‐Potion 

Phoenix Down 
Cupid’s Arrow 

Remedy 
Elixir 

Megalixir 

Tinkering 
ots to rusty me
heir wearer add
s who wish to 
operties found 

Example 
Sprint Shoes 
Battle Boots 

Elemental Ring 
Echo Bangle 

Tetra Elemental 
Reflect Ring 

Experience Egg 
Ribbon 

e: Cooking 
y mundane. G
tly win battles 
, turning an ot
nts. A characte
he end of the f

Example 
Striped Apple 
omemade Bread
Moogle Pie 
Ocean Sushi 
Dragon Steak 
ainbow Croissan
Elysian Éclair 
te Truffle Omele

n a Short Rang

drop or sheat

ntory once the

Cost
20g 
50g 
200g
600g
3,000g
8,000g
20,000g
N/A 

edallions and m
ditional bonuse
face off agains
on an accesso

Cost
250g
600g
2,000g
7,500g
25,000g
80,000g
250,000g

N/A 

ingerbread Cac
on their own m
therwise ordina
er may only co
following game

Cost
  20g 
d  50g 

200g 
600g 

  2,000g 
t  6,500g

20,000g
ette  N/A 

127

e. Consumable

h one weapon

ey’ve been use

Propertie
1 
1 
1 
1 
1 
1 

g  2 
3 

magical clockw
es. Although ge
st the best the 
ory can vary wi

Propertie
1 
1 
1 
1 

g  1 
g  1 
g  2 

3 

ctuar, glazed c
merits. Howeve
ary dish into a 
nsume a Food 
e session. 

Propertie
1 
1 

  1 
  2 
  2 
  2 
g  3 

4 

e Items require

 when dual‐wi

d.  

es Crafting
Ea

Mod
Challe
Challe
Impre
Impre
Her
Supre

work timepieces
enerally pricey
world has to o
ldly. 

es Crafting
Ea

Mod
Challe
Impre
Her
Supre
God

Impos

carrot cake and
er, truly skilled
repast capable
item outside o

es Crafting
Ea

Mod
Challe
Challe
Impre
Impre

Her
Supre

e a free hand t

ielding to prod

g Difficulty 
asy (7) 
erate (9) 
enging (11) 
enging (11) 
essive (14) 
essive (14) 
roic (17) 
eme (20) 

s, accessories a
y and rare, the
offer. Moreso t

g Difficulty 
asy (7) 
erate (9) 
enging (11) 
essive (14) 
roic (17) 
eme (20) 
like (25) 
ssible (30) 

d roasted chim
d chefs can put
e of spurring e
of combat, afte

g Difficulty 
asy (7) 
erate (9) 
enging (11) 
enging (11) 
essive (14) 
essive (14) 
roic (17) 
eme (20) 

to use during 

duce a potion –

are trinkets an
se items are 
than other pie

era may fill the
t a little somet
even jaded war
er which point

 

– and 

nd 

ce of 

e 
hing 
rriors 
 it 



 128

Universal Property List 
The following pages describe all Equipment Properties, which are special keywords granted to the user through the 

use of equipped items or consumed potions and food. Each one grants different benefits.  

Each heading in the following section consists of a property’s name (such as Lucky or Indestructible), as well as a 

second heading that notes if the property can be given to a Weapon, Armor, type of Food, a Consumable such as a 

potion, or an Accessory.  

Many items on this list can apply to multiple types of equipment, and note that weapon properties cannot ‘stack’ 

unless explicitly stated – for example, a character could not have Humanoid Killer on both his Weapon as well as 

his Accessory in order to gain the effects of it multiple times. Likewise, such effects cannot occur simultaneously. 

For example, a character may not use both Lightning Strike and Fire Strike simultaneously to do both types of 

elemental damage; he must choose one or the other before attacking. If a character is dual wielding and each 

weapon has the Spellburst property, he may only cast one of the two spells on a critical hit. And so on. 

 
Tier  Properties 
1  Auto‐Status, Pugilist, Broken, [Element] Ward, Explosive, HP Restore, Limited, MP Restore, Special Ability, 

[Status] Heal 
2  Accurate, Attribute Bonus, [Element] Strike, Fragile, Gemini, Glowing, Impact, Jagged, MP Damage, [Monster] 

Eater, Sentient, Skill Bonus, SOS‐Status, Status Proof, Status Touch, Unified, Virulent 
3  Alchemist, [Element] Enhancer, [Element]‐Proof, Fortified, Indestructible, [Monster] Killer, Spellburst, 

Variable 
4  Follow‐Through, Stoic, Resurrection 
5  [Element] Field, HP Drain, MP Refresh, [Monster] Slayer, Triple Critical 
6  Imperil, Overdrive, Party Effect, Piercing, Remedy, Therapeutic 
7  Lucky, Precision 
8  Break Damage Limit, Impervious, Peerless 

 
 
 

Accurate: Tier 2/5 Accessory 
Wearing this relic confers a +1 bonus to the user’s ACC score, +1 bonus to their AVD score, or a +2 bonus on all 
opposed rolls. A Tier 5 or better version of this property doubles these values. 
This property may be added multiple times, but a different bonus must be chosen each time. 
 

Alchemist: Tier 3 Weapon, Accessory, Food 
A character that possesses this property may improve the healing capacity of any item with the HP Restore or MP 
Restore property, treating it as if it was two tiers higher than it really is. An item that normally restores 25% health 
restores 50% instead, an item that restores 50% MP now grants 75% instead, and so on.  
 

Attribute Bonus: Tier 2 Weapon, Armor, Accessory, Food 

(example; +2 DEX) 
The item increases the indicated Attribute by +2 as long as it remains equipped ‐ thus, a character with PWR 14 
using a +2 PWR weapon would have an effective PWR of 16. This ability can be added multiple times and ‘stacks’ 
from multiple pieces of equipment. If applied from a Tier 8 Food item, the bonus granted is doubled. 
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Auto‐[Status]: Tier 1/6 Weapon, Armor, Accessory, Food 

(example; Auto‐Haste) 
The item adds the indicated Status Condition to the character using it at all times. Status Conditions added in this 
manner cannot be removed through the use of Spells or Abilities such as Dispel. The exception to this is Auto‐Life, 
which cancels as normal if used to resurrect the character and will not be re‐added for the remainder of a battle. A 
Tier 1 weapon is required for Negative status effects, and a Tier 6 weapon is required for Positive status effects. 
This ability can be added multiple times, with a different Auto‐Status each time. 
 

Break Damage Limit: Tier 8 Weapon, Accessory 

This ability is only found naturally on Artifact‐level weapons, though a skilled Engineer might be able to craft a 
weapon or piece or armor with this property. It allows the user of such equipment to do more than 999 damage in 
a single round, whether the damage is magical or physical (or both!) in nature.  
 

Broken: Tier 1 Weapon/Armor 

While Broken equipment remains equipped on a character, the user cannot utilize any job ability that requires a 
weapon/armor (as appropriate) or calculates damage with a Weapon/Armor Tier, such as a Samurai’s Draw Out or 
a Warrior’s Meteorain. When wielding a broken weapon, a character is unable to perform critical hits and they 
deals two fewer steps of damage on all attacks, to a minimum of one (For example, a character with a Tier 4 
broken weapon might deal PWR x 2 damage instead of PWR x 4). 
Ruined armor is treated as having ARM and M.ARM values of zero. 
A character may attempt to repair Broken equipment once per session outside of combat with a successful skill 
check – usually Synthesis (Weapons/Armor), but some strange cases might call for Healing or Systems instead – at 
the same difficulty required to synthesize an item of that tier from scratch. After Broken equipment is repaired, 
this property is removed. Broken does not count toward the maximum number of armor/weapon properties that 
equipment is allowed to possess. 
 

[Element] Enhancer: Tier 3/5 Weapon, Accessory, Food 

(example; Fire Enhancer) 
The item is sympathetic to a particular kind of elemental energy, raising the power of all attacks associated with 
that element. Any attack, Job Ability or Spell that deals elemental damage belonging to the type enhanced by the 
item inflicts an additional one step of damage; in the case of Holy Enhancer, this also allows all recovery spells to 
restore an additional step of HP. Characters can combine Element Enhancer and Element Strike for powerful basic 
attacks. 
Shadow or Holy Enhancer‐type weapons require the base equipment to be Tier 5, not Tier 3. 
 

[Element] Field: Tier 5/7/8 Weapon, Armor, Accessory, Consumable 

(example; Fire Field) 
This item is so in tune with a singular element that it can cause the environment around the holder to change 
appropriately; swirling sandstorms, piercingly‐cold blizzards, rolling thunderstorms….or perhaps the pitch‐black 
tendrils of shadow.  
As a consumable, using this item instantly creates the appropriate Elemental Terrain type, chosen when the item is 
created or purchased; Fire, Ice, Wind, Water, Earth, or Lightning. A Tier 7 item is required to create Shadow or Holy 
terrain instead. 
The effects of this terrain last until the end of combat, and while the Elemental Field lasts, all spells and attacks of 
the same elemental type deal an additional two steps of damage. 
As equipment, this property works a little differently. You receive the effects of the Elemental Spikes spell for the 
chosen elemental type, and whenever you score a critical hit with an Elemental Field weapon, or suffer a critical hit 
while wearing Elemental Field armor or an accessory, you create the appropriate Elemental Field. Again, this effect 
lasts until the end of combat or until the field is changed by another spell or effect. 
As a Tier 8 effect, the character using such equipment can create the appropriate Elemental Field freely as an 
instant action. 
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[Element]‐Proof: Tier 3/5 Armor, Accessory, Food 

(example; Fire Proof) 
Such equipment provides total Immunity to a single element. Fire, Ice, Wind, Thunder, Earth and Water can be 
negated with Tier 3 or better gear; Tier 5 equipment is required for Holy or Shadow Proof. This ability can be added 
multiple times, with a different elemental immunity each time. 
 

[Element] Strike: Tier 2/5 Weapon, Accessory, Food 

(example; Fire Strike) 
The weapon has an affinity to one of the eight Elements: Fire, Earth, Water, Wind, Lightning, Ice, Shadow, or Holy, 
and all damage dealt by the attack is of that elemental type. 
A Tier 2 or better weapon can be attuned to most of the elemental types, but Holy or Shadow weapons require a 
Tier 5 or better piece of equipment. Characters with access to multiple different Elemental Strikes – from job 
abilities, for example – choose one of the elements whenever they make an attack roll. 
 

[Element] Ward: Tier 1/4 Weapon, Armor, Accessory, Food 

(example; Fire Ward) 
Wearing this piece of equipment confers the character Resistance to the indicated Element. A Tier 4 weapon is 
required to obtain Resistance to Holy or Shadow. This ability can be added multiple times, with a different 
Elemental resistance each time. 
 

Explosive: Tier 1 Weapon, Armor, Consumable 

Generally a detrimental effect applied by the Engineer’s ‘Invent’ ability, an Explosive item that is destroyed – or, in 
the case of a consumable item, thrown – deals (User’s PWR x Item Tier) + 2d6 points of Fire or nonelemental 
damage, whichever is more effective, in a local area.  
 

Fragile: Tier 1 Weapon, Armor, Accessory 

The equipment is made from an easily‐damageable material, such as a delicate golden adornment or a finely‐
crafted robe. Whenever the wearer of Fragile equipment deals a critical hit or is dealt critical damage, suffers 
falling damage or is reduced to zero hit points, the Fragile equipment is instantly destroyed. 
However, there is an upside to this; any equipment with the Fragile property gains one additional property, and is 
treated as being one Tier higher than it really is for the purpose of adding properties. Thus, a character with a Tier 
3 sword could have Fragile, Follow‐Through and Shadow Ward on this weapon. 
Fragile cannot be combined with the Indestructible property. 
 

Follow‐Through: Tier 4 Weapon, Food 

On a successful Critical Hit, the wielder may make another immediate attack action on the original target, or on a 
second target within Short Range of the first. Follow Through will not activate again if this second attack is a Critical 
Hit. Limit Breaks do not activate Follow Through. 
 

Fortified: Tier 3/7 Armor 

This exclusive‐to‐armor property increases the ARM and M.ARM scores granted by the armor by 25%, or 50% if 
possessed by the Tier 7 version. 
 

Gemini: Tier 2/4 Weapon, Armor 

The equipment is highly irregular, either a combination of standard weapon types, or able to change its shape or 
form for multiple different purposes. For example, it might be a spiked shield that both provides defense as well as 
being usable as a Blade weapon, or it might be a powerful magic rod which the wielder can swing to release a half‐
dozen wires with hooked tips which latch onto enemies like a fishing rod. It might be a large cannon that can fire 
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ranged bullets capable of knocking its opponents backwards, or it might be a spear that can break down into 
several lesser weapons. 
A Gemini weapon is generally two different types of weapons, and gets the automatic weapon properties of both; 
for example, a Gunblade might serve as both a Piercing weapon as well as have the ability to fire rounds of 
ammunition or explosive bursts of pressurized air at range, making it also a Ranged weapon. 
If a character is proficient with one of the types of weapons the Gemini equipment is treated as, he may use the 
Gemini weapon normally. For example, a Black Mage could use an Arcane/Huge weapon and suffer no penalties, 
even though Huge equipment isn’t something they’re proficient with normally. 
 
As a Tier 4 or better piece of equipment, the distinction changes.  
Design two different pieces of equippable gear that may or may not be the same weapon category. Each one may 
have entirely different weapon properties, but they must both have the Gemini property. The character may 
transform his weapon from one to the other as a Standard action. 
For example, a character might utilize a classical violin (a tier 6 Arcane weapon) with the Spellburst, +2 Perform and 
Gemini properties. However, the stringed instrument can also act as a bow with only a few changes, a Ranged 
weapon with the Gemini, Piercing and Triple Critical properties. 
Gemini armor is always Light or Heavy armor, and as Standard action, the user can swap their ARM and M.ARM 
values. This allows them to be either heavily resistant to physical attacks or magical attacks as different situations 
require. 
 

Glowing: Tier 2 Weapon, Armor, Accessory, Consumable 

The item sheds a constant dim light that can be increased with a command, illuminating even the darkest of 
locations. Glowing equipment negates penalties caused by Difficult Terrain relating to darkness. 
 

Impact: Tier 2 Weapon, Accessory 
With the Impact property, your attacks are so powerful they can sunder through walls and obstacles. Whenever 
you target an opponent that’s protected by a non‐magical barrier of some sort – such as being encased in a vehicle 
or hiding behind a thick stone wall – you may make a Force check to destroy that object as part of your attack roll. 
If the Force check succeeds, you are able to damage your opponent normally AND your damage step for the attack 
is increased by one as your opponent is showered in debris. 
 

Imperil: Tier 6 Weapon 

Having this weapon equipped allows the user to rip through the supernatural defenses of their enemies. When the 
user of this weapon calculates magical damage, they ignore the M.ARM score of their targets. 
 

Impervious: Tier 8 Armor, Accessory 

Wearing this equipment grants the wearer the Impervious monster ability, generally reserved for bosses and their 
ilk. Impervious renders the wearer immune to all negative status effects other than Fear and Unconsciousness. 
 

Indestructible: Tier 3 Weapon, Armor, Accessory 

Weapons and Armor with this ability cannot be destroyed with normal means. No forge can reshape them, no spell 
or attack can break them. In some rare cases, such items CAN be destroyed, but the means to do so are usually 
campaign‐based. Indestructible cannot be combined with the Fragile property. 
 

Jagged: Tier 2 Armor 

The equipment is covered with sharp spikes, protrusions or even thorns. Whenever you’re struck by a Short Range 
spell or attack, your opponent takes (Force x Half Level) points of damage that ignores ARM, Protect, and all other 
types of damage reduction. 
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HP Drain: Tier 5 Weapon, Accessory, Food 

In addition to dealing damage, every successful Attack with this weapon restores the wielder's Hit Points by an 
amount equivalent to 50% of the damage inflicted by the Attack after modifying for Armor. Because you can’t 
actually inflict more damage than a target foe has HP, the value restored by HP Drain will never exceed 50% of a 
target’s remaining health. 
Undead opponents reverse this ability, causing the character to suffer 50% of the damage dealt as M.ARM damage. 
 

HP Restore: Tier 1/3/5/7 Food, Consumable 

When consumed, this item immediately restores a flat percentage value of hit points. Tier 1 consumables and food 
restore 25% of a character’s maximum health, Tier 3 restores 50%, Tier 5 restores 75%, and Tier 7 restores 100%. 
HP Restore has no effect on unconscious targets. 
 

Limited: Tier 1 Accessory 
The item only works in specific situations, such as when deep underground or when the user is at full MP. You may 
add two additional equipment properties to the item, OR you may add one additional equipment property and 
treat the equipment as if it was one Tier higher than it really is. Limited accessories can only be created with GM 
approval. 
 

Lucky: Tier 7 Weapon, Armor, Accessory, Food 

A Lucky character has an improved chance to strike his enemies’ weak points, and the character’s critical hit rate is 
increased by 1. They generally roll critical hits on results of 11‐12.  
 

MP Damage: Tier 2 Weapon, Accessory 

Rather than doing normal damage, each successful Attack made with this weapon inflicts 50% damage to the 
target's HP and 50% to its MP. If the target does not have an MP score, then this weapon property 
is ignored and all combat damage is dealt to HP, as normal. 
 

MP Refresh: Tier 5 Weapon, Armor, Accessory, Food 

In addition to dealing damage, whenever a character with this property deals physical damage, they regain magic 
points by an amount equivalent to 50% of the damage inflicted. 
 

MP Restore: Tier 1/3/5/7 Food, Consumable 

When consumed, this item immediately restores a flat percentage value of magic points. Tier 1 consumables and 
food restore 25% of a character’s maximum MP, Tier 3 restores 50%, Tier 5 restores 75%, and Tier 7 restores 100%. 
MP Restore has no effect on unconscious targets. 
 

[Monster] Eater: Tier 2 Weapon, Armor, Accessory, Food 

(example; Dragon Eater) 
Whenever a character equipping a weapon with this ability slays a monster of the appropriate type, the wielder 
gains back an amount of HP and MP equal to the amount of damage done in the same round. This ability can be 
added multiple times, with a different Monster Eater each time. 
 

[Monster] Killer: Tier 3 Weapon, Accessory 

(example; Dragon Killer) 
The weapon is designed to assist with not‐so‐natural selection. All damage done to creatures of the appropriate 
type is increased to 200%, whether magical or physical in nature. This property can be added multiple times, listing 
a different type of monster each time. 
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[Monster]‐Slayer: Tier 5 Weapon, Armor, Accessory 

(example; Dragon Slayer) 
The equipment is designed for those heroes with a score yet to be settled. Just like the [Monster] Killer property 
noted above, Monster Slayer causes all attacks made by the character to deal 200% damage to creatures of that 
species. Furthermore, any adversary of the listed type who attempts to strike the character must succeed at an 
opposed Finesse check; if the attacker succeeds, they may continue with their turn normally. If the character with 
the [Monster] Slayer equipment succeeds, their foe is inflicted with the negative status effect Fear until the start of 
their next turn. 
 

Overdrive: Tier 6 Weapon, Armor, Accessory, Food 

It is said that this weapon is tied to its wielder's spirit, and that the color and capabilities of the blade will shift to 
reflect the heart and mind of a strong‐willed fighter. When using this weapon, a character may utilize Limit Breaks 
at 50% or less health, as though they had the Limit Breaker job ability. 
 

Party Effect: Tier 6 Accessory, Food, Consumable 

This property does nothing by itself, but instead allows the wearer/user to grant all the other effects of this item to 
his allies. For example, a Party Effect amulet might bathe the hero’s comrades in a quiet halo of light at all times, 
granting them a fraction of his power. A Party Effect food might be a banquet large enough to feed dozens, an 
inspiring feast before the day of battle. 
 

Peerless: Tier 8 Food, Consumable 

When this item is used, it grants the user immunity to all damage and effects caused by hostile Limit Abilities, Limit 
Breaks, and critical hits caused by enemies. If Peerless is granted by a consumable, the effects last until the end of 
combat. 
 

Piercing: Tier 6 Weapon 

This weapon is designed to pierce defenses both natural and man‐made. The target's ARM value is ignored when 
calculating damage from a weapon with Piercing. 
 

Precision: Tier 7 Weapon, Armor, Accessory, Food 

The item is both supernaturally accurate and also grants its wielder a sixth sense when it comes to avoiding 
attacks. The wielder of such a weapon receives a bonus to ACC equal to half his Force score and a bonus to his AVD 
equal to half his Finesse score. 
 

Pugilist: Tier 1 Weapon, Armor, Accessory 

A character who has access to the Pugilist equipment property is skilled at fighting unarmed, equally adept into 
wading into a fight barehanded as a warrior armed to the teeth. You gain access to the Pugilist weapon category 
while this item remains equipped. Instead of unarmed attacks dealing (PWR x 1) + 2d6 points of damage, they are 
calculated as (PWR x Half Level) + 2d6 instead. And finally, the user may choose to deal (PWR x Half Level) + 2d6 
points of damage when using an Improbable weapon if the size and lethality of the weapon would otherwise cause 
it to be calculated as less than that. 
 

Remedy: Tier 6 Food, Consumable 

This item immediately heals the eater/drinker of all negative status ailments except Fear. Unfortunately, some 
status ailments can actually prevent a character from being able to use a Remedy item; for example, a petrified 
target might have their mouth closed or covered, and a zombified target is often more interested in eating your 
brains than any other delicacy. 
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Since Therapeutic weapons draw strength from both their wielder and their owner’s powerful foes to function, 
they cannot be used to heal allies between fights. 
 

Unified: Tier 2 Weapon, Armor, Accessory 

The weapon or armor is a part of you, and it is nearly impossible to separate you from such ‘equipment’ without 
extraordinary means. This generally manifests as biomechanical appendages or prosthetics, such as a massive 
steam‐powered arm or a gun replacing a hand. In more rare circumstances, this might be a powerful singing voice 
used as a weapon, a tattoo that infuses the character’s arms with strength, or a jewel embedded into a hero’s 
forehead. 
A Unified weapon or armor cannot be separated from the user whether through spells, limit breaks, or combat 
maneuvers such as a Disarm attempt, though it can still be Broken (even if this manifests as a physical injury such 
as a damaged windpipe). Unified weapons can be automatically repaired at the start of every game session (or, at 
the GM’s discretion, after several in‐game days have passed) with a need for a skill check or gil investiture. 
The downside is that Unified equipment rarely uses any of the usual Synthesis skills to create, and players using 
such weapons or armor would probably find it wise to invest in something akin to Synthesis (Tattoos) or Synthesis 
(Lyrics) instead, as appropriate. 
 

Variable: Tier 3 Consumable, Food 

Add one additional property to the consumable or food, with various different effects within the category; for 
example, [Status] Touch, which could apply a variety of different status effects. With the Variable property, you 
don’t need to choose the specific status ahead of time, and instead may make the decision when the consumable is 
used. Variable items are treated as being one Tier higher than they really are for the purposes of determining the 
purchase/synthesis cost. 
 

Virulent: Tier 2 Weapon 

You prefer to overcome your foes by crippling them with negative statuses and other detrimental effects. With this 
weapon equipped, your enemies will still suffer a magical backlash when they manage to shake off the effects of 
your spells. 
Whenever the wielder of this weapon casts a spell that requires a successful opposed roll, they may deal (PWR x 
Half Level) point of non‐elemental M.ARM damage if they fail the roll.  
 

Legendary	Equipment	
Legendary weapons are the pinnacles of power when it comes to heroic armaments; they often possess special 
abilities that puts lesser equipment to shame. Players should never stumble across Legendary gear in dusty 
treasure chests or abandoned storerooms; rather, these powerful items have stories and histories of their own, 
and might even serve as the focal point for high‐level quests. 
In addition to the listed properties, all Legendary Weapons, Armor, and Accessories have a few additional perks. 
First, such an item ‘finds’ an owner, it cannot be used by anyone else unless the current user passes away, or 
chooses to willingly give it to another owner. In the hands of anyone other than the weapon’s true owner, it acts as 
a Tier 8 item with only the ‘Indestructible’ property and standard ARM and M.ARM values if applicable. 
Furthermore, the character that owns the item can cause it to instantly appear in their hands as a Standard action, 
no matter the distance or obstacles between them. 

Synthesizing	Legendary	Equipment	
In addition to the Godlike skill difficulty of creating such a magnificent piece of gear, one additional hurdle must be 
overcome; a Component must be obtained from which the item can be feasibly crafted, whether this be the frozen 
pollen of a flower known as the Goddess’ Bloom, n ancient dragon’s tooth, lumber from the world tree or 
whatever else the GM deems appropriate. 
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Sample	Weapons	
Name  Type  Cost  Effect Difficulty

Petalchaser  Tier 2 Arcane  700g  Transform between weapon and rose with Instant action  Challenging (11)
Sage’s Staff  Tier 2 Arcane  700g  Spellburst: Varies, Fragile Challenging (11)
Soul Saber  Tier 2 Blade  700g  Runic has a 25% chance of failure instead of 50%  Challenging (11)

Regal Cutlass  Tier 2 Blade  700g  +2 Negotiate Challenging (11)
Vigilante  Tier 2 Blade  700g  +1 AVD at the start of each combat until you take damage  Challenging (11)
Ironside  Tier 2 Brawl  700g  +4 PWR when you have 3 or more Chain Points accumulated  Challenging (11)

Mage Masher  Tier 2 Concealed  700g  MP Damage Challenging (11)
Blackjack  Tier 2 Ranged  700g  Jinx job ability may be used even without Bad Luck  Challenging (11)
Kotetsu  Tier 3 Blade  2,400g  Fiend Killer Impressive (14)

Dragon Claws  Tier 3 Brawl  2,400g  Dragon Killer Impressive (14)
Aura Lance  Tier 3 Reach  2,400g  Spellburst: Flash Impressive (14)
Valiant  Tier 4 Blade  8,500g  SOS‐Protect, grants access to First Strike job ability  Impressive (14)

Kikuichimonji  Tier 4 Blade  8,500g  Earth Proof, Instantly grants Flight for two rounds/session  Impressive (14)
Berserker Axe  Tier 4 Huge  8,500g  Auto‐Berserk, +2 PWR Impressive (14)
Blood Sword  Tier 5 Blade  28,000g  +2 PWR, HP Drain Heroic (17)
Assassin Knife  Tier 5 Concealed  28,000g  Humanoid Slayer, grants access to Assassin’s Kiss job ability  Heroic (17)
The Ogre  Tier 5 Huge  28,000g  Triple Critical, emanates growl when wielder is being lied to  Heroic (17)
Scarecrow  Tier 5 Huge  28,000g  HP Drain, MP Refresh  Heroic (17)
Coffinmaker  Tier 5 Ranged  28,000g  Seal Touch, Spellburst: Seal Heroic (17)
AncientSword  Tier 6 Blade  90,000g  Petrify‐Proof, Petrify Touch Supreme (20)
Defender  Tier 6 Blade  90,000g  Holy Enhancer, Auto‐Protect Supreme (20)

Heartbreaker  Tier 6 Ranged  90,000g  Charm Touch, Piercing Supreme (20)
Obelisk  Tier 6 Reach  90,000g  Overdrive, +4 PWR if you are smaller than your target  Supreme (20)
Ascalon  Tier 7 Arcane  280,000g Auto‐Life, Alchemy, Therapeutic Godlike (25)

Genji Blade  Tier 7 Blade  280,000g When dualwielding; Break Damage Limit, Auto‐Haste, Lucky  Godlike (25)
Destroyers  Tier 7 Brawl  280,000g Follow‐Through, Overdrive, Auto‐Haste  Godlike (25)
Illumina  Tier 7 Huge  280,000g Indestructible, Holy Strike, Blind Touch  Godlike (25)

Yoichi Bow  Tier 7 Ranged  280,000g Lucky, Precision, No ACC penalty caused by Difficult Terrain  Godlike (25)
Mop  Tier 7 Reach  280,000g Follow‐Through, Water Strike, Spellburst: Mighty Guard  Godlike (25)

Nirvana  Tier 8 Arcane  N/A  See information below Impossible (30)
Excalibur  Tier 8 Blade  N/A  See information below Impossible (30)
Masamune  Tier 8 Blade  N/A  See information below Impossible (30)
Final Heaven  Tier 8 Brawl  N/A  See information below Impossible (30)
SaveTheQueen  Tier 8 Concealed  N/A  See information below Impossible (30)
Apocalypse  Tier 8 Huge  N/A  See information below Impossible (30)
Deathbringer  Tier 8 Huge  N/A  See information below Impossible (30)
Artemis Bow  Tier 8 Ranged  N/A  See information below Impossible (30)
Gungnir  Tier 8 Reach  N/A  See information below Impossible (30)

 

Mop: Known only as the weapon of ‘that guy who hit people with a mop,’ this object appears to be little more than a long 
wooden pole topped with a slightly‐damp mass of coarse yarn. In the right hands, however, it is of nearly unparalleled power. 
(Seriously, you should have seen the guy, he was mowing down legions with this thing.) 
 
Artemis Bow: Named after the goddess of the hunt, this cold steel bow was destroyed in combat and its pieces were returned 
to the dwarves who first created it, hoping that it could be re‐forged. As the dwarves had forged the weapon, it was concluded 
that only they could repair it. Whether or not they succeeded is the stuff of legends. Properties include Indestructible, Break 
Damage Limit, +4 DEX, Beast Slayer, Plant Slayer, and Spellburst: Angel Snack. It also allows the user to use the Ranger’s limit 
ability, Sharpshot, once per game session with no associated Destiny cost. 
 
Apocalypse: While the origins of many legendary weapons are shrouded in mystery, the story of Apocalypse is surprisingly 
simplistic. It was designed as a weapon to be used in the war between an ancient civilization and the Espers, capable of 
defeating both sides should the need arise. What Apocalypse lacks in sheer destructive power it more than makes up for with 
its unparalleled magical defenses. The wielder of this blade is immune to all damage from all elemental types. 
Deathbringer: Many any legends surround this ominous scythe, spoken in hushed voices and whispered terrors, and told and 
retold by all of the intelligent races. The legends tell of one of the legendary Heroes in ages past that took up arms against a 
great demon. Upon their victory he crafted this weapon from one of the claws of the fallen devil, tempered in hellfire and 
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cooled it in the waters of the Styx; the river of death itself. In the aftermath, the wielder of the Deathbringer residence atop the 
throne of the demon the four heroes had battled against so bravely. The demons and monstrosities that did not bow to him 
were crushed mercilessly, and he ruled with fear. Some legends say that the Deathbringer brought the surrounding area into an 
unending darkness as it absorbed the very light from its surroundings, and tendrils of black shadow began to encroach the 
nearby lands. The ending to this ill‐omened tale has become little more than a children’s bedtime story; Parents tell of the 
White Knight, one of the evil man’s former friends who came to find him. Whatever they may have spoke of matters little and is 
known by none, but the battle that rocked the demon’s citadel for two days and nights is spoken of often. In the end, the white 
knight emerged, barely alive and unarmed, and passed away in peace. 
Folklore states that the Deathbringer and Excalibur lie together in the heart of the obsidian citadel, one emanating perpetual 
light, and the other, forever devouring it. But these are, of course, merely legends. 
Deathbringer possesses the following properties; Indestructible, Break Damage Limit, Shadow Strike, Shadow Enhancer, HP 
Drain, SOS‐Berserk, Spellburst: Death, and grants the user the ability to absorb Shadow damage. 
 
Excalibur: Many legendary weapons have been carried into battle in ages long past, but none so hallowed or oft‐spoken of as 
the Excalibur, the blade of the gods themselves. How it came to be is unknown; stories say that it was first used by a dusty‐
haired youth, innocent and unarmored and with eyes unprepared to see the world pass away, carrying only a sword forged 
from an unknown metal and pulsing with white‐hot light. 
Excalibur has the following abilities; Indestructible, Break Damage Limit, Holy Enhancer, Glowing, MP Restore, Auto‐Protect, 
Spellburst: Holy, and when a character with Excalibur uses the Holy Circle paladin job ability, the damage is increased to 300% 
on Undead foes instead of the usual 200%. 
 
Final Heaven: Monks of great age and wisdom speak freely about this weapon, citing its immense power and ability to bring 
much good into the world. When questioned about prior owners, however, they grow silent, insisting only that “there is much 
we do not know.” Unlike all other weapons, the monks say, the Final Heaven will find you – if you are truly worthy to bear it. Its 
properties are generally Indestructible, Break Damage Limit, Follow Through, Auto‐Haste, +4 PWR, Triple Critical, and Overdrive. 
 
Gungnir: Forged in the fiery breath of the first dragon herself, Gungnir possesses the Indestructible, Break Damage Limit, 
Piercing, Overdrive, Dragon Eater, and Precision properties, and its current whereabouts are unknown. When a Dragoon 
wielding Gungnir uses Ancient Circle, the effects of Dragon Killer remain on the Dragoon until the end of combat, although they 
fade from all affected party members after several rounds, as normal. In addition, whenever a character that attacks with 
Gungnir misses their mark, they gain a +10 bonus to their ACC score for their next attack. This effect is cumulative ‐ two misses 
in a row grants a +20 bonus, etc. As soon as an attack hits, the effects of this enormous bonus are lost. 
 
Masamune: The Masamune is currently in the treasure trove of a great and cunning beast, who spreads rumors of its 
whereabouts in order to gleefully devour and slaughter those that seek it out. The weapon possesses the Indestructible, Break 
Damage Limit, Triple Critical, Piercing, Overdrive, and Spellburst: Barrier properties. Anyone who uses the Masamune 
automatically receives one additional Standard action every round; this can be combined with the Haste status to allow a single 
character three standard actions every round, the maximum allowed. 
 
Nirvana: In addition to granting the usual Indestructible and Break Damage Limit properties, this shimmering staff topped with 
a perfectly‐cut fragment of crystal increases the damage dealt with every sort of magical spell and effect under the sun by 50%, 
including non‐elemental effects such as most Time Magic or the Ultima spell. It practically pulses with energy when held by any 
casting Job. Most importantly, Nirvana has the Special Ability ‘One MP Cost’, reducing the MP cost of all spells of less than 
Ancient rank to merely one point of MP. Ancient spells are unchanged. 
Finally, all friendly Summons Rank 3 or lower deal 200% damage at all times when a character has obtained the Nirvana, and all 
Espers – no matter their Rank ‐ also gain the Break Damage Limit ability. 
 
Save The Queen: Only six inches in length, smaller than most daggers, Save the Queen is by far one of the most delicate weapon 
to ever demonstrate usefulness in combat – as well as one of the most powerful. 
Created entirely out of a single piece of Orichalcum, this artifact dagger is currently carried by a greedy merchant with only the 
faintest idea of its true worth. Its properties are Indestructible, Break Damage Limit, +4 DEX, Lucky, Auto‐Life, Precision, and the 
user gains access to the paladin job ability known as Sentinel. 
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Sample	Accessories	
Name  Cost  Effect Tinker Difficulty

Choco Whistle  250g  A high‐pitched whistle capable of calling friendly Chocobos  Easy (7) 
Elemental Cape  250g  Grants resistance to one elemental type except Holy/Shadow  Easy (7) 

Gauntlets  250g  You are immune to disarm effects if you so choose  Easy (7) 
Oxygen Ball  250g  A metal sphere that allows for underwater breathing  Easy (7) 
Rage Ring  250g  Fills wearer with hatred, giving them the Auto‐Berserk status  Easy (7) 
Saint’s Rune  250g  Negates the holder’s racial vulnerability to Shadow damage  Easy (7) 
Slave Crown  250g  Wearer obeys the Slave Crown’s owner through Auto‐Charm  Easy (7) 
Sprint Shoes  250g  Grants +2 bonus to Escape checks for Running Away in combat  Easy (7) 
Transform Pin  250g  Adds the Auto‐Transform status  Easy (7) 
White Belt  250g  Wearer gains Pugilist, allowing them to fight while unarmed  Easy (7) 
Barrier Ring  600g  Adds the SOS‐Shell status  Moderate (9) 
Battle Boots  600g  +2 bonus to DEX attribute  Moderate (9) 

Chocobo Outfit  600g  Dress like a Chocobo, gaining a +2 bonus to Nature. Kweh!  Moderate (9) 
Dark Bandana  600g  Adds Auto‐Blind status. While blind, wearer also has +2 ACC  Moderate (9) 
Glowstone  600g  A nearly‐depleted shard of crystal that sheds constant light  Moderate (9) 
Goggles  600g  Immunity to the Blind status  Moderate (9) 

Hermes Sandals  600g  Adds the SOS‐Haste status  Moderate (9) 
Magician Shoes  600g  +2 bonus to MND attribute  Moderate (9) 
Muscle Belt  600g  +2 bonus to PWR attribute  Moderate (9) 
Peace Ring  600g  Immunity to the Berserk status  Moderate (9) 
Protect Ring  600g  Adds the SOS‐Protect status  Moderate (9) 
Zephyr Cape  600g  Grants a +1 bonus to AVD score  Moderate (9) 
Elemental Ring  2,000g  Grants immunity to one element type, excluding Holy/ Shadow  Challenging (11) 
Echo Bangle  7,500g  Immunity to the Seal status  Impressive (14) 
Atlas Armlet  25,000g  Immunity to all knockback effects  Heroic (17) 

Collector’s Code  25,000g  50% chance to earn the ‘Steal’ item from enemies after battle  Heroic (17) 
Empyreal Band  25,000g  All other equipment is all treated as being Indestructible  Heroic (17) 
Tetra Elemental  25,000g  This jeweled broach has the Spellburst: Tetra property  Heroic (17) 
Aegis Jewel  80,000g  +4 bonus to RES if your Force is higher than your Finesse  Supreme (20) 
Angel Ring  80,000g  Grants the wearer the Auto‐Life status  Supreme (20) 

Formaldehyde  80,000g  Undead creatures regain health each round  Supreme (20) 
Germinas Boots  80,000g  +4 bonus to DEX if your Finesse is higher than your Force  Supreme (20) 
Magus Crest  80,000g  +4 bonus to MND if your Finesse is higher than your Force  Supreme (20) 
Reflect Ring  80,000g  Grants the wearer the Auto‐Reflect status  Supreme (20) 
Titan’s Gloves  80,000g  +4 bonus to PWR if your Force is higher than your Finesse  Supreme (20) 
Experience Egg  250,000g  +5 bonus to Lore, +1 bonus EXP after defeating a Boss  Godlike (25) 
Fortune Egg  250,000g  +5 bonus to Scavenge, +1 bonus Destiny after defeating a Boss  Godlike (25) 
Gold Hairpin  250,000g  Overdrive property, spells cost half standard MP value to use  Godlike (25) 
Mog’s Amulet  250,000g  You now cause critical hits on a roll of 11‐12  Godlike (25) 
Artemis Arrow  N/A  +4 DEX, +2 PWR and Special Ability if wearer is a Ranger  Impossible (30) 
Black Belt  N/A  +4 PWR, +2 RES and Special Ability if wearer is a Monk  Impossible (30) 

Crimson Chapeau  N/A  +4 MND, +2 DEX and Special Ability if wearer is a Red Mage  Impossible (30) 
Crystal Eye  N/A  +4 MND, +2 PWR and Special Ability if wearer is a Time Mage  Impossible (30) 

Flower Crown  N/A  +4 RES, +2 MND Special Ability if wearer is a Geomancer  Impossible (30) 
Genji Gloves  N/A  +4 ACC, +2 AVD, and you gain the ability to Dual Wield  Impossible (30) 
Knight’s Crest  N/A  +4 RES, +2 PWR and Special Ability if wearer is a Warrior  Impossible (30) 
Magus Steeple  N/A  +6 PWR and Special Ability if wearer is a Black Mage  Impossible (30) 
Minerva Bangle  N/A  +6 MND and Special Ability if wearer is a White Mage  Impossible (30) 
Orb of Minwu  N/A  +4 PWR, +2 RES and Special Ability if wearer is a Blue Mage  Impossible (30) 

Rat Tail  N/A  +4 PWR, +2 DEX and Special Ability if wearer is a Dragoon  Impossible (30) 
Ribbon  N/A  Possesses the Impervious, Stoic, and Indestructible properties  Impossible (30) 

Rosetta Ring  N/A  +4 DEX, +2 MND and Special Ability if wearer is an Entertainer  Impossible (30) 
Samantha Soul  N/A  +4 RES, +2 DEX and Special Ability if wearer is a Samurai  Impossible (30) 
Sasuke’s Sheath  N/A  +6 DEX and Special Ability if wearer is a Ninja  Impossible (30) 

Sniper Eye  N/A  +4 MND, +2 RES and Special Ability if wearer is an Engineer  Impossible (30) 
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Solomon Ring  N/A  +6 RES and Special Ability if wearer is a Paladin  Impossible (30) 
Thief Gloves  N/A  +4 DEX, +2 MND and Special Ability if wearer is a Thief  Impossible (30) 
Trump Card  N/A  +4 DEX, +2 MND and Special Ability if wearer is a Gambler  Impossible (30) 
Undying Rage  N/A  +4 PWR, +2 MND and Special Ability if wearer is a Dark Knight  Impossible (30) 

 

Artemis Arrow: A Ranger with this accessory may use the Barrage job ability one additional time, even if they don’t possess it. 

Black Belt: A Monk with the Black Belt equipped is immune to all damage and effects caused by Improbable weapons and 

unarmed attacks made by Humanoids. Furthermore, the Monk deals three additional damage steps with all Chain Finishers. 

Crimson Chapeau: By spending two points of Destiny outside of combat, the character may permanently lose access to any one 

Red Mage job ability they possess to gain one ability from any different Job of their choice. Limit Abilities and Innate Abilities 

cannot be acquired or lost in this manner. 

Crystal Eye: The Time Mage exists in many simultaneous quantum states; they have access to one Innate Ability of their choice, 

as well as all of the Innate Abilities belonging to the Jobs the character has spent any time as. 

Flower Crown: The Geomancer may cast the white magic spell Teleport for no MP as an Instant action once per round. Unlike 

the standard version of this spell, it may be used in combat and is treated as a Local spell instead of a Party spell; the 

Geomancer’s enemies are pulled along for the ride as well, and the battle continues normally.  

Knight’s Crest: Prior to the start of any game session a Warrior with the Knight’s Crest equipped may rewrite any of their limit 

breaks. Furthermore, they gain an additional 5 points with which to build each of their limit breaks. 

Magus Steeple: The Black Mage may now counter any physical attack made against him with a spell he knows, so long as the 

mage isn’t already preoccupied with a Slow action or a status condition would prevent him from making said counterattack. 

Minerva Bangle: White Magic spells and consumable items now always heal the White Mage in addition to the listed target.  

Orb of Minwu: After defeating a Boss, the Blue Mage may choose to automatically obtain any Blue Magic spell of his choice. 

Rat Tail: The first time the Dragoon activates Dragonheart or lands a critical hit in combat, they gain the effects of any 

[Monster]‐Slayer property of their choice until combat ends or until the effects of Dragonheart wear off. 

Rosetta Ring: The Entertainer’s innate ability now grants its bonus to two different attributes instead of only one. 

Samantha Soul: Whenever the Samurai deals damage to a target suffering from any Break art (Power Break, Speed Break, 

Armor Break, or Magic Break), they roll a critical hit on a result of 10‐12 and gain a +1 bonus to their AVD score. This AVD bonus 

is cumulative over the course of a battle; a Samurai who has attacked weakened targets 3 times would gain +3 AVD. 

Sasuke’s Sheath: The Ninja receives one additional standard action per turn. The Ninja still cannot exceed the maximum of 

three standard actions per turn, as normal. 

Sniper Eye: Using a consumable item or the Invent innate ability is now only an Instant action for the Engineer.  

Solomon Ring: When using Cover, the Paladin may now calculate damage received based on his attributes instead of the 

original target’s, and there is a 25% chance for the attack to be automatically negated. 

Thief Gloves: Using the Thievery skill – and by extension, the Steal innate ability – now only takes an Instant action. 

Trump Card: Once per round, you may reroll any Slots result that would cause a Bust effect. 

Undying Rage: The use of Darkside cannot reduce the Dark Knight to below 1 HP. Whenever the wearer of Undying Rage is 

targeted by an enemy’s attack while at 1 HP, they may immediately use Darkside as an Instant action against the triggering foe, 

before the attack against them is rolled. 



 141

Sample	Armor	
Name  Tier  Type  Cost  ARM  MARM  Property  Synth Difficulty 

Cotton Robe  1  Light   100g  2  6  None  Moderate (9) 
Leather Garb  1  Medium  100g  4  4  None  Moderate (9) 
Chain Vest  1  Heavy  100g  6  2  None  Moderate (9) 

Snow Muffler  2  Light  450g  4  12  Ice Ward  Challenging (11) 
Rubber Suit  2  Medium  450g  8  8  Lightning Ward  Challenging (11) 
Knight’s Mail  2  Heavy  450g  12  4  +2 RES  Challenging (11) 
Mage’s Robe  3  Light  1,500g  10  20  +2 MND  Impressive (14) 
Power Sash  3  Medium  1,500g  15  15  +2 PWR  Impressive (14) 
Dwarf Armor  3  Heavy  1,500g    25*   12*  Fortified  Impressive (14) 
Red Jacket  4  Light  5,400g  15  35  Fire Proof  Impressive (14) 

Scorpion Mail  4  Medium  5,400g  25  25  +2 ACC  Impressive (14) 
Mirage Plate  4  Heavy  5,400g  35  15  SOS‐Invisible  Impressive (14) 
White Cape  5  Light  18,000g  25  50  Shadow Proof  Heroic (17) 
Gaia Gear  5  Medium  18,000g  35  35  Earth Field  Heroic (17) 

Dragon Plate  5  Heavy  18,000g  50  25  Dragon Slayer  Heroic (17) 
Safe Surplice  6  Light  57,000g  30  70  Auto‐Life  Supreme (20) 
Brave Vest  6  Medium  57,000g  50  50  Fear Proof  Supreme (20) 
Kaiser Armor  6  Heavy  57,000g    87*   37*  Fortified  Supreme (20) 
Bard’s Tunic  7  Light  175,000g  40  100  +4 opposed rolls  Godlike (25) 
Maximillian  7  Medium  175,000g  70  70  Lucky  Godlike (25) 
Edincoat  7  Heavy  175,000g  100  40  Auto‐Protect  Godlike (25) 

Robe of Lords  8  Light  N/A  60  140  See below, Indestructible  Impossible (30) 
Genji Gear  8  Medium  N/A  100  100  See below, Indestructible  Impossible (30) 
Aegis Armor  8  Heavy  N/A  140  60  See below, Indestructible  Impossible (30) 

*Denotes a higher‐than standard value due to the Fortified armor property 

 
Robe of Lords: Choose one element. All spells of that Elemental type cost 50% of the normal MP to cast and deal an additional 

damage step. 

Genji Gear: A Dual‐Wielding character gains an additional 25 ARM and M.ARM, as well as a +2 AVD bonus when this armor is 

worn. 

Aegis Armor: Whenever any attack deals damage equal to 25% or less of the wearer’s health (after all damage reductions are 

calculated), that character may make an immediate counterattack. 

Sample	Shields	
Name  Tier  Type  Cost  ARM  M.ARM  Property  Synth Difficulty 

Wooden Buckler  1  Shield  50g  2  2  +1 AVD  Easy (7) 
Boomerang Shield  2  Shield  150g  4  4  Gemini (Ranged), +1 AVD  Moderate (9) 
 Chemist’s Targe  3  Shield  550g  7  7  Alchemy, +2 AVD  Challenging (11) 

Ruby Wall  4  Shield  2,000g  12  12  Stoic, +2 AVD  Impressive (14) 
Prism Guard  5  Shield  6,500g  18  18  Fragile, Auto‐Shell, +3 AVD  Heroic (17) 
Mirror Shield  6  Shield  20,000g  25  25  Auto‐Reflect, +3 AVD  Supreme (20) 
Crystal Shield  7  Shield  65,000g  35  35  Spellburst: Dispel, +4 AVD  Godlike (25) 
Aegis Shield  8  Shield  N/A  50  50  See below, Indestructible  Impossible (30) 

 

Aegis Shield: The character gains +5 AVD and an Immunity to the damage and effects of the following spells; Death, Doomsday, 

Break, Lv.? Doom, Degenerator, Roulette, Quarter, Demi, and Black Hole. They are also Immune to Limit Breaks and monster 

abilities that attempt to cause an instant‐death effect. 
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Sample	Consumables	
Name  Cost  Effect  Alchemy Difficulty 
Potion  20g  Restores 25% of a target’s maximum HP  Easy (7) 

Hi‐Potion  200g  Restores 50% of a target’s maximum HP  Challenging (11) 
X‐Potion  3,000g  Restores 75% of a target’s maximum HP  Impressive (14) 
Ether  20g  Restores 25% of a target’s maximum MP  Easy (7) 

Hi‐Ether  200g  Restores 50% of a target’s maximum MP  Challenging (11) 
Turbo Ether  3,000g  Restores 75% of a target’s maximum MP  Impressive (14) 
Eyedrops  20g  Removes the negative status effect Blind  Easy (7) 

Maiden’s Kiss  20g  Removes the negative status effect Transform  Easy (7) 
Antidote  20g  Removes the negative status effect Poison  Easy (7) 
Revivify  20g  Removes the negative status effect Zombie  Easy (7) 

Gold Needle  50g  Removes the negative status effect Petrify  Moderate (9) 
Echo Screen  50g  Removes the negative status effect Seal  Moderate (9) 
Remedy  8,000g  Removes all negative status effects  Impressive (14) 

Bomb Core  600g  Explodes, dealing (PWR x 4) points of Fire/nonelemental damage  Challenging (11) 
Gysahl Greens  50g  Grants a +4 bonus to one Nature check regarding Chocobos  Moderate (9) 
Phoenix Down  600g  Revives an unconscious character with one HP  Challenging (11) 
Phoenix Pinion  20,000g  Revives an unconscious character with 100% of their max HP  Heroic (17) 
Cupid’s Arrow  3,000g  Inflicts Charm on one enemy with an opposed roll  Impressive (14) 
Smoke Bomb  50g  Casts the Escape spell, allowing you and your allies to flee  Moderate (9) 

Tent  200g  The party may take a Full Rest when used outside of combat   Challenging (11) 
Deceptisol  20,000g  Makes all party members Invisible when used  Heroic (17) 
Skeleton Key  20,000g  Grants a +10 bonus on a Thievery skill check  Heroic (17) 

Elixir  20,000g  Restores 100% of a character’s HP and MP  Heroic (17) 
Megalixir  N/A  Restores 100% of the party’s HP and MP  Supreme (20) 
Scarletite  N/A  The user’s next Synthesis skill check always succeeds  Supreme (20) 

 
 

Tent: These not‐so‐rudimentary canvas shelters have been treated with a special alchemical mix of monster pheromones. 
Although most races can’t smell a darn thing and the special concoction will only last for seven or eight hours before dissipating 
for good, sleeping in a Tent allows the entire party to get a Full Rest (once!) even in the most dangerous of locations. 
 

Elemental	Stones	
Generally reserved for only the most affluent of adventurers, elemental stones are crystalline shards and clusters 

produced in areas where pure elemental energy gathers. They can be found in the deepest, darkest parts of the 

sea, unearthed along with rare metallic alloys, and discovered twinkling in the aftermath of a lightning strike. 

They’re simple enough to use; merely shattering the delicate crystal with a good downward throw is enough to 

release the free‐flowing magic confined within. Doing so could cause anything from the spontaneous ignition of 

nearby buildings, to a crack of thunder and black clouds rolling in overhead, to a steady stream of saltwater 

pouring from the fragments of broken crystal. Regardless of the visual effect, using an Elemental Stone in combat 

causes the temporary creation of Elemental Terrain, lasting for only a few minutes and fading when battle ends. 

Name  Cost  Effect Alchemy Difficulty
Earth Stone  2,000g  Creates Earth‐elemental terrain when used  Impressive (14) 
Fire Stone  2,000g  Creates Fire‐elemental terrain when used  Impressive (14) 
Ice Stone  2,000g  Creates Ice‐elemental terrain when used  Impressive (14) 

Lightning Stone  2,000g  Creates Lightning‐elemental terrain when used  Impressive (14) 
Water Stone  2,000g  Creates Water‐elemental terrain when used  Impressive (14) 
Wind Stone  2,000g  Creates Wind‐elemental terrain when used  Impressive (14) 
Holy Stone  20,000g  Creates Holy‐elemental terrain when used  Heroic (17) 

Umbral Stone  20,000g  Creates Shadow‐elemental terrain when used  Heroic (17) 
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CHAPTER V: COMBAT 
"Why not? I don't have anything to lose but my life... and I got that for free!" 

   - Setzer Gabbiani 
 

Given the sheer number of fiendish monsters and evil empires waiting to be vanquished in the name of justice, 

combat is an unavoidable part of day‐to‐day life in the worlds of Final Fantasy. This section covers these 

encounters – and more importantly, how to emerge from them alive. 

 

What	can	I	do	in	one	round	of	combat?	
In a given round of combat, a character may move a short range and perform as many Instant actions as they like. 

They may also perform one Standard Action, or start a Slow action. 

Instant Actions include speech (even long‐winded monologues!), quite a few job abilities, and non‐skill effects that 

have no major impact on combat. 

Standard Actions include certain job abilities, using consumable items on yourself or a party member, switching 

between weapons, attacking, or moving a Medium Range instead of a Short Range. Most actions characters take 

will be Standard actions. 

Slow Actions are longer effects that require concentration, time, or both. A character has to declare that they are 

initiating a slow action, which takes their entire turn. Slow Actions then resolve at the start of the character’s 

following turn unless interrupted by a critical hit, limit break, Teamwork Attack or a knockback effect. 

Slow actions don’t count towards any of the character’s actions on the second turn. Thus, a Black Mage could begin 

casting Fire on his first turn and on his second turn, if uninterrupted, the spell would be cast, allowing him to take a 

standard action or begin a second Fire spell in the same round. This second cast would finish in the third round of 

combat, and so on. 

Skills may either be Instant, Slow or Standard actions in combat, depending on the GM ruling. For example, using 

Nature to command the chocobo you’re riding on to leap over an obstacle might be an Instant action because it 

requires no concentration normally, whereas to aid an injured soldier by using the Healing skill would likely be a 

Slow action. 

A character under the influence of the Haste status essentially gets an extra half‐turn. They may move an 

additional range increment OR take a second standard action, OR they may allow a Slow action to begin and finish 

in one turn. 

 

How	much	damage	do	I	do?	
Damage – whether from a spell or the swing of a sword – is mostly pre‐calculated. 

For example, we’ll use a spear that deals (PWR x 1) + 2d6 points of damage. If the character wielding this weapon 

had a PWR attribute of 15, then the damage his basic attacks deal would be read as 15 + 2d6 in total. If the same 

character switched to a (PWR x 2) weapon, then such attacks would deal 30 + 2d6 damage. 
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When a character rolls his attack on his turn, he only rolls a total of 2d6 dice that are used for both determining if 

the attack hits, as well as how much additional damage the attack does if successful. We casually call this the ‘Roll 

and Keep’ method, and it goes like this; 

Allison, playing a Thief, is using a Tier 3 weapon. She rolls her two six‐sided dice and ends up with a result of 7. She 

quickly mentally adds together the result of 7 with her Accuracy score of 4, for a total of 11. Since her opponent’s 

AVD score is also 11, and her attack roll met or exceeded that number, Allison knows she hits the target. 

Now that she’s discovered her attack was successful, she goes ahead and calculates damage with those same two 

dice. Her Tier 3 weapon does (PWR x 3) + 2d6 points of damage and she has 12 Power, so she is able to figure out 

that her total damage will be (36) + 7. She grins at her fellow players and announces her character ducks and rolls 

forward under the monster’s arm, slicing tendons for 43 damage before leaping back to her feet and posing. 

 

Target	Types	
Four types of targets exist in combat: 

Self is the user of the ability, or the caster of the spell. 

A Group is the entire formation of monsters or the character and all his allies. A Group should be limited to a dozen 

or so at most for balance reasons. 

Local refers to everything except the originator of the attack, spell or ability – all enemies, all allies, all defenseless 

pedestrians, the terrain in the area, everything within range ‐ is affected by this blanket maneuver. 

Finally, a Single target is – as the name implies – restricted to only one person, whether friend or foe. Such targets 

may be picked out of a larger formation, or exist simply because the Party is fighting against only one powerful foe.  

 

Running	Away!	
Not every challenge the PCs encounter will be winnable, and sometimes discretion really is the better part of valor. 

There are a myriad of ways for players to remove themselves from combat – a Smoke Bomb item, the white magic 

spell ‘Escape’, and others. But the players can always try to flee on foot if magic and misdirection fail. 

With a Standard action in combat a unconscious character may roll his Escape skill at a varying difficulty; generally 

the difficulty never exceeds Moderate (9), but some Notorious Monsters and Bosses are much more difficult to 

escape from. On a success the character flees the battle and leaves combat, and does not receive any gil, 

experience or Destiny for the battle. 

Characters who are inflicted with the negative status effect Stop cannot make Run Away checks, and there must be 

some conceivable way of escaping battle for this to work – a character cannot, for example, run away when inside 

a locked cell or soaring through the clouds on the deck of an airship. At least, not without a very nasty fall involved. 

If the entire group of heroes runs from a Notorious or Boss monster, then it’s assumed that the creature is still out 

there, lurking and waiting for them to return. Fleeing from a regular monster group effectively means the 

encounter was nullified, and the players probably won’t encounter the same creatures a second time. 
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Descriptive	Attacks	
Combat in the FFd6 is fast‐paced and furious, often pitting the heroes against near‐impossible odds. The players 

will need to think quickly and stay on their toes. 

A player who, on their turn, simply says “I attack” and rolls the dice is a character without strategy, and an attack 

without an attempt at description is predictable and easy to dodge. Such lackluster strategies might impose a ‐2 

penalty on the accuracy roll at the GM’s discretion. 

The GM’s creatures are exempt from this rule, unfortunately. 

Sometimes, a player may wish to make highly cinematic attacks, and such actions are to be rewarded for their 

creativity and resourcefulness as opposed to reducing the overall effectiveness of the attack. A character who 

spends a round climbing up the metal arrows imbedded in a massive dragon to reach a vital point (then attacking 

on the following round), should be allowed to treat the foe as having 0 EVA at the very least. A character that 

plunges their Indestructible blade into molten lava before striking should gain the Fire Strike weapon bonus, and so 

on. Inspired GMs should be able to come up with other appropriate benefits. 

 

What’s	with	these	Range	increments?	
To enhance the cinematic style of combat this system revolves around, try to avoid thinking in terms of ‘movement 

squares’ or exact numerical measurements to determine movement and range. Instead, only three types of 

distance exist. 

Short Range refers to anything conceivably the characters could reach or attack without much movement required 

beforehand. It generally denotes that an enemy is easily within melee distance. 

Short Range weapons are common, and include everything from swords to unarmed brawling attacks. Such 

weapons are versatile and plentiful, but limited in situations with much more mobile combatants – for example, 

hitting Flying enemies with a Short Range weapon imposes a ‐4 penalty on the attack roll. Characters can move a 

Short Range as an Instant action once per round. 

Medium Range is a little harder to measure because its exact distance varies. Medium Range is the distance a 

character can move in a single round at a hard run, or how far a gun or bow can be comfortably fired. Medium 

Range could be a city block or from one side of an Airship to the other, for example. Almost all Ranged and thrown 

weapons possess a Medium Range – though there’s no reason a gun or shuriken couldn’t be used to its fullest at 

point‐blank. It normally takes a character a Standard action to move a Medium Range, but if the character can 

somehow move two ‘Short’ distances – say, one as an instant action on their turn and a bit of extra movement 

from a job ability or special move – this counts as moving a medium range instead. 

Long Range denotes a distance greater than medium range, but still able to be seen. This could represent anything 

from a few city blocks to a few miles, depending on circumstance. Characters cannot normally move a Long Range 

without beneficial magic or without being aboard a vehicle or mount, and characters can only use Ranged weapons 

at a Long Range – albeit with large penalties to attack rolls. 
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Improbable	Weapons	and	Unarmed	Combat	
A hero who is disarmed or otherwise being forced to rely on his fists and crude, temporary weapons follows some 

special rules. Unless they have Abilities or equipment properties to help them out in such a situation, unarmed 

strikes deal damage as though they were Tier 1 weapons – thus, PWR + 2d6 points of ARM damage – with no 

additional bonuses. Improbable Weapons are more complicated, because their damage Tier varies depending on 

what, exactly, is being used, based on both the object’s size as well as its inherent lethality – consult the chart 

below for general suggestions. Regardless, most improbable weapons have the weapon property ‘Temporary,’ 

causing them to break after only one round of normal use. 

Improbable Weapons (such as chandeliers or, you know, the moon) are often able to target more than one enemy. 

Use your best judgment for determining the size and scale of such attacks. 

Tier  Difficulty  Examples 

1  Elementary (5)  A pair of sunglasses, a sweet fedora, cutlery and tableware
2  Easy (7)  An unconscious party member, a long table or heavy door 
3  Challenging (11)  A falling chandelier, an aquarium filled with angry lobsters
4  Impressive (14)  Boiling liquid, a motorcycle, steel girders, a blacksmith’s anvil.
5  Heroic (17)  A large tree, windmill ‘blades,’ a live shark
6  Supreme (20)  A towering statue/pillar, a medium‐sized landslide, a railroad car 
7  Godlike (25)  The side of a mountain or glacier, airship propellers, a small meteorite 
8  Impossible (30)  A fifty‐story building, the moon

 

You must make a skill or attribute check at the listed difficulty in order to use the desired Tier of Improbable 

Weapon. For example, a character wishing to slice through a tree and send it falling on enemies would have to roll 

his Force attribute as a skill check and hope for a result of 13 or better – not an easy task for someone of moderate 

strength, but likely a worthwhile gamble if it pays off! And even after making the appropriate check to utilize the 

weapon, a standard attack action is still required to hit the target. 

If your character doesn’t have the Brawl skill, remember that you suffer a ‐2 penalty to your ACC, AVD, and 

opposed roles for using Improbable weapons! 

Not all Improbable Weapons calculate damage with PWR – for example, it wouldn’t make much sense to factor a 

user’s strength into account if he’s using his airship to ram an enemy vessel. Use whatever stat you can argue is 

remotely appropriate – in the previous example, DEX or MND (to spot and aim towards a weak spot on the ship’s 

hull, for example) might be a good substitution. 

Remember that the ‘Pugilist’ weapon property, usually found on accessories and armor, allows a character to wield 

improbable weapons with much greater proficiency. 

 

Teamwork	Attacks	
Think about your closest friends. If you know them well enough, you also know their strengths and weaknesses. 

You know how they think, how they react, how they tick. You trust them to know the same about you, too. And 

when it comes to combat, going back‐to‐back with a partner and fighting in tandem is often the key to victory. 

It is assumed that all attacks in a round happen nearly simultaneously. However, two or more players can 

coordinate their attacks against a single foe, attempting to ruin his concentration and leave him (or it) staggered 
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from the flurry of attacks. These are most often referred to as Teamwork Attacks, but are also known as 

Concurrences or band attacks. On his or her turn, each player interested in participating in a teamwork attack must 

declare this intention ahead of time. Each player then makes an attack or casts a spell as normal, and compares the 

2d6 they rolled for accuracy/damage, looking for paired numbers. For example, if the first player rolls a 4 and a 6, 

and the second player rolled a 2 and a 4, the teamwork attack would be successful. 

If the Teamwork Attack is unsuccessful due to no matching pairs, both of the attacks are negated and instantly fail. 

Spells that fail in this way still cost MP. If there’s a matching pair but one of the attacks would miss their target due 

to the value simply being too low, the Teamwork Attack fails and again, both attacks are nullified. 

A successful Teamwork Attacks grant the following benefits: 

o The monster targeted by the Teamwork Attack loses all of their Combat Abilities until the end of their 

next turn; Counterattack, Magical Counterattack, Final Attack, Status Touch, Call For Help, Inhale, Call 

Minions, Multiweapon, Flawless Spell, Item Use, Submerge, Combination attack, and Job Ability. 

o Whenever any character that successfully helped perform the Teamwork Attack is targeted by an enemy 

over the course of the next round, any other party member involved in the teamwork attack may redirect 

the attack so that it targets them instead. 

o Single‐target Teamwork Attacks deal normal damage to a Swarm instead of being reduced by half. 

o Teamwork Attacks interrupt the target’s Slow actions without fail. 

 

How	long	is	a	‘Session?’	
Many job abilities state that they are limited in use, only able to be activated once per game session. The exact 

definition of a session will surely vary from group to group. Friends meeting up for their weekly game will probably 

define a session as the time the group gets together to the time the game ends for the night. If the medium for 

play is email, message boards or instant‐messenger programs, however, the definition of a session might be one in‐

game day, or until the party completes their current mission. 

 

Knockbacks	and	Aerial	Combat	
Quite a few weapons and abilities have the capability to cause a ‘knockback’ of various distances, which are 

incredibly useful to interrupt and cancel Slow actions. Monsters with the ‘Large’ property are immune to 

knockback effects, both to the forced movement and the loss of their action. 

A character that is affected by a Knockback is hurled in whichever direction makes the most sense and does not 

land until the end of his next turn. This rarely has any real in‐game effect other than for the sake of description. 

Final Fantasy heroes are well‐known for their ability to fight flawlessly even in mid‐air, almost appearing to hover 

as they clash with foes a few dozen feet above the ground. 

 

Difficult	Terrain	and	Other	Challenges	
In addition to the normal dangers in combat, characters may be faced with other challenges. Perhaps the area is 

crowded with screaming, fleeing pedestrians, making firing a ranged weapon almost impossible. Perhaps a cluster 
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of bomb cores sits in the middle of the room, capable of causing a massive explosion if accidently nicked with a 

Fire‐based spell or attack. 

We refer to all of these things as Difficult Terrain, something that turns a straightforward battle into a more 

delicate or complicated affair. There’s three different ways this could play out. 

The first penalty difficult terrain might cause is penalties to rolls, generally a ‐2 or ‐4 penalty to specific checks such 

as Stealth or accuracy. This could be anything from sand traps to high winds; effects that hinder, but do not 

physically harm. 

The second way Difficult Terrain might adversely affect battle is with One‐Time Damage, such as a set of crumbling 

ruins collapsing on the battlefield. One‐Time damage can almost always be avoided with a successful Force of 

Finesse check depending on the situation, and generally deals (Party level x 10) + 2d6 points of damage to one 

individual or an entire group, on a case‐by‐case basis. It may or may not be tied to a certain element, and may 

target either ARM or M.ARM or completely ignore all defenses. 

Finally, Difficult Terrain might cause Recurring Damage, such as battling in a cactus patch, or taking a pleasant dip 

in the planet’s molten core. Recurring damage is dealt at the end of each player’s turn, and just like the previous 

example, may or may not be tied to an element and may target either ARM, M.ARM, or ignore defenses depending 

on the complication. The severity of the recurring damage depends on the situation the players have gotten 

themselves into, and we suggest consulting the chart below for examples. Depending on the situation, some GMs 

may rule a successful Force, Finesse, or Skill check (made as an instant action of course) can avoid one round’s 

worth of damage from a recurring source. For example, a trapped hallway that shoots a steady stream of arrows 

into combat could still be dodged, and a particularly machismo hero might be able to wade uphill against a 

landslide without winding up battered and unconscious. 

Difficulty  Level  Example One‐Time Damage Recurring Damage
Elementary  1  Frostbite 10 + 2d6 6

Easy  2 – 3  Trapped treasure chest 20 + 2d6 12
Moderate  4 – 5  Inside a burning building 40 + 2d6 24
Challenging  6 – 7  Monster stampede 60 + 2d6 36
Impressive  8 – 9  Acid river, crushing walls 80 + 2d6 48
Heroic  10 – 11  Plummeting airship 100 + 2d6 60
Godlike  12 – 13  Molten lava 120 + 2d6 72

Impossible  14 – 15  Inside a black hole 140 + 2d6 84
 

Combat	Multipliers	
This rule is brief, but important. Often, characters will gain large bonuses to their damage – a critical hit (200% 

damage) with a Fire‐based against an enemy weak to fire (200% damage) for example. These bonuses are additive; 

in this situation, 400% damage would be dealt. However, no attack may ever gain a total combat multiplier of 

higher than 500% for any reason. And finally, attacks that deal ‘half’ damage always total up the multiplier before 

cutting the final score in half. So in the above example involving a fire‐based critical hit against a fire‐weak enemy, 

the 400% damage would be reduced down to 200% if the enemy also had Unusual Defense. 
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Creatures and characters may not perform Counterattacks when they’re concentrating on a Slow action. 

 

Unusual	Maneuvers	
No hard‐and‐fast rules are specified in the FFd6 for maneuvers such as tripping, grappling, charging and the like. 

GMs should handle such situations on a case‐by‐case basis, possibly calling for opposed Force/Finesse checks or 

even rolling skills against the standard set difficulties. However, they are encouraged to remember that in the Final 

Fantasy universe, even heavily encumbered warriors are capable of incredible speed, rapidity and technique, able 

to often ignore such mundane combat techniques or situations like prone fighting. 

 

Disarming	
The world of Final Fantasy is filled with enemies as diverse as they are dangerous. While some battle with fists of 

iron, poisonous spines and magical blasts, other foes – especially Humanoids ‐ use tools as their primary means of 

attack. But whether this is a great tree torn out of the ground or a set of futuristic guns attached to a hulking mech, 

characters can always attempt to separate their opponents from their weapons. 

Attempting a Disarm is a Standard action wherein both parties make a Force or Finesse check, of their choice, 

attempting to oppose the other roll – if the disarmer wins the weapon is knocked aside, and if the foe wins there is 

no effect. 

If the disarming character has a hand free and is within a Short Range of their target, they can hang on to the item. 

Otherwise, the weapon is merely knocked aside. How long an opponent remains without his weapon after being 

Disarmed can vary drastically. 

For example, there is generally nothing stopping the disarmed opponent from moving to his lost weapon and 

retrieving it as a Standard action on the following turn. However, the player may state that they attempt to 

forcefully send their opponent’s sword hurtling, lodging it in a nearby tree; in such a situation the GM may rule that 

a check is required to pull it free. If the weapon is knocked off the side of a mountain or into lava, retrieving it will 

prove more difficult and the weapon may even be destroyed. Using the above example, if the character literally 

‘disarmed’ an M‐Tek Mecha of its double arm‐cannons, the war machine has no way of even picking them back up, 

much less re‐attaching its weaponry. Use common sense and fairness when dictating the results of a Disarm – for 

example, opponents who have been affected with, say, the Sleep status, shouldn’t be allowed to make an opposed 

roll. 

 

Actions	Per	Round	Limit	
While it might seem like an obscure rule, this needed to be said somewhere; Under no conditions whatsoever can 

a character take more than three Standard Actions in the full course of a single round. 
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NEGATIVE STATUS EFFECTS 
There are many different things that can happen to a character besides taking damage. Negative Status Effects can 

do anything from inconvenience your character to completely cripple him. 

Generally, when a spell or attack attempts to cause a Status Effect, the victim has a chance to resist the effects. 

This often entails an opposed roll between the target and the user of the status effect. Most of the time, status 

effects require an opposed Force roll, representing very physical, tangible and material changes in the target. 

Status ailments that are opposed completely on an emotional or mental level and require an opposed Finesse roll 

are more rare, but might include things such as Charm or Confuse. Which type of opposed roll will be used is 

ultimately up to the GM’s jurisdiction. 

All negative status effects normally last for exactly 4 rounds, but the GM may choose to rule that they wear off 

prematurely for dramatic effect. Stun and Fear are special cases. The list of negative status effects follow.  

 

Berserk: You go berserk and can do nothing on your turn but attack the nearest enemy, though you will not 

mistake friend for foe. A target that is Berserk also ignores 50% of their opponent’s ARM score. 

Blind: You only roll one dice when making attack rolls. This both lowers the character’s accuracy and prevents 

critical hits from occurring, although characters that Dual Wield may still reroll this one dice and hope for the best. 

Charm: The character is placed under the control of whoever caused the Charm status, fighting for that side even 

against former allies until the effect fades. Charmed characters still retain their understanding of the world and 

won’t inflict direct self‐harm; for example, ordering a Charmed character to hurl themselves off a cliff would be 

ignored, but you could order a character with the Cover ability to protect you at all costs. Charmed characters 

cannot spend Destiny or activate Limit Breaks, nor will they use items or take actions that might cause their 

equipment to break. Taking damage has a 25% chance of removing the Charm status. 

Confuse: You are confused and disoriented, causing you to take random actions each round. At the start of each of 

the Confused character’s turns, roll 1d6. On a result of 1 or 2, the character attacks his allies or heals his enemies, 

acting as if he was fighting on the enemy’s side. On a result of 3 or 4, the character performs nonsensical actions 

such as trying to use Inquiry on a tree. On a result of 5 or 6, the character may act normally. The GM may 

determine the character’s random actions, or he may allow the player to do so. Taking damage has a 25% chance 

of removing the Confuse status. 

Curse: The character is afflicted by an ominous hex, and cannot spend Destiny while the status effect persists. 

Fear: Exactly like the effects of Stun; you can take no action whatsoever and your AVD score is effectively zero until 

the end of your next turn – or the end of your current turn, if applicable (if it was applied on your action, by 

attempting to attack a Fearsome enemy or the like). 

Transform: You are forced into a physical form that is not your own, usually that of a harmless animal. You are now 

considered to be a Beast in addition to your normal species, all physical damage you deal is halved, all physical 

damage you take is doubled, and you are only able to communicate with other Beasts; for example, a hero 
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transformed into a frog could speak to a rabbit, but not to a human. Transformed targets also gain a +2 bonus to 

skills which their new form might excel at – such as Athletics for a cat or Swimming for a fish. 

Petrify: You are transformed into a stone statue, losing awareness of everything that goes on around you. You are 

completely immobile and can take no action. However, being made of stone does grant some protection. Your 

Force attribute, ARM and M.ARM scores are doubled, you are immune to all further negative status effects, and 

you gain a +6 bonus to Stealth checks. Targets who are petrified for a significant period of time do not age, not do 

they require oxygen or sustenance while Petrify lasts. Cured by the ‘Soft’ item. 

Poison: When poisoned, you lose 20% of your max HP at the end of each of your turns. This can reduce your HP to 

zero.  

Seal: Your special abilities are sealed. You cannot use Magic of any sort, or Job Abilities that are activated with an 

Instant, Standard or Slow action. Passive abilities, skills, equipment properties and basic attacks can still be used, as 

well as Job abilities that involve you commanding a companion or operating a device, such as using an Animal 

Companion’s special attack. 

Sleep: You are magically put to sleep, and can do nothing until the effect ends. Your AVD score is effectively zero. 

Taking any amount of damage has a 100% chance of removing the Sleep status, and you can rouse a sleeping target 

with a successful Standard action. 

Slow: Your actions take longer than normal. Instant actions become Standard actions, Standard actions become 

Slow Actions, and Slow actions resolve at the end of the player’s next turn instead of the beginning, essentially 

taking a full two rounds to use. This is one of the nastier status effects, and as such it is quite uncommon. Slow 

overwrites and cancels the Haste status. 

Stop: You cannot move. You can still take actions, but cannot cover any distance and are stuck in your current 

location unless moved by a third party. Furthermore, your AVD score is effectively zero. 

Stun: Your turn is skipped completely and you can take no action whatsoever. Your AVD score is effectively zero, 

but you may still make opposed rolls if prompted to do so. Unless stated otherwise, Stun lasts for only one round. 

Zombie: Your body is infused with negative energy, partially transforming you into a creature of darkness. All 

curative spells, effects, and potions are reversed, dealing damage instead of healing it. 
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POSITIVE STATUS EFFECTS 
Luckily, not all status effects are bad. Positive status effects can bestow great advantages on your character‐ while 

they last. If your character is knocked unconscious, any positive status effects they possess disappear immediately 

– although Auto‐Statuses are re‐applied the second the character regains consciousness. 

If a character wishes, they can prevent themselves from receiving a positive status effect with the same sort of 

opposed Force or Finesse resistance check as mentioned above. While rare, situations where such normally 

beneficial spells are a hindrance DO pop up…such as a Zombied character trying not to receive the effects of Regen. 

It should be noted that even a character with Immunities to status effects can choose to be affected by them if he 

or she wishes. Thus, a character with a Ribbon equipped – and thus Immune to all statuses – could still operate 

under the effects of Protect and Haste if they liked, or even allow themselves to be Charmed. 

 

Auto‐Life: If your HP is reduced to 0 while under an Auto‐Life spell, you are immediately revived with 1 HP. Auto‐

Life is then removed for the remainder of the battle; this is a one‐time deal. 

Flight: Whether hovering several inches off the ground or soaring through the air, characters with Flight gain a 

variety of bonuses. They have far greater maneuverability than their ground‐bound allies, which in combat 

translates to a ‐4 accuracy penalty to short‐range attacks that target them. They also negate all damage and effects 

from Earth‐based spells and abilities and take no damage from falling. The benefits of Flight are lost upon 

unconsciousness, however, so characters must always be careful they don’t black out from a strong hit, and wind 

up plummeting to the hard ground below. 

Haste: You may make two Standard actions instead of one on your turn, or you may have all the Slow actions made 

on your turn act like Standard actions instead; they occur immediately after being used instead of activating at the 

start of your following turn. Haste overwrites and cancels the Slow status. 

Invisible: Your physical form is almost completely translucent, making you able to move around undetected and 

more difficult to hit in combat. You gain a +3 bonus to your Stealth skill checks, a +3 bonus to your Avoidance 

score, and a +3 bonus to Run Away in combat. Taking damage or using a job ability removes Invisible. 

Protect: All physical damage dealt to you is halved for the duration of the effect. The damage is halved after ARM 

reduces the initial amount. 

Reflect: Most magic that would otherwise affect the target is instead redirected towards a random target on the 

opposite side. For example, this means that casting Fire on a Reflected enemy will result in you or one of your allies 

being damaged instead. 

Regen: The literal opposite of Poison. While under the effects of Regen, a character gains 20% of his max HP at the 

end of each of his turns. 

Shell: All magical damage dealt to you is halved for the duration of the effect. The damage is halved after M.ARM 

reduces the initial amount. 
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Component Type  Min. Tier  Properties 
Adamantite  8  Piercing, Indestructible, Stoic, Impervious, Auto‐Protect, Party Effect 

Ancient/Petrified  5  Indestructible, Petrify Proof, Petrify Touch, Resurrection 
Berry  1  HP Restore, MP Restore, [Status] Heal (Any) 

Blood/Flesh/Skin  5  SOS‐Regen, HP Drain, Unified, Transform Proof, Resurrection 
Bone/Skull  2  Undead Eater, SOS‐Regen, Zombie Heal 

Brain  2  Attribute Bonus (MND), Sentient, Auto‐Confuse, MP Restore 
Carapace/Scales  2  Attribute Bonus (RES), Skill Bonus (Scavenge), [Element] Ward (Any), HP Restore 

Coral  5  Stop Touch, MP Damage, Water Field, Water Proof, Jagged, MP Restore 
Crystal  7  Glowing, Indestructible, Spellburst (Dispel), Lucky, Overdrive 
Cursed  2  Curse Touch, Auto‐Curse, Skill Bonus (Thievery), Curse Heal 

Darkness/Demonic/Shadow  2  Auto‐Blind, Blind Touch, Fiend Eater, Skill Bonus (Stealth), Blind Heal 
Death/Rotting/Zombified  6  Zombie Touch, Spellburst (Death), Shadow Field, Undead Slayer, Resurrection 

Diamond  6  Attribute Bonus (RES), Indestructible, Auto‐Protect, Party Effect 
Dragon  5  Triple Critical, Dragon Slayer, HP Restore 
Egg  6  Auto‐Life, Fragile, HP Restore, Remedy 

Elemental  5  [Element] Enhancer (Any), [Element]‐Proof (Any), Arcana Eater, MP Restore 
Eye  2  Blind Touch, Blind Heal, Spellburst (Blank Gaze), Blind Proof, Skill Bonus (Awareness) 

Fang/Horn/Incisors  5  Attribute Bonus (PWR), HP Drain, Jagged, Skill Bonus (Nature), SOS‐Haste, Stop Heal 
Feather/Down/Molting  6  Attribute Bonus (DEX), Skill Bonus (Athletics), Auto‐Float, Resurrection 

Fire  2  Fire Strike, Fire Ward, Spellburst (Melt), Glowing, Auto‐Berserk 
Flower/Fruit/Mossy  3  Confuse Touch, Spellburst (Pollen), HP Restore, MP Restore, Variable 

Fragmented  4  Gemini, Broken, Seal Proof, Transform Heal 
Giant/Shell/Husk  2  Attribute Bonus (PWR), Insect Killer, Fear Heal 

Glass  2  Fragile, MP Restore 
Goblin  3  Humanoid Killer, Spellburst (Goblin Bomb), Skill Bonus (Mercantile), Charm Heal 

Goddess’/Deity  6  Imperil, Overdrive, Fiend Slayer, Auto‐Life, Holy Field, Fear Proof, Remedy 
Healing  2  Alchemy, Skill Bonus (Healing), HP Restore, MP Restore 

Ice  2  Ice Strike, Ice Ward, Fragile, Stop Heal 
Imperial  4  Follow‐Through, Skill Bonus (Inquiry), Confuse Heal, HP Restore 
Incense  3  Attribute Bonus (MND), Spellburst (Addle), Confuse Proof, MP Restore 

Iron/Metal  2  Attribute Bonus (RES), Stop Touch, Skill Bonus (Vehicles), SOS‐Protect, MP Restore 
Jewel/Gem/Ore/Gold  6  Arcana Slayer, Accurate, Overdrive, Remedy, Special Ability (Gillionaire Job Ability) 

Holy/Sacred  6  Glowing, Holy Field, Therapeutic, Holy Strike, Holy Proof, Resurrection 
Knowledge  5  Attribute Bonus (MND), MP Refresh, Confuse Touch, Skill Bonus (Any Lore), MP Restore 
Lunar/Moon  2  Glowing, SOS‐Reflect, Sleep Touch, MP Restore 

Magic/Ether/Luminous  2  Lightning Strike, Spellburst (Aspir) MP Damage, Arcana Eater, SOS‐Shell, MP Restore 
Mythril/Gemsteel/Pearl  6  Auto‐Haste, Auto‐Reflect, Party Effect 

Nature/Plant/Leaf/Needle  3  Jagged, Earth Strike, Plant Eater, Skill Bonus (Nature), Attribute Bonus (DEX), Variable 
Nectar/Ambrosia/Wool  6  MP Refresh, Sleep Touch, Sleep Proof, Therapeutic, Remedy 

Onion  2  Skill Bonus (Any Synthesis), Special Ability (Onion Knight shared ability), HP Restore 
Orichalcum  7  Stoic, Triple Critical, Auto‐Protect, Auto‐Shell, Fear Proof, Party Effect 

Pelt/Leather/Hide  3  Beast Killer, Beast Eater, Skill Bonus (Scavenge), Berserk Heal 
Poison/Tentacle  2  Poison Touch, Poison Proof, Spellburst (Poison), Virulent, Poison Heal 

Powder  2  MP Damage, SOS‐Shell, SOS‐Invisible, MP Restore 
Prismatic  5  MP Refresh, SOS‐Reflect, SOS‐Shell, Resurrection 
Purified  2  Alchemy, HP Restore, Poison Heal 
Rage  2  Berserk Touch, Auto‐Berserk, Berserk Heal, SOS‐Berserk, Pugilist, Fear Heal 

Rainbow/Runic  6  Fragile, Auto‐Regen, Remedy 
Robotic  2  Unified, Construct Eater, Skill Bonus (Systems), Glowing, Confuse Heal 

Royal/Noble/Calm  2  Skill Bonus (Negotiation), HP Restore, Berserk Proof, Charm Heal 
Silk/Thread/Cloth  2  Skill Bonus (Mercantile), Skill Bonus (Perform), HP Restore 

Slime/Oil  2  Amorph Eater, MP Restore, Special Ability (Chemical Spill Job Ability), Stop Heal 
Soul/Halcyon  6  Holy Strike, Overdrive, Auto‐Shell, Remedy 

Stone/Rock/Earth  3  Earth Strike, Earth Ward, Petrify Heal 
Tainted  5  Spellburst (Hex), Shadow Strike, Zombie Heal 
Tears  2  Curse Touch, Skill Bonus (Acting), [Status] Heal (Any) 
Tyrant  5  HP Drain, Auto‐Berserk, Confuse Heal 

Whispering  2  Sentient, MP Damage, Sleep Touch, Skill Bonus (Language), Sleep Proof, MP Restore 
Water/Liquid  3  Water Strike, Water Ward, Aquan Killer, Skill Bonus (Water), [Status] Heal (Any) 

Weapon  5  Spellburst (Temper), Attribute Bonus (PWR), Follow‐Through, Triple Critical, Fear Heal 
Wild  2  Auto‐Transform, [Monster] Eater (Any), Skill Bonus (Animal Ken), MP Restore 
Wind  2  Wind Strike, Attribute Bonus (DEX), Wind Ward, SOS‐Flight, Stop Heal 
Wings  6  Auto‐Flight, Aerial Killer, Party Effect 

Wood/Lumber  3  Accurate, Spellburst (Chivalry), SOS‐Float, HP Restore 
Zodiac/Sun/Star  8  Break Damage Limit, Spellburst (Flare Star), Spellburst (Lux), Peerless 
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RECOVERY AND DEATH 
"With each passing day, the world finds new and exciting ways to kill a man." 

    - Balthier Mid Bunansa 
 

Even the most cautious heroes will take a few lumps on the road to glory, and as the battles start coming in thick 

and fast, the injury tally is likely to rise in turn. This section looks at the aftermath: healing, resting, recuperating, 

and getting back to fighting fitness. 

Getting	K.O.’d	
When your HP reaches zero, you are completely incapacitated. You can take no actions until revived and you 

become vulnerable to Notorious Monsters and Bosses that can outright kill characters in such a weakened state. 

Although curative Potions and healing spells that restore flat values of health generally have no effect while you’re 

in this state, you can return to the battle if an ally uses an item with the Resurrection property on you – such a 

Phoenix Down – and a handful of white magic spells and specific job abilities. 

After combat ends, all characters who had been knocked Unconscious get back to their feet and are treated as 

having one hit point. The White Mage’s innate ability can even automatically bring the entire party back to 100% 

HP after combat ends – a remarkably useful ability for any adventuring troupe. 

Resting	
The ability to recover lost Hit Points is crucial to a party’s long‐term survival. Magic and items can patch up injuries 

on the go, but can drain the party's resources if there's a lot of hurt to go around. The alternative is to let injuries 

heal up the natural way – with rest. To rest, characters need just two things: time and space. Time is self‐

explanatory – the longer the party has to kick back and relax, the more beneficial the rest will be. In order to 

benefit from a rest period, a character cannot undertake any complex or physically exerting activities during that 

time period unless they are directly related to the recovery process. In other words, taking the time to make splints 

and sewing wounds is fine; forging a sword or clearing boulders is not. 

Space is a little trickier. The default space requirement for rest is an area where the party can stretch out without 

fear of being attacked by marauding monsters and the like. In practical terms, this means that long stretches of rest 

are impossible in the middle of a dungeon thick with enemies unless the party can find some way to keep itself 

completely protected during that time ‐ it's difficult to really relax when there's a perpetual fear of monster 

ambush. 

A Full Rest is the best kind of relaxation a group can get, normally accomplished through an Inn or other 

establishment that caters to adventurers – though price can sometimes be a deterrent. Using a Tent or a Special 

Vehicle (with the Good Night’s Sleep property) to spend the night snoozing in dangerous wilderness also counts as 

a Full Rest. 

Travel Rest is typical of the kind of night's sleep a party will get on the road or when they’ve found a safe 
location deep within a dungeon. Assuming the party can rest for a full night without interruptions, they recover 

50% of their maximum HP and MP. 
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LEVELLING UP 
"The way I see it, as long as you make it out of a battle alive, you're one step closer to fulfilling your dream." 

    - Seifer Almasy 
 
Upon gaining a level, the character gets the following bonuses. 

o The character gains Attribute Points! If the new level is odd, the character gets one point to put in any of 

his four attributes; PWR, RES, DEX, or MND. If the new level is even (for example, level 4 or 12), the 

character gains two ability points instead. He puts one point in two different attributes of his choice – for 

example, one point might go into MND, and one into DEX. A character cannot put both points into the 

same attribute. 

o The character gains 2 new skill points to put in any skill he likes. The player may also choose to hang on 

to them, and add them to his character sheet later after he’s decided what’s appropriate. 

o Every even level, the character gains a new ability, chosen from either their job list or the shared ability 

list. 

o Finally, they get additional HP and MP; the bonus granted by their current Job. 

o Now, just recalculate all of the character’s combat scores, such as avoidance, accuracy, HP, Finesse and 

Force and so on. And you’re done! 

Gaining	Experience	Points	
Experience points, henceforce abbreviated as ‘EXP,’ serve as a tally of how close you are to hitting a new level. 

After obtaining 5 points of EXP you gain one level and your EXP total is reduced back to zero. EXP is awarded as 

follows; 

Combat (1 EXP): To defeat your foes, whether through direct combat, a successful plan, or other means awards a 

singular point of experience. Sometimes sneaking past foes will not award this EXP, as they were not 'defeated,' 

merely temporarily overcome….however, outsmarting your foes to avoid conflict generally counts as deserving of 

an EXP reward, at the GM's discretion. 

Fights where the foes are greatly below the party’s level or ability ‐ or aren’t fighting back ‐ do not award EXP. 

Major Enemy (1 or 3 EXP): To defeat a Notorious Monster or a Boss in an epic struggle will award an additional 

point of experience, or three if the villain was a truly titanic, save‐the‐world level End Boss. Generally, the foe must 

be defeated permanently for this EXP to be retrieved ‐ in a skirmish in which a Boss manages to flee the GM might 

rule that the bonus EXP isn’t awarded – however, the party does still receive the normal 1 EXP for Combat. 

Quest (1 to 3 EXP): Completing a minor mission or side quest will award one point of experience, and finishing a 

longer story arc or a major quest will award two or three points. A good rate for Quest experience to be distributed 

is usually about every second game session. 

Session (1 EXP): At the end of every single gaming session, all players who attended will be awarded 1 point of 

EXP. Just for showing up! 
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LIMIT BREAKS 
"You just don’t get it at all. THERE ISN’T A THING I DON’T CHERISH!!" 

                  - Cloud Strife 
 
Limit Breaks are special maneuvers which and are only accessible after a character sustains a substantial amount of 

damage, and are unlocked as the game progresses instead of right from level one. Although normally considered to 

be rarely‐seen attacks possessed by the PCs, some powerful foes may also have access to a Limit Break. 

Obtaining	Limit	Breaks	and	Limit	Abilities	
Over the course of the chronicle the GM might decide that you have reached a major milestone – you and your 

allies have triumphed over an arch‐nemesis, reached the end of a major plot arc, or even just accomplished one or 

more Life Goals. At this point, the GM might reward you by granting you a Limit Break and a Limit Ability.  The 

abilities are located in each Job’s individual write‐up, whereas a Limit Break is unique to your character and 

constructed with a point‐by system. Generally, characters only ever earn a maximum of three limit breaks – the 

first one being built with ten points, a second with twenty, and a third and final with thirty – but GMs who are 

experienced with the system might have their own plans. 

Although granting these Limit Breaks and Abilities is ultimately best saved for dramatically‐appropriate moments, 

we’d like to mention that ten‐point limit breaks are most effective when the party is level 3‐5, that twenty‐point 

breaks are solid in the level 7‐9 range, and that you probably don’t want to hand out powerful thirty‐point limit 

breaks until levels 12‐14. 

Using	Limit	Breaks	
There are two ways to perform a Limit Break. 

First, they can be randomly accessed while making your attack's attack accuracy roll. When a character rolls a pair 

of sixes, this represents a Critical Hit, and a possible Limit Break. If the character has 25% of his maximum health 

remaining or less, the character may use a Limit Break of their choice instead of his regular attack. Characters with 

the Shared Ability ‘Limit Breaker’ or the ‘Overdrive’ equipment property may perform such techniques at 50% or 

less of their health instead. 

Secondly, a character can use a Limit Break by spending three points of Destiny. Limit Breaks used in this way 

require a standard action to perform and can only be used on the character’s turn. 

Regardless of how the Limit Break is used, a character may only use one Limit Break per round.  

A Limit Break may have almost any effect. It may simultaneously heal allies and cause damage to enemies, or any 

number of other things. Characters retain older Limit Breaks when they gain a new one. Thus, the character may 

choose to use any one of the Limit Breaks in his possession when they become accessible.  
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Limit Break Creation 
The Limit Break Creation System that follows will help you design the special moves your character will learn over 

the course of their career. It uses a point‐buy method to determine the exact effects of a given Limit Break. Point 

costs are listed in each section, and vary from effect to effect. A complete list follows over the following pages. 

There are three types of limit breaks – straightforward moves built with 10 points, more powerful breaks that use 

20, and truly staggering expressions of power that use 30. It’s up to the GM what sort of Limit Breaks you’ll receive, 

and when. 

 

Area Effect (5 Points) 
The limit break affects either all enemies or all allies. This ability cannot be combined with the 5‐point Refund 

version of Random Target. 

Attack: Weapon (3 Points) 
The Limit is designed to inflict heavy damage on the target using your equipped weapon. This sort of Limit break 

may either deal ARM or M.ARM damage, and uses your normal attack to determine how much damage is dealt – 

with some modifications. First, Attack: Weapon always deals non‐elemental damage unless paired with the 

Elemental property – even if your weapon would normally deal elemental damage of a specific type. Secondly, the 

damage dealt is increased based on the rank of the Limit Break; consult the chart below. 

Limit Break Rank  Damage Step Increase 
1  +2   

2  +4   

3  +6   
   

Thus, if Cid was to wield a Sword that did (PWR x 1) + 2d6 points of damage, a Rank 1 limit break would alter this 

damage to be (PWR x 3) + 2d6. A Rank 3 limit would alter this damage to be (PWR x 7) + 2d6. 

Limit breaks are considered to be Medium‐range attacks, no matter the weapon with which they are performed, 

and Attack: Weapon cannot be combined with Attack: Magic. 

Attack: Magic (3 Points) 
Attack: Magic is the spellcaster’s version of Attack: Weapon. Rather than elaborate blade dances or crushing axe 

blows, you use the power of your magical arts to burn, freeze, disintegrate, or otherwise destroy your foes in 

spectacular ways. Choose one damage‐dealing spell you know, which is cast at this time for no MP as an Instant 

action. Just like Attack: Weapon, the spell’s damage is increased by 2 steps for a Rank one Limit Break, 4 steps for a 

Rank two limit, and 6 steps for a Rank three. 

In addition, damage dealt in this way is Non‐elemental despite its normal type, unless you also take the Elemental 

effect. It is also still reduced by M.ARM as normal, and Attack: Magic cannot be combined with Attack: Weapon. 

Backfire (3 Point Refund) 
The limit break is dangerous to its user as well as to his enemies, for every time the power is used, there is a 25% 

chance that it backfires affecting the user instead of its intended target. May not be combined with beneficial 
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Primary Effects such as Revive, Healing or Clear, and may not be used in conjunction with Random Target. If 

combined with Area Effect, a Backfire causes all allies to be affected. 

Break Arts (4 Points) 
Break Arts damage an opponent's attributes in battle. Multiple Break Arts of the same type are not cumulative. 4 

points will allow any of the following, of your choice.  

Power Break, which reduces a foe's physical attack damage and Force score by half for 4 rounds. 
Armor Break, which reduces a foe's ARM and M.ARM scores to zero for 4 rounds. 
Magic Break, which reduces a foe's magical attack damage and healing power by half for 4 rounds. 
Or Speed Break, which reduces a foe’s Finesse, AVD and ACC scores by half for 4 rounds. 
 

Clear (5 Points) 
Clear removes all negative status effects from the target. 

Death Attack (10 or 20 Points) 
This requires a successful opposed check. Death Attack slams a single opponent with a maneuver reduces their 

health by 50% of the maximum value. For the 20‐point version, Death Attack reduces the target to 0 hit points 

instantly, but does not work on Bosses or Notorious Monsters. 

Debilitate (2 Points) 
Debilitate infuses the enemy with a random elemental weakness. Roll 1d6 and consult the following table to 
determine which one. If cast a second time, the new weakness will replace the first. Lasts until the battle ends or 
the weakness is overridden by a new attempt to Debilitate. If the target already possesses an Immunity or 
Absorbency to the resultant element, roll again. Taking this ability twice will allow for the user of the limit break to 
choose a weakness instead of rolling one randomly, and also allows the user of the limit break to choose Shadow 
or Holy as an elemental weakness. 
 
Die Roll (d6)  Inflicted Weakness 

1  Fire 
2  Ice 
3  Water 
4  Lightning 
5  Wind 
6  Earth 

 
 

Drain HP (3 or 6 Points) 
The limit break, which must deal damage of some type to the opponent, returns 50% of the damage dealt back to 

the user as health, restoring his HP. For 6 points, Drain HP allow the user to return 100% instead. HP Drain may not 

be combined with Healing. 

Drain MP (3 or 6 Points) 
The limit break, which must deal damage of some type to the opponent, returns 50% of the damage dealt back to 

the user as magical energy, restoring his MP. For 6 points, Drain MP will allow the user to return 100% instead. MP 

Restore may not be combined with Healing.  
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New Form (1+ Points) 
The character or the limit break’s target adopts a completely different form when the Limit Break is used, changing 

its type from the standard ‘Humanoid’ to any of the following categories; Aerial, Amorph, Arcana, Aquan, Beast, 

Construct, Dragon, Fiend, Insect, Plant, or Undead, chosen when the Limit Break is created. 

If the user of New Form is the one targeted by this limit break, they gain a passive benefit; For every point spent in 

New Form, you may temporarily increase one attribute by 2 and decrease another by 2. Thus, New Form 10 allows 

you to increase one or more attributes by a total of twenty points, and decrease one or more attributes by twenty 

points as well for the duration of the shape change. 

You may use the points spent to purchase Biological Monster Abilities for this shape, the effects and costs of which 

can be found in the table below. New Form lasts until the character chooses to end the effects, gains a level, or is 

reduced to 0 hit points. 

 
Name  Points  Effect 

Regeneration  4  During combat, you gain a number of Hit Points at the start of each of your turns equal to your level.
Swift Strikes  4  You may calculate damage with any weapon with your DEX attribute.

Flight  4  You gain Flight, as per the status effect.
Large  5  Your physical size increases noticeably, making you immune to Knockback effects. 

Unusual Defense: 
Physical 

6  You suffer double damage from Magic‐based attacks, but physical attacks only deal half damage to you. When 
combined with Protect, physical attacks are reduced to 25%. 

Unusual Defense: 
Magical 

6  You suffer double damage from physical attacks, but spells and magical attacks only deal half damage to you. 
When combined with Shell, magic damage is reduced to 25%. 

 
Swarm 

 
8 

You split into dozens or even hundreds of copies of yourself, allowing you to take half damage from all Single‐
target spells, attacks and abilities. You are also immune to status effects and knockback effects with a Single 
target. Conversely, any damage that with a Local or Group target deals double damage to you. 

Controlled 
Defense 

16  You may switch back and forth between Unusual Defense: Magical and Unusual Defense: Physical as an Instant 
action on your turn. 

Multiple Parts  22  You gain two additional ‘parts,’ each one possessing an HP score equal to 25% of your maximum. Each multiple 
part allows you to take one additional standard action each round and may be revived by spending a point of 
Destiny if they are destroyed. 

 

Piercing (4 Points) 
The attack, which must deal damage in some fashion, is able to penetrate even the strongest of enemy defenses. 

The Limit Break ignores ARM and M.ARM. 

Power Item (1 Point Refund) 

The Limit Break cannot be performed unless the character has a certain item available in their inventory, whether 

it be a crystal shard, a set of pointed red sunglasses, the ashes of their fallen comrade, or even just access to their 

weapon.  

Random Target (1 or 3 Point Refund) 
The attack is chaotic in nature and cannot be completely controlled. For the 1 point refund, the technique targets a 

random enemy  (or ally, if the limit break is beneficial). For the 3‐point refund the target is completely random, and 

may be either an enemy or a friend. If combined with Area Effect, the limit break targets a random Group. 

Revenge (4 points) 
A Revenge attack – which must be combined with Attack: Weapon or Attack: Magical – has greater effect as your 

health declines. A limit break with this effect does additional damage equal to half the difference between your 

max HP and your current HP‐ i.e., half the amount of damage you have taken so far. If Revenge is taken twice, it 

instead does additional damage equal to the entire difference between your maximum HP and your current. 
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Revive (3 points) 
A companion finds the strength to rise and fight on thanks to you. This effect revives a character whose Hit Points 

have been depleted, returning him to consciousness and restoring 1 HP. Revive cannot be used on an Undead 

enemy. 

Self‐Only (1 Point Refund) 
The effect, which must be beneficial in nature, works in such a way so that it can only affect its user ‐ no other ally 

or enemy may be targeted. May not be used in conjunction with Area Effect, Short Range, or Random Target. 

Short Range (1 Point Refund) 
Normally, all Limit Breaks are considered Medium Ranged, meaning they can target flying creatures or without 

penalty. However, with this effect the attack or is restricted to melee range. Must be combined with an offensive 

ability and cannot be combined with Self‐Only. 

Specialized Target (1 or 5 Point Refund) 
One or more types of monster is unaffected by attack. For one point, choose one type of creature from the 

following list that is Immune to the Limit Break; Aerial, Amorph, Arcana, Aquan, Beast, Construct, Dragon, Fiend, 

Humanoid, Insect, Plant, or Undead. 

For a 5 point refund, ALL types of monsters are Immune to the attack except for one chosen category. 

Specialized Target cannot be taken more than once, and the user cannot choose a specialized target for a species 

that he belongs to. For example, a Blue Mage with the Dragon mutation could not choose a Humanoid or Dragon 

specialized target. 

Stat Boost (4 points) 
A Stat Boost augment the subject's normal abilities, making them stronger, tougher, faster, or smarter. When 

taking this effect, choose an attribute such as DEX or PWR or MND, and increase the damage dealt and healing 

provided by all attacks and spells of that type by one step. For example, if a weapon was to do (PWR x 1) points of 

damage, it will now do (PWR x 2) instead, and so on. This effect remains until the end of the game session and may 

not be combined with Backfire, but may be taken multiple times to increase the damage steps by an additional one 

each time. 

Status Effect (Varies, consult chart below) 
The limit break attempts to bestow one or more positive or negative status effects on the target with an opposed 

Force or Finesse roll. The power of the limit break determines which positive or negative status effects are 

available. By adding multiple status effects the costs are cumulative for example, inflicting an enemy with Zombie, 

Poison and Sleep would cost a total of 9 points. 

Positive status effects last until combat ends. Negative status effects last for a total of 4 rounds, except for Stun, 

which, as always, only lasts until the end of the monster or character’s next turn. 

Limit Rank  Status Effect Point Cost 
1  Stop, Poison, Blind, Sleep, Charm, Reflect 2
2  Confuse, Berserk, Seal, Curse, Zombie, Protect, Shell, Flight 4
3  Slow, Transform, Petrify, Stun, Haste, Auto‐Life 8
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ADDITIONAL CHALLENGES 
"As I grew up, everyone I knew died, one by one, until eventually it was just me. And all of their dreams fell on my 

shoulders. I was their’ last hope’." 
                 - Noel Kreiss 

 

Not every difficulty the PCs will face can be as easily defined as a horde of evil foes brandishing weapons. This 

section discusses traps, breaking objects, and more. 

Social	Challenges	
A smart group of adventurers doesn't get in a fight with every living thing they meet. Unfortunately, there are 

times when others block the way forward – uncooperative guards, recalcitrant informants, enemy spies, and 

prowling monsters will test the characters’ bartering, sneaking, and role‐playing skills to the limit. Unlike physical 

challenges, social challenges hinge on what a character says as much as how they roll. If a PC attempts to use a 

persuasive skill like Negotiation, the player must act out the attempt as well as simply rolling for it. Good 

performances might net the player a bonus or waive the roll entirely, assuming this is in character; no amount of 

smooth talking on the player's part can compensate for a Complication on that Negotiation roll. Here’s some 

examples of how difficult Negotiation checks might be. 

    Negotiation Difficulty            Situation                                                                                                         
Elementary (5) 

Easy (7) 
Moderate (9) 

Challenging (11) 
Impressive (14) 
Heroic (17) 
Supreme (20) 
Godlike (25) 

Impossible (30) 

Convince an admiring fan that you really are just that amazing. 
Haggle a deal with a shopkeeper in a backwater village, seduce a Gambler. 
Impress a diplomat or noble with your well‐reasoned arguments. 
Insult an imperial soldier until he opens the prison door to come strike you. 
Leave a monster trembling in fear from your intimidating stare. 
Lie to an Esper or a Judge and get away with it. 
Rally a small army for your cause, lie to a mind‐reader and get away with it. 
Have the king agree to step down and give you the throne instead. 
Befriend a Tonberry. 

 

Submersion	and	Drowning	
At times Final Fantasy heroes will find it necessary to travel underwater to arrive at their destination, or battle foes 

beneath the waves. A simple (if rather difficult to believe) rule covers such situations. 

A character can hold their breath for a total number of full rounds equal to (2 + half their Swimming Skill, 

rounded down), after which time they are considered to have run out of air. After this point, at the start of every 

round they have a flat 25% chance of being Stunned and losing 25% of their maximum HP, able to do nothing but 

swim toward the surface to the best of their ability. 

A character who succeeds on a Godlike or Impossible swimming skill at any point in time during the game 

permanently gains the ability to breathe underwater and suffer none of the previously‐mentioned penalties. 

A character can only be killed by prolonged submersion and suffocation under extreme conditions. 

 



Objects	
Whether it

characters 

Destructive

or structur

attacks; it’s

The difficu

roll equal t

typical – an

Equippable

check.  

   Object     
Glass and P
Wood         
Crystal 
Flimsy Met
Stone 
Reinforced
Diamond 
Adamantit
A Towering
 

Element
From howl

environme

nearly end

running the

sniffles. Ot

suggested 

penalties to

weather or

in the midd

made in an

example, c

deal additio

 

Traps		
Traps can g

inflict statu

A common

treasure ch

and	Hardn
t be as complex

alike will alwa

e Strike ability 

e if they succe

s all or nothing

lty of breaking

to or greater th

nd not‐so‐typic

e items – armo

                         
Pottery              
   

tal 

d Metal / Steel 

e / Orichalcum
g Skyscraper    

tal	Field	
ing snowstorm

ents that player

less. But such c

e risk of develo

her chapters m

ruling of recur

o rolls and def

r terrain condit

dle of a hurrica

n Elemental Fie

haracters batt

onal damage. 

give a party ple

uses, sound ala

 trap is a ‘Mon

hest, bursting o

ness	
x as a suit of M

ys find reason

are better suit

ed at a Force s

g. 

g an object is th

han an object’s

cal – materials 

or, shields, wea

         Difficulty
      

m 
       

Elementa
Easy (7) 
Moderate
Challengi
Impressiv
Heroic (1
Supreme 
Godlike (2
Impossibl

ms to blistering

rs will find the

conditions me

oping a case of

mention Difficu

rring or one‐tim

fenses. But par

tions – like the

ane – can warp

eld have their d

ling in the free

enty of headac

arms that summ

nster‐In‐A‐Box’

out to attack u

M‐Tek Armor or

s to destroy ba

ted to rip a pat

skill test. Thus,

he same as any

s difficulty valu

and objects. 

apons, accesso

y to Break 
ary (5)

e (9) 
ng (11) 
ve (14) 
7) 
(20) 
25) 
le (30) 

g heat, the 

mselves fightin

an more than j

f heatstroke or

ult Terrain, and

me damage, or

rticularly strong

e inside of a vo

p and accumula

damage increa

ezing tundra m

ches without ev

mon or release

, a creature of

nsuspecting ad

172

r as simple as a

arriers and ina

th through the

 objects canno

y other check –

ue to destroy it

ries, etc. – can

ng in is 

just 

r the 

d the 

r 

g 

lcano or 

ate large conce

sed by two ste

might discover t

ver straining th

e monsters for 

f almost any ty

dventurers. Od

a tightly‐packe

nimate objects

ir surrounding

ot slowly weak

– the character

t. Consult the c

nnot be broken

entrations of E

eps if they shar

their Ice eleme

heir sword arm

the PCs to figh

ype that lives w

dds are pretty 

ed clay cell wal

s. Although ch

gs, anyone may

ken under a con

r must make a 

chart below fo

n or damaged w

Elemental ener

re the same ele

ental spells or I

ms. They can de

ht, and more. 

within the dark 

good that you 

l, players and 

aracters with t

y destroy an ob

ntinued assaul

successful For

r information o

with a simple F

rgy. Magical att

ement. For 

Ice‐Strike weap

eal damage dir

confines of a 

can describe m

 

the 

bject 

t of 

rce 

on 

Force 

tacks 

pons 

rectly, 

most 



traps as an

see what le

 

Alternat
Aside from

the elemen

Earth: Can 

previously 

Fire: Settin

burn up slo

less durabl

blaze; cons

then rigged

Ice: Ice Ele

traversable

Lightning: 

such action

protecting 

Water: Can

and Difficu

Wind: Kno

beyond the

 aspect of Diff

evel of injury it

tive	uses	fo
m causing direct

nts to manipula

cause tremors

inaccessible se

ng things on fire

owly enough th

e. Anyone cau

sult the Recurr

d to fall on opp

mental attacks

e areas into Dif

Capable of pow

ns depend on t

a major villain

n sweep smalle

lt Terrain. This

ck things over 

e party's reach

icult Terrain; ta

t might be app

or	Magic	
t damage, infli

ate the environ

s that can quic

ections.  

e is the easiest

hat they’ll mos

ght in the mid

ring Damage ch

ponents might 

s have the abil

fficult Terrain. 

wering – or ov

the device in q

 to activating a

er environmen

s probably caus

or blow smalle

. It may also d

ake a look at p

ropriate for a t

cting status eff

nment. Possibl

kly damage an

t way to make 

st probably be 

dle of a fire wi

hart for Difficu

deal physical f

ity to freeze bo

 

erloading – he

uestion, but co

an elevator to 

tal features ou

ses penalty to 

er objects awa

isperse other a

173

p.155 of this bo

trap to cause.

fects and heali

le effects inclu

nd destroy sma

a battle a little

ablaze for the 

ll suffer fire ele

ult Terrain on p

fire damage ra

odies of water 

avy machinery

ould easily rang

high ground. 

ut of the way a

AVD at the ver

y – a good way

atmospheric co

 
 
 
 
 
 
 

ook and glance

ing allies, chara

ude:  

aller environme

e more interes

rest of the bat

emental dama

p.153. Environm

ther than mag

 or ice over sog

y and electroni

ge from destro

and soak into s

ry least. 

y for retrieving

onditions, like 

e at the one‐tim

acters may als

ental features,

sting. Structure

ttle; combatan

age for each ro

mental feature

gical. 

ggy ground, tu

ic devices. The

oying a shield g

olid ground, tu

g things that w

snow and fog.

me damage ch

o use the pow

, opening up 

es and vegetati

nts, however, a

ound spent in t

es set on fire an

urning previous

e exact results o

generator 

urning it into m

would normally 

 

 

hart to 

wer of 

ion 

are far 

he 

nd 

sly 

of 

muddy 

be 



 174

CHAPTER VI: THE WORLD 
"No matter how dark the night, the morning always comes. And our journey begins anew.” 

                                              - Balthier Mid Bunansa 
 

One of the largest problems with the Final Fantasy series – at least where tabletop gaming is concerned – is the 

lack of a recurring setting. There are repeated fundamentals that appear in most games in the series, such as 

Chocobos, Moogles, and magical crystals tied to a heroic prophecy, but even these common elements are absent in 

a handful of titles. 

You can base the game in any location or world you wish. More than one Final Fantasy game has seen the cast 

board a shuttle to the moon or descend deep into the dwarven caves beneath the earth – however, some GMs 

specifically wish to run their games while using one of the canon worlds as a backdrop. In this chapter we’ll discuss 

most of the Final Fantasy game settings as briefly as possible, suggest several adventures that could take place in 

the world, and give suggestions on how to modify the standard rules to replicate the setting. 

What you won’t find, however, are plot synopsizes or descriptions of places in the games. No matter how detailed 

a world’s description might be, we believe that distilling all the energy and fire that made a game interesting down 

to dry facts and descriptions is a terrible thing. (We also don’t want to see this already long book get even longer.) 

Consider this chapter more a repository of additional/optional rules than any attempt at helping the GM build a 

campaign world. And speaking of optional rules… 

 

Optional	Rule:	Alternate	EXP	Variants	
For many players – especially those who are new to the system – the rapid level gain presented in the core book is 

too quick. Heroes who begin and end their careers in the span of six months of regular play might be undesirable to 

groups who prefer their epic tales to be equally epic in length. If the presented suggestion for the rate of EXP 

accumulation doesn’t work for you, consider one of the following fixes; 

Leveling‐Up takes place during story events. With this method, players don’t worry about experience points at all 

and instead gain a level whenever the GM deems it to be appropriate. The benefit to this is that everyone levels‐up 

together at the end of a session, reducing downtime during games and making sure nobody feels ‘left behind’ for 

missing a few sessions. It also allows you to pace the game to be as slow or as fast as you and your group like. 

Change the amount of EXP needed to gain a Level. This is almost an easy fix as the above suggestion. Some players 

don’t want to stop tracking EXP completely, and instead feel the best solution would be to increase the amount of 

experience needed per level from 5. Changing it to 10, for example, effectively assumes characters will still gain a 

level every three to four game sessions, depending on how combat‐intensive your games might be. 

Distant Places 

Outside of the familiar world our heroes likely inhabit, isolated dimensions and secluded realities give birth to 

powerful monsters and are home to cosmic wanderers, Espers, and even the souls of the dead. Below is a sample 

of two possible alternate dimensions that may appear in your Final Fantasy games.   
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within Elvaan so
Have‐Nots. Prodi
years or more, l
ourtly intrigue ov

ying	
he root of the Elv
eir race's accom
er races' by cent
ndescension – on
little patience fo
in their society, 

e	
eedlessly compli
ut deeply offend

enowned for the
ose the aesthetic
Magic instead. 

mes, Elves are tal
verage Hume’s, r
ears, which prot
ters. Neither gen
as a whole are p
ny of the other ra
ve been involved
nce the dawn of
s to rest and allo
e. 

Typical Weig
51 – 87kg (M
45 – 69kg (Fe
 
Lifespan 
Young is 12 ‐
Average is 21
Old is 81 ‐ 12
 

developed and r
es ago and perp
dience to the sta
n extensive arm
l of training in a

war, the line is he
militias. 

ociety is strongly 
igious Elvaan life
leaving eligible r
ver the successi

vaan psyche. Fro
plishments, the 
turies at a time. 
ne that turns to 
or their own kin
and can set the 

icated language 
ding any Elvaan l

eir martial comb
c life that comes

EL
ler, slightly thinn
ranging from ligh
trude from their
nder could be re
physically powerf
aces. 
d in bitter civil w
f time, and it is o
owed themselve

ght 
Male) 
emale) 

20 years old. 
1 ‐ 80 years old.
20 years old. 

egimented to ex
petuated ever sin
te are the cardin

my. All able‐bodie
rms; should the 
eld not by the kn

aristocratic, div
espans mean tha
regents and heir
on. 

om early on, Elv
culture and ach
As a result, they
out‐and‐out fur
d; duels over sli
stage for family

but an oft‐spok
listeners. 

batants – Samur
with a magical 
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ner, with more m
ht tan to a bronz
r heads at length
eferred to as frai
ful and indepen

wars and protrac
only now that th
es the luxury of

 

xtremes – a drac
nce. For its citize
nal virtues; to th
ed Elvaan citizen
time come for a
nights of the roy

vided clearly into
at rulers’ reigns 
rs with plenty of 

aan are taught t
ievements in wa
y treat other rac
ry should that 'El
ghts and insults 
y feuds destined 

en one, though 

ai, Warriors, Mo
upbringing – tho
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muscle definitio
ze or copper col
hs between 
il  
dent 

cted 
hey 

conian 
ens, 
his end, 
ns 
an 
yal 

o the 
can 
f time to 

to be 
arfare that 
ces with a 
lvaan superiority
 – both real and
to last for a cen

years of study a

onks, Dragoons, 
ough those that 

n, long necks, an
or. Their best‐kn

y' ever be challe
d imagined – are 
ntury or more. 

are required to u

and Dark Knight
do often avoid t

nd oval faces. Th
nown features, 

enged. Tellingly, 
a common 

utter even a sing

ts primarily. Ver
the ‘pure’ schoo

 

heir 

Elvaan 

gle 

ry few 
ols, and 



 
The heavyse
expressive f
imagination
races, Galka
 
Typical Heig
2.5 – 2.8m 
 
Hair Colors 
Black, brown
 
Eye Colors 
Blue, green,
 

Society	
The Galka m
history since
in any societ
architects, a
drive an ent
history and 
ancestral me
the details o
visibly age, t
age, a Galka
wilderness. 
consultation
leave‐taker 
unburdened
still innocen
longevity, re

Roleplay
Though som
they are tau
with the Tal
Faced with a
of tackling t
encourages 
For the adve
into head‐fir
ragingly pow

Language
Though they
their own to

Jobs	
Galka are a 
casters of al

et Galka are quit
aces are covered
, excelling in min
 have no gender

ght 

n, gray, red 

 brown  

may have once ha
e the race's glory
ty willing to acce
artisans or simpl
tire economy. Du
culture is entrus
emory. Few are 
of this process ar
the Galka do not
a simply bids his 
The timing of th
n with the Taleke
is invited to spe
d, the Galka depa
t to the ways of
eliably serving th

ying	
metimes seen as 
ught to bottle up
ekeeper. In this 
a potentially infi
hem head‐on. T
other races to c
enturing Galka w
rst, and their sel
werful emotions

e	
y have a comple
ongue; those wh

bit of an oddity;
l types – especia

te an interesting
d with short fur.
ning, metalwork
r, though their m

Typical Weig
160 – 220kg 
 
Lifespan 
Young is 16 ‐
Average is 25
Old is 51 – 90
 

ad a culture to c
y days, leaving a
ept them. Findin
e physical labor,
ue to a lack of w
sted to ‘Talekeep
aware that the 
re nebulous eve
t die of natural c
friends and fello
his journey is car
eeper over a per
ak freely and at 
arts as is never s
f the world and h
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slow‐witted or a
p negative feelin
manner, Galkan
nite lifespan, Ga
o this end, most
callously exploit 
who do not unde
lf‐control after a
. 

x spoken tongue
ho speak it tend t

 These gentle gi
ally White Mage

GA
g sight. Smooth g
. Despite this bru
k and other matt
manner is distinc

ght 

24 years old. 
5 ‐ 50 years old.
0+ years old. 
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erstand the conc
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e, no written Ga
to do so in a hal

ants are commo
es. 
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greenish‐gray sk
utish outward a
ters of engineeri
ctively male.  
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er generation.  
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lkan language e
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ppearance they 
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s home 
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 certain 
he 
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eepers seem to 

of deep emotion 
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ected from feelin
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ed and disagree
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exists. When livin
manner.  

warrior Jobs such
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t other 

s in the spirit of 
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be possessed of

and rigid self‐co
sing them only i
ngs that could u
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ng among other 

h as Samurai and

 ancestry, and 
by any stretch of
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e Talekeeper’s co
f almost unnatur
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n their final mee
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o unmitigated, 
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The Viera ar
rabbit or fel
like appeara
where the ju
are smooth‐
The Viera an
one on aver
superior to t
accomplishm
‘civilized’ co
 
Typical Heig
1.6 – 1.8m (
 
Hair Colors 
Universally s
 
Eye Colors 
Silver, red, g

Society	
Viera come 
form of a tri
are entirely 
to their scar
Viera tend t
the use of n
important th
care and res
Due to their
rarely strike
establishing
inferior. Cur
of the Mithr
permitted to
native soil se

Roleplay
Viera are na
with a wise, 
affection for
believe that

Language
Due to the r
Tongue. Alm

Jobs	
Viera Geom
forced to ad
who have fle

re an almost exc
ine characteristi
ances; the tempe
ungle‐dwelling, A
‐skinned and hu
nd Mithra are als
age will be male
their male count
ment in Viera tri
ountries generall

ght 
excluding ears) 

silver or red. 

green, blue 

together in sma
bal Chieftainnes
in the hands of 
rcity, a tribe’s ma
o be distrustful 
on‐renewable re
han fleeting com
spect, and outsid
r physical beauty
 up relationship
 friendship or ev
rious female Vie
ra) and leaving t
o return, treated
ecretly, lest a gr

ying	
atural adventure
thoughtful natu
r dancing and th
 Viera hate wate

e	
relative simplicit
most all Viera stil

ancers tend to b
dapt to city life s
ed from their tri

lusively female 
ics. In fact, the r
erate forest‐dwe
Amazonian Mith
manoid in propo
so distinguished
e. Centuries of e
terparts in every
bes, are commo
y use these deco

Typical
49 – 66
 
Lifespa
Young 
Averag
Old is 9
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ss or village wise
its females. This
ales are too valu
of advanced tec
esources; to the
mfort or conveni
ders who cannot
y, Viera have litt
s with other rac
ven staying too l
ra who leave the
o learn of the ou
d as outcasts or 
oup of irritated 

rs despite the st
ure that makes t
he theatre, and a
er, they are exce

y of Bhasa Mith
ll speak with a th

be the only ones
ometimes choos
bes often choos

V
race composed 
race is split even
elling Viera spor
hra are possess c
ortion. 
d by their deeply
volution have le
y respect. Face‐p
on among older f
orative devices; 

l Weight 
6kg (Male/Fema

an 
is 8‐17 years old
ge is 18‐90 years 
91‐180 years old

ted by a matriar
e‐woman. The tr
s structure is a p
uable to expose 
chnology, particu
m, maintaining
ence. In fact, the
t be trusted to a
le trouble meltin
es. Many Viera b
long in the comp
eir secluded hom
utside world is o
even publicly de
females set out 

tigmata that com
them amenable 
a deep‐seated re
ellent, nimble sw

ra, most Viera te
hick accent even

s that rise to pos
se to follow the 
se a job that allo
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VIERA
of slender fores
ly between two 
t a pair of rabbit
cat‐like ears, eye

y skewed gender
eft the females t
paint and tattoo
females. Even V
old traditions d

le) 

d. 
old. 

d. 

rchal governmen
ribe's day‐to‐day
roduct of simple
to the dangers o
ularly anything t
harmony with n
eir rigid laws de
abide by these la
ng into Hume so
believe that oth
pany of such cre
melands are con
often a one‐way 
eclared forbidde
to bring their w

mes with leaving
company on lon
espect for artisan
wimmers. 

end to need a ru
n after spending 

sitions of power 
career of a Thie

ows them to ‘ble

t‐dwellers. They
 sub‐races, each
t‐like ears sprou
es, noses, and ta

r ratio; out of ev
oned and slende
os, marks of statu
Viera living in mo
ie hard. 

 

nt, usually in the
y affairs, too, 
e necessity; due
of the world. 
that involves 
nature is more 
mand that natu
aws are rarely w
ocieties – though
er races are wea
eatures, they, too
nsidered ‘trouble
journey. Viera w

en to return. Ma
wayward man ba

g their homeland
ng journeys. Vier
ns. Though their

unning start whe
 years away from

within their trib
ef or Entertainer 
end in’ with socie

y exhibit animali
h exhibiting one 
uting almost a fo
ails. Both sub‐ra

very ten births, o
er, physically 
us and 
ore 

e 

 

re be treated wi
welcomed. 
h they 
ak, and by 
o, will become 
ed’ by their Tribe
who leave their 
le Viera general
ack home. 

ds. They combin
ra love games an
r animalistic nat

en it comes to le
m home. 

bes. Outcasts wh
 in order to get 
ety. 

istic features suc
set of these ani
oot from their he
ces have bodies

only 

ith 

e (or Pride, in th
homelands are r
ly must leave th

ne curiosity and e
nd stories, have 
ure may lead so

earning Common

ho find themselv
by, and male Vie

 

ch as 
mal‐
eads, 
 that 

e case 
rarely 
heir 

energy 
an 

ome to 

n 

ves 
era 



 
A diminutive
bear‐like fea
body, a com
creatures' m
strength to 
dangers of t
 
Typical Heig
0.8 – 1.0m (
 
Hair Colors 
Brown, blon
 
Eye Colors 
Brown, blue

Society	
The Lalafell 
experts on w
prestige, soc
wisdom is fi
by younger, 
enormous p
that allows L
While Lalafe
most prestig
capabilities 
Lalafell trave
alchemical i
As may be e
constructs, e
the glamour
these mund
and cloth, fi

Roleplay
Though child
and everyth
studies whe
information
While not as
machinery; t
of a magic‐d

Language
Many schola
Lalafell them

Jobs	
Magic is the
Red. Geoma

e race of magica
atures. Their bod
mbination that ap
mastery of magic
be serious warri
the world. 

ght 
Male / Female) 

nd, red, grey, gre

e  

live in a geniocr
worldly matters.
cial standing, an
erce and those i
more knowledg

pressure to pursu
Lalafell society t
ell scholars turn 
gious; spellcaste
and respected fo
el mainly for soc
ngredients, or a
expected, magic 
enhances crops,
r of hurling offen
ane applications
nding such reso

ying	
dlike in body, La
ing in life. No se
never opportun
 is concerned, th
s outright distru
to them, grindin
driven device. 

e	
ars and collector
mselves use it alm

e Lalafell way, an
ancers are more 

ally active beings
dily proportions 
ppears utterly ha
c is a kind of acq
ors, they have li

een 

Typical
34 – 38
32 – 36
 
Lifespa
Young 
Averag
Old is 2

acy, a society ru
 In the eyes of t
d privileges. Acc
in positions of au
geable individua
ue new ideas an
o progress. 
their attentions 
rs are the genio
or their intellect
cial advancemen
ncient relics of l
is an everyday f
 and even prote
nsive magicks in 
s. Only metalwo
urces far easier 

lafell are highly 
elf‐respecting La
ity allows. Thou
he little creature
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ng gears, steam, 

rs of ancient lore
most exclusively

nd accordingly, t
rare, but still ex

LAL
s. The Lalafell are
are equivalent t
armless up until 
uired survival tr
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l Weight 
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an 
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he Lalafell, what
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ls. This in turn c
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to many subjec
cracy's first line 
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egendary powe
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the name of the
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to alter with ma
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ed technology as
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hey boast an im
xist among the fo
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e characterized 
to those of Hum
the point the fi
ait; as most lack
tect themselves 

. 
old. 
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s, sages, thinkers
t one knows def
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reates 
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ts, the study of 
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prospect of lost 
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othing from wea
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agic than their in

gs, albeit ones p
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osturing does co
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by babyish face

me children, with
reballs start flyin
k the endurance 
from the 

 

s, and other 
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spellcasters – T

onounced ears a
op a short‐limbe
late the small 

menial compare
able careers out
erials such as wo
s. 

uriosity about an
off the fruits of t
saving where 

esence of non‐m
 warmth and vit

of the language.
heir purposes. 
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Moogles are
are all but ta
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true purpos
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sport a thick
is usually ac
 
Typical Heig
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outsiders wh
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the outside 
Others are c
Moogles hav
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In spite of th
gossip from 
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Despite the 
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fled to the ruined castle north of the city – the Temple of Chaos. 

Garland is stopped and nearly killed in the Temple of Chaos, but the Four Fiends intercede on his behalf. By 

focusing their energies on a single focal point, they manage to create a hole in time and pull Garland back in time 

by two thousand years. 

This is where the paradox begins. As Garland is pulled backwards in time, his hatred merges with the power of the 

four crystals as well as Shinryu’s malicious energies. He himself is transformed into a new entity altogether, and 

creates four servants to do his bidding ‐  the Four Fiends. Garland realizes that his life could not be saved by the 

Fiends unless he himself commanded them to do so; and to this end, sends his newly‐created elemental minions 

into the future. They, in turn, funnel elemental forces to him and allow him to transmute into something far more 

powerful ‐ Chaos. 

Thus, the loop effectively sustains itself with Garland dying in the present, but being reborn in the past, repeating 

over and over and over again. He is a splinter of Chaos, capable of growing back into the whole if the need should 

arise.   

Defeating Chaos in the past prevents him from sending the Fiends to the future. Without the fiends in the future, 

Garland can't be sent back to the past. This breaks the time loop, and the paradox, unable to sustain itself, reverts 

time back to its original state. 

Jobs	and	Races	
In the original game, only six of the nineteen standard jobs made an appearance; Warrior, Monk, Thief, Black 

Mage, White Mage, and Red Mage. Players who wish to stay ‘true’ to the original could consider choosing from 

only this restrictive list. 

Numerous different races appear in the first game, including humans, elves, dwarves, mermaids, dragons, and 

robots. Though humans populate most of the world, each of the other races has their own town or city where they 

live peacefully. 

Adventure	Ideas		
A piece of ancient Lefenish technology is discovered – a working robot. It immediately begins tilling the soil, 

purifying the water, and cleaning the planet. The citizens of all the nearby towns are ecstatic…so why do the 

heroes have such a bad feeling about this seemingly‐innocent device? 

A young boy from the port town of Onrac has gone missing, and a witness says mermaids pulled him underwater. 

The playful denizens of the underwater shrine nearby would never willingly kidnap someone, would they? 

Enterprising explorers have stumbled onto an island that seems almost like a paradise amidst the rest of the 

world’s problems; fresh water and rich soil abound, and colonists start flocking to the tropical paradise in droves. 

But when the island inhabitants discover that they’re not alone on the island the PCs are called in to help.  

The Mirage Tower, an ancient structure that lies hidden somewhere in the great desert, was made magically 

invisible thousands of years ago. Now that the enchantment is wearing off, the tower has a distorted, indistinct 

look. But the enchantment going haywire isn’t something to be ignored; a nearby town is slowly being turned 

invisible, and unseen monsters stalk to desert and surrounding plains. How long before the entire world is lost in 

the mirage? 
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FINAL FANTASY IV 
"Some fight for law...some fight for justice. What do you fight for?" 

  - KluYa 
 

The fourth installment of the Final Fantasy series sees the world slowly become more technologically‐advanced, a 

trend that would continue for many more games in the series. 

The story opens with the most powerful nation in the world, the Kingdom of Baron, utilizing its unparalleled air 

force and its legions of Dark Knights to attack peaceful nations in search of four Crystals, each corresponding to a 

different classical element. The story follows the leader of the air force who begins to question the king's motives. 

It is a story of betrayal and repentance, where the ex‐general is forced to uncover the King of Baron’s secret and 

must race to collect the crystals before they fall into the hands of a half‐Lunerian sorcerer and an entity named 

Zemus. Zemus plans to annihilate all life on the planet with a giant walking machine known as the Giant of Babil, 

thus allowing the Lunerian race to populate the world instead. 

The party battles the four elemental archfiends, descends deep into the underworld and the land of dwarves, and 

finally teleport to the moon’s core in their pursuit of Zemus. 

The	Kingdom	of	Baron	
The kingdom of Baron is by far the largest and most powerful of the kingdoms. Long ruled by wise, powerful 

monarchs in succession, Baron is also perhaps the most prosperous of the kingdoms of the Earth.  

Two major technological breakthroughs escalated Baron's rise to prominence around the middle of the tenth 

century. First, a mysterious portal between Baron and the mystical town of Mysidia was created, known as the 

Serpent Road. For the first time, mages were welcomed into the kingdom, and eventually would even be given 

limited roles within Baron's military. Second, a brilliant young engineer unveiled an amazing new device known as 

the steam engine, which used boiled water to generate power. This technology allowed Baron to increase the 

speed of their naval vessels, giving them a significant edge in trade and a clear naval superiority. Over the next 

eight years, this same engineer enhanced this discovery further, using these steam engines to give Baron's navy the 

power of flight through a concept similar to a gyroplane. The King was awestruck at the potential of such airships, 

and ordered most of the kingdom's navy retrofitted immediately. The result was a fleet of flying galleons that 

would be dubbed the Red Wings, and prove themselves to be the single most powerful military force on the 

planet. 

Recently, dark rumors have begun surfacing within the town. The guard has been noticeably increased around the 

castle perimeter, and the King is often closeted with his most trusted advisors. Over the last few months, many 

have remarked that the King seems a changed man. Although renowned for his kindness, generosity, and honor as 

a knight, it is whispered that the King is preparing for war. The airship hangars resound day and night with the 

sounds of construction, and all the smiths in town have been closed to all non‐military personnel. For the first time 

in its history, there is growing dissent against Baron's powerful monarchy...  

Jobs	and	Races	
Most of the standard jobs appear in Final Fantasy V, and it remains one of the most traditional settings. 

In addition to the standard humans and dwarves, the Lunerian race is heavily involved in the story of Final Fantasy 

V. They are an extra‐terrestrial species that looks indistinguishable from humans. Their planet was destroyed, so 
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they took refuge on Earth. There, they taught the secrets of magic and basic technology to the still‐evolving 

humans, before realizing that the still under‐developed planet was not ready for them. Many went to sleep deep in 

the moon’s core, though some still wander the planet, agelessly observing all things. 

 

Optional	Rule:	Nationalities	
GMs looking for added flavor and realism could consider restricting their players to only Hume characters and 

using this optional ‘Nationalities’ rule set. This allows Hume characters to alter their stat lines based upon their 

home region, getting automatic bonuses and penalties to their attributes that allow them to start with scores 

higher than 10, though a character may still not begin play with a score of 0 or less in any attribute. 

The regions and the associated bonuses are listed below. 

Baron: +1 PWR, ‐1 DEX 
Damcyan: +1 DEX and MND, ‐1 PWR and RES 
Fabul: +2 PWR or RES, ‐2 MND 
Mysidia: +2 INT, ‐1 PWR and DEX 
Toroia: +2 DEX, ‐1 VIT and MND 
Eblana: +1 DEX and PWR, ‐1 RES and MND 
 

Optional	Rule:	Fallen	Paladins	and	Redeemed	Dark	Knights	
Paladins and Dark Knights are the champions of the forces of Holy and Shadow; those who stray too far from their 

path may, at the GM’s discretion, find themselves losing their abilities but able to ‘switch sides’. 

A Dark Knight who has lost sight of his own, selfish goals and instead pursues a life of altruism may be granted a 

free Job Change by the GM. But there’s a catch – instead of spending Destiny, the character must actually exchange 

their Dark Knight abilities and spells for Paladin abilities and white magic at a one‐for‐one ratio. 

Similarly, a Paladin who loses their way may be forced to adopt the mantle of Dark Knight. As before, they trade 

their abilities in and gain access to Black Magic instead of White. 

GM’s may allow the characters to alter Limit Breaks at this time as well to make for a more thorough and aesthetic 

change.  

 

Adventure	Ideas	
The only known cure for Desert Fever is a Sand Pearl, which is produced by the world’s only known Antlion.  A 

scheming merchant realizes that by capturing the Antlion and keeping it in captivity, he’ll be able to make a fortune 

exploiting those in desperate need of a cure. 

The Devil’s Road is a psuedo‐mystical passage between Mysidia and Baron. The road is said to exact an extreme toll 

on those who use its portals for travel, but the precise nature of the ‘toll’ is unknown. Months after taking the 

Devil’s Road, the PCs begin hearing stories about a band of adventurers matching their exact description, attacking 

the innocent and leaving destruction in their wake… 
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FINAL FANTASY VII 
"I know you got problems... hell, we all do. But you gotta understand that there ain't no gettin' offa this train we're on, 

till we get to the end of the line." 
    - Barret Wallace 

 
The world of Final Fantasy VII is a truly modern setting; cars, television, firearms, cellphones and space travel are 

commonplace. The planet is named ‘Gaia’, and it is economically, militarily, and politically dominated by a powerful 

conglomerate called the Shinra Electric Power Company, which profits from the use of machines known as Mako 

Reactors. The reactors siphon life‐energy ‐ called "Mako" ‐ out of the Planet and convert it into a simple fossil fuel. 

Although most civilians are unaware of this fact, Mako energy is drawn from the Lifestream, a flow of life‐force 

from which originates all living things. The Lifestream is the sum of all the life that has ever and will ever walk upon 

the planet. The process of extracting Mako energy literally drains the life of the Planet in order to generate 

electricity – areas where multiple reactors exist are perpetually dark, barren places. 

Rufus Shinra leads his eponymous organization and is thus the world's de facto ‘ruler’. Though aware of the 

harmful effects, Shinra Corp functions without remorse, even branching into genetic experiments that have 

created many of the monsters that roam Gaia’s surface. 

Shinra's management is concerned with the limited repositories of Mako energy available for harvesting, and 

fascinated with the legend of the Promised Land; a place where the land is fertile and where Mako flows 

abundantly. Only a race called the Cetra, or the Ancients, are, according to legend, able to find it. However, the 

Cetra were all but driven to extinction by the "Calamity From the Skies", an alien creature called Jenova. 

Small rebels groups try to quell the various dangers toward the innocent, but the real battle will ultimately not be 

with a corporation.  

Jobs	and	Races	
The world of Gaia is dominated almost exclusively by humans other than a few rare members of several nearly‐

extinct species, most of which are nameless. Most Jobs do just fine in the world of Final Fantasy VII, though 

Geomancers might find things to be a little more adversarial than they’re used to. 

Adventure	Ideas	
‘The Turks’ is the unofficial nickname for the ‘Investigation Sector’ of the Shinra Company. They act as the 

company’s muscle and aren’t afraid to get their hands dirty with kidnappings, assassinations, or worse. When the 

classily‐dressed Turks show up and start attempting to forcefully ‘recruit’ the PCs into their line of work, the heroes 

will have their hands full with these dangerous professionals who don’t take no for an answer. 

A small community has passed a law stating that all persons infused with Mako by Shinra are to be immediately 

taken in to one of their facilities designed to purge the Mako ‘impurity’ from them. Quite a few SOLDIERs aren’t 

too keen on the idea of losing their Mako‐enhanced talents. Not to mention the rumors about what really happens 

in the Mako Severing chambers. 
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Materia	List	
Category  Level  Price      Effect Bonus  Rarity

 
Cure 

1  600g  Cure: 7mp, restores (MND x 2) + 2d6 HP to single +1 MND 
Common 2  3,000g  Cura: 30mp, restores health to single or all +2 MND 

3  9,000g  Curaja: 150mp, restores (MND x 8) + 2d6 HP to all +3 MND 
 

Ice 
1  600g  Blizzard: 5mp, deals Ice damage to enemies +1 DEX 

Common 2  3,000g  Blizzara: 20mp, deals Ice damage to enemies +2DEX 
3  9,000g  Blizzaga: 40mp, deals Ice damage to all enemies +3 DEX 

 
Lightning 

1  600g  Thunder: 5mp, deals Lightning damage +1 DEX 
Common 2  3,000g  Thundara: 20mp, deals Lightning damage +2 DEX 

3  9,000g  Thundaga: 40mp, deals Lightning damage +3DEX 
 

Wind 
1  600g  Aero: 8mp, deals Wind damage +1 MND 

Common 2  3,000g  Aerora: 30mp, deals Wind damage +2 MND 
3  9,000g  Aeroga: 60mp, deals Wind damage +3 MND 

 
Fire 

1  600g  Fire: 5mp, deals Fire damage to enemies +1 PWR 
Common 2  3,000g  Fira: 20mp, deals Fire damage to enemies +2 PWR 

3  9,000g  Firaga: 40mp, deals Fire damage to all enemies +3 PWR 
 

Earth 
1  600g  Stone: 5mp, deals Earth damage to enemies +1 RES 

Common 2  3,000g  Stona: 20mp, deals Earth damage to enemies +2 RES 
3  9,000g  Stonaga: 40mp, deals Earth damage to enemies +3 RES 

 
Revive 

1  2,000g  Life: 30mp, brings a KO’d ally back to 1 hp +1 MND 
Uncommon 2  7,500g  Restore: 40mp, life and gain (MND x 4) + 2d6 HP +2 MND 

3  25,000g  Auto‐Life: 130mp, raises a fallen ally immediately +3 MND 
 

Mystify 
1  2,000g  Blank Gaze: 20mp, removes buffs and M.ARM +1 MND 

Uncommon 2  7,500g  Confuse: 30mp, befuddles an enemy’s mind +1 MND, +1 DEX 
3  25,000g  Mystify: 200mp, use any negative status effect +2 MND, +1 DEX 

 
Gravity 

1  2,000g  Eject: 15mp, launch target into the air +1 RES 
Uncommon 2  7,500g  Gravity: 50mp, (PWR x 3) damage each round +1 RES, +1 PWR 

3  25,000g  Gravija: 100mp, (PWR x 5) damage/round to all +2 RES, +1 PWR 
 

Destruct 
1  10,000g  Melt: 25mp, superheats items to cause damage +2 PWR 

Rare 2  80,000g  Degenerator: 80mp, flays foe’s life force away +4 PWR 
3  200,000g  Flare: 100mp, deals (PWR x 12) + 2d6 damage +6 PWR 

 
Barrier 

1  10,000g  Consecrate: 10mp, blesses an area from enemies +2 RES 
Rare 2  80,000g  Reflect: 40mp, creates a wall that reflects magic +4 RES 

3  200,000g  Barrier: 100mp, blocks all ranged attacks +6 RES 
 

Comet 
1  600g  Meteorite: 5mp, (PWR x 4) +2d6 damage to one +1 MND 

Common 2  3,000g  Ray Bomb: 25mp, (PWR x 6) +2d6 damage to one +2 MND 
3  9,000g  Comet: 60mp, multiple attacks rain down on foes +3 MND 

 
Blue Magic 

1  2,000g  Obtain Novice blue magic with ‘Learning’ ability. ‐ 
Common 2  7,500g  Obtain Superior blue magic with ‘Learning’ ability. ‐ 

3  25,000g  Obtain Ancient blue magic with ‘Learning’ ability. ‐ 
Sense  1  2,500g  Grants access to the ‘Libra’ Engineer job ability +1 MND  Uncommon

Deathblow  1  2,500g  Grants access to the ‘Haymaker’ Monk job ability +1 PWR  Uncommon
Slash‐All  1  2,500g  Grants access to the ‘Cyclone’ Warrior job ability +1 DEX  Uncommon
Mimic  1  2,500g  Grants access to ‘Mime’ Entertainer job ability +1 RES  Uncommon

Air Strike  1  600g  Do not suffer penalty for attacking Flying targets +1 ACC  Common
Pillage  1  2,500g  Grants access to the ‘Mug’ Thief job ability +1 AVD  Uncommon

SideBySide  1  2,500g  Grants access to ‘Covering Fire’ Gambler ability ‐  Uncommon
Elemental  1  1,500g  Weapon gains varied [Elemental‐Strike] property ‐  Common
AddedEffect  1  2,500g  Weapon gains varied [Status‐Touch] property ‐  Uncommon
HP Drain  1  2,500g  Weapon gains the HP Drain property ‐  Uncommon

BlazingTotema  1  200,000g  Weapon gains the Overdrive property ‐  Rare
Lucky Charm  1  200,000g  Weapon gains the Lucky property ‐  Rare

Shiva  1  7,500g  Character gains Shiva as an individual Esper ‐  Rare
Ifrit  1  7,500g  Character gains Ifrit as an individual Esper ‐  Rare

Ramuh  1  7,500g  Character gains Ramuh as an individual Esper ‐  Rare
Titan  1  7,500g  Character gains Titan as an individual Esper ‐  Rare

Pandemona  1  7,500g  Character gains Pandemona as individual Esper ‐  Rare
Valorous  1  300,000g  Gain the Knights of the Round as individual Esper ‐  Legendary
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FINAL FANTASY VIII 
"Life and death, victory and defeat, honor and disgrace... Each of these go hand in hand. There's only one way or the 

other. How 'bout it? Are you still up for it?" 
    - Headmaster Cid Kramer 

 
While calm in appearance, the serenity that blankets the world is merely a curtain over the turmoil that threatens 

to surface at any moment. An unprovoked attack against a neighboring country, an assault by a strike team deep 

into enemy territory, and a declaration of war against the world plunges a previously peaceful existence into 

bitterness and chaos. Thrust into the ensuing madness are the military academies, locations where the best and 

brightest are trained to become elite mercenary units. The neighboring countries of Galbadia and Dollet grow more 

hostile with each passing day. And when Galbadia's irrational hostility is rumored to be linked to a woman capable 

of casting magic without the aid of the ‘Guardian Forces’ – Summoned creatures – a dangerous cold war becomes 

the starting point for a supernatural struggle that will transcend time itself. 

What	is	a	SeeD?	
In ages past, an individual named Cid Kramer attempted to transform a building belonging to an ancient people – 

known as the ‘Centra’ – into a glorified orphanage. He dubbed it a Garden in honor of his wife’s favorite pastime, 

but the project was doomed to failure since it lacked financial support. As a last‐ditch effort, Cid requested several 

of the orphans take on part‐time jobs – as the children grew up, they became accustomed to working hard and 

took on jobs on par with adventuring work. The Garden benefited from the enormous funds flowing in, and in time 

it became a training facility. Years later, the Gardens tutor specialized military forces with classes in both general 

education as well as combat. When a Garden military cadet turn 15, they may attempt to become a ‘SeeD’ at an 

exam given every spring. Students have until the age of twenty to pass the SeeD exam before they are required to 

leave. 

Contrary to popular belief, ‘SeeD’ is not an abbreviation of any four words, but rather refer to the analogy of seeds 

in a garden. The capitalization of the last D has no specific or significant meaning. 

Guardian	Forces	
In Final Fantasy VIII, Summons are mighty autonomous energy bodies which can reside within objects and living 

organisms. They are known as Guardian Forces, and a character with a comparable consciousness is capable of 

allowing the creature to manifest for a limit period of time as normal. However, unlike in other settings, the 

Summons draw power from the same section of the mind that stores memories. Minimal usage can cause 

temporary memory loss, and long‐term alliances with Espers can have far more permanent effects. This memory 

loss is stated to be the reason the use of Guardian Forces is widely criticized, and Balamb Garden is the only 

academy where their use has been approved. 

Gunblades	
Gunblades – edged swords with a barrel running inside the length – prove that you can bring a knife to a gunfight. 

Used primarily for slicing through enemies like a normal sword, hitting the sword’s ‘trigger’ fires a round that sends 

a shockwave through the blade and into the target. Some Gunblades are even capable of firing rockets or bullets. 

To simulate this unique weapon, simply add the Gemini property to a Blade weapon to make it also function as a 

firearm with Range or give it some additional close‐range oomph with Reach. As an added bonus, this means that 

Gunblades can calculate their damage with either the PWR, RES, or DEX attributes! 
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FINAL FANTASY IX 
"The only dependable thing about the future is uncertainty." 

    - Amarant Coral 
 

In the world known as Gaia, Queen Brahne of the kingdom of Alexandria lusts for power, and is trying to increase 

her domain by conquering the surrounding lands. The brewing war escalates when Brahne takes the advice of a 

dangerous advisor named Kuja, using the devastating power of the Summons to crush any nation that would 

oppose her invasion plans. 

The heroes could have no way of knowing that the advisor himself is part of a far greater plan, manipulating events 

as a harbinger of Gaia's destruction. 

Mist	
A strange magic phenomena found primarily on the aptly‐named Mist Continent, Mist is a low‐hanging greenish 

cloud that has caused many of the kingdoms to retreat to higher elevations. It has been known to negatively affect 

the mind, causing an increase in violent tendencies, and also to distort a character’s magical energies. 

The people of the Mist Continent, and in particular the city of Lindblum, have developed mist‐powered engines 

which are primarily used to power airships. However, this means airships will only function where there is mist, 

meaning they can't fly outside of Mist Continent. Additionally, the Aerbs Mountains are known for their mist‐

powered cable cars that carry tourists through the scenic vistas. 

The	Crystal	Core	
The lifestream remains a driving force behind creation in Final Fantasy IX. So it is said, deep within the core of each 

planet lies a single luminescent crystal which is the source of all life. When a living thing dies, it’s soul and 

memories return to the crystal. These memories accumulate inside the planet's crystal and allow it to create ever 

more complex beings. 

Eventually, the crystal will grow dim and will be unable to create new souls, and the cycle will slow to a halt. The 

planet will become barren and die and the crystal will ‘move on’ to a new planet. Thus, upon a planet's death, its 

‘soul’ returns to the cosmos, bringing with it the accumulated memories of the planet and allowing the universe to 

grow. 

Every planet's crystal has a unique glow, and Gaia's crystal glows in brilliant blue. 

Jobs	and	Races	
Final Fantasy IX is home to a swell of new species, from half‐hippos, to mole people, to man‐sized magician dolls 

mass‐produced as weapons of war, and quite a few of these are appropriate for adventuring heroes. 

The genderless Qu are an even‐tempered, relatively harmless species of rotund gourmands. They have developed a 

unique style of Blue Magic revolving around eating their enemies called…brace yourself…Gastromancy. 

The perpetually‐jolly Dwarves live in the shadow of an ancient tree, treating visitors like royalty and speaking with 

exaggerated Scottish accents. 
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Adventure	Ideas	
The Al Bhed have recently begun winning matches with a newly‐formed team of quiet, masked players. Nobody 

knows where they come from, but the team has been dominating the blitzball championship circuit with ruthless 

efficiency. Some have begun to speculate foul play ‐ could the Al Bhed be using Machina to win? And if so, for what 

purpose? 

A scholar from Djose has proclaimed he has found an ancient sphere that teaches the process required to turn a 

mortal man or woman into a Fayth.  

For a thousand years Sin has claimed countless lives. Each decade a single Summoner sets forth on a pilgrimage to 

stop Sin, bringing the Calm for ten years before the cycle of death begins anew. When a Summoner’s journey ends 

abruptly with him giving up, the heroes – former Guardians – are faced with a choice. Can they, too, simply 

abandon their journey? Or will they choose to ignore the traditional teachings of Yevon, devising their own 

eccentric means of battling the great destroyer?  

 

Optional	New	System:	Blitzball	
Spira’s most popular sport is played in a massive sphere made of water and centered in a stadium of thousands. A 

Blitzball game consists of two (generally six‐person, though they’ve historically been as small as three or as large as 

a dozen) teams who are each attempting to kick the Blitzball (a resilient rubber ball no larger than a person’s head 

but weighing over a hundred pounds; a necessity for an item that is designed to be launched fluidly through water) 

into the other team’s goal. Traditionally, a game consists of two 5‐minute rounds, separated by an intermission 

between the rounds. 

Most Blitzball players are trained professionals. After all, those Blitzballs weigh much, much more than they 

appear, a necessity for their ability to move fluidly through the water. Despite this, heroes like the PCs can employ 

their own unique abilities in the sphere and prove surprisingly effective. You’ve never seen blitzball until you see a 

team of ninjas take on a geomancer and his allies, while a red mage sweet‐talks the opposing team’s goalie.  What 

follows is a full set of rules to take your existing characters and drop them right into a Blitzball match without 

having to modify things too much; after all, a good game of Blitzball really isn’t that much different than combat, 

when you come right down to it. 

Some progressive‐thinking groups have even decided to capitalize on that fact by announcing exhibition matches 

with wildly different rules; Difficult Terrain caused by whirling electronic whirlpools, nonlethal critters such as 

jellyfish being allowed into the sphere, and all sorts of other crude modifications to the otherwise simple sport. 

Positions	
When forming your team, it’s important to decide what sort of role your character would best fill, and choose a 

‘position’ accordingly. Blitzball requires a balanced mix of offense and defense, and characters who can put the 

physical hurt on the other team are as valued as those who can score goals or get the crowds on their side. 

There are three different roles that can be filled. 

Striker: Can Score. The front‐line men, strikers are dexterous individuals who focus on getting the three points 

needed to win the game. Each team needs a minimum of one Striker to be eligible for competitive play. 
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varying difficulty depending on how the game has been going so far, or if they’re on their home field and so on). If 

successful, the target ally either regains (MND x Half Level) + 2d6 HP as he finds his second wind, or receives a +2 

bonus to all rolls on his next turn. The GM might rule this bonus is granted to the Goalie’s entire team with a 

Supreme or better check result. A Goalie who is in the middle of Inspiring his allies cannot stop Strikers from 

scoring, however, so this powerful technique must be used with caution. Only Goalies may use the Inspire action.  

Faceoff: At the start of each of the two rounds, a referee tosses the ball into the Blitzball stadium – each Striker 

may make a Finesse check, and the highest roller grabs the ball. Characters who have job abilities that let them act 

in a pre‐emptive round in combat automatically succeed here (unless two or more characters have such abilities, in 

which case those 2+ characters roll it out as normal). 

Rules	
The first team to score 3 goals is declared the victor. Alternatively, a team may be awarded a victory if there are no 

conscious Strikers on the opposing team. Getting knocked unconscious or being crippled with status ailments 

means the character is usually removed from the field by a referee, and may only re‐join the match if there’s a 

break in the action such as ‘half time’. 

Although it can vary in impromptu games (or illegal matches), breaking any of the following rules is an automatic 

penalty, and any character who does so is removed from the field immediately; casting a spell including a Summon, 

being outside the Blitzsphere for more than two round, using weapons or armor, attacking a Goalie, or using job 

abilities that don’t appear in the following section or haven’t been approved for use by the GM. 

Blitzball‐Appropriate	Abilities	
Ultimately, the GM gets the final say as to what’s allowed and what isn’t, but below is a suggested list of Job 

Abilities that would be beneficial in a Blitzball game, but wouldn’t completely destroy the delicate balance of the 

above rules or are simply too much fun to pass up. We didn’t include abilities that are probably irrelevant, since we 

don't expect characters to intentionally break rules, need elemental immunities, invite their animal companion 

along, or require bonus damage when fighting dragons...but then again, you just never know…. 

Aerial Maneuver  Aim  Allure  Ammunition  Army of One  Assassin’s Kiss 
Astra  Augment  Bad Breath  Barrage  Benediction  Berserker 

Black Sky  Blackout  Blessed Existence  Blink  Bonecrusher  Break Arts 
Center Stage  Chakra  Chambara  Charismagic  Cheat Fate  Cover 
Covering Fire  Cross‐Counter  Cyclone  Darkside   Dazzling Display   Defy Gravity 
Disabling Shot  Double Agent  Dragonheart  Earth’s Embrace  Elemental Body  Evasion 
Execution  Favored Terrain  Feint  Final Heaven  First Strike  Flawless Form 
Flimflam  Force of Nature  Formless Strikes  From The Heart  Geotrance (Water)  Geowareness 

Grim Reaper  Hamedo  Haymaker  Hide  Highwind  Hundred Fists 
Image  Invincible  Jinx  Juggler  Jump  Killing Machine 
Lancet  Last Resort  Last Stand  Leadership  Libra  Limit Breaker 

Long Shot  Mad Rush  Mana Shield  Martial Arts  Master Thief  Mime 
Mind over Matter  Mug  Orlandeau’s Strike  Outmaneuver  Paradigm Shift  Parry 

Passive Fist  Peaceful Messenger  Power Chord  Provoke  Pure Soul  Quick Hit 
Reprimand  Reversal  Ride The Storm  Rippler  Sacrifice  Saint’s Cross 
Save The Day  Shadowbind  Shield of Light  Shockwave  Showstopper  Sidewinder 
Skip Town  Skyforged  Slight of Hand  Slots  Sneak Attack  Stacked Deck 

Status Resistant  Steal the Spotlight  Telekinesis  The Last Word  Third Eye  Threaten 
Trauma  Trick Shot  Twin Soul  Unstoppable  Velocity  Vendetta 

Victory Pose  Whirling Spear  Wildfire  Winning Streak  X‐Attack   
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FINAL FANTASY XI 
"I need to be stronger." 

 
 

Twenty years ago, the Great Crystal War ravaged the land of Vana'diel. A demonic warlord united the Beastmen 

races of the world  and led them against the five ‘enlightened races’ of the goddess Altana. 

The nations of Vana'diel attempted to fight the Beastmen independently, only to suffer repeated losses against 

their enemies' vastly‐superior numbers. At the pinnacle of the conflict, the nations of San d'Oria, Bastok, Jeuno, 

Windurst, and Tavnazia put aside their historical enmities and for the first time in history stood united. Finally, 

after more than two years of bloody battles, the Shadow Lord and his Beastmen forces were broken and defeated. 

Victory came at a high price, however — many of the city‐states were in ruins, and Tavnazia was completely wiped 

off the map altogether. The death toll was estimated to be in the tens of thousands. 

Vana'diel has drastically changed in the twenty years since the war; a period of tentative calm presides. The 

tentative friendship still stands between the remaining nations, and with it comes a new age. Many cities have 

managed to rebuild and achieve some standards of life that existed before the Great War, while trade and Airship 

routes between once‐isolated nations now exist. The nations have not yet fully recovered from the drastic loss of 

personnel, and subsequently have come to rely on Adventurers. These would‐be heroes and mercenaries are 

charged with the task of maintaining the fragile peace across the lands, even as rumors of a brooding darkness 

once again begin to circulate. 

Jobs	and	Races 
The five ‘Enlightened Races’ of Vana'diel and their cities are as follows: 

Humes, who are said to suffer from the sin of Apathy, built the Republic of Bastok in the wastes of a mineral‐rich 
landscape. They are adaptable and cunning. 
Galka, who are said to suffer from the sin of Rage, have no home city and instead settled in Bastok with the 
Humes. They are treated as refugees and an underclass, but manage to eke out a living with hard physical labor.  
Elvaan, who are said to suffer from the sin of Arrogance, formed the militaristically powerful city of San d’Oria. The 
sound of their national anthem plays throughout the streets proudly. 
Mithra, who are said to suffer from the sin of Envy, are catlike amazonesses that have settled in the Federation of 
Windurst with the Tarutaru. 
Tarutaru, who are said to suffer from the sin of cowardice, reside in the Federation of Windurst where they spend 
their days poring over books and advancing the development of magical knowledge. 
 

Other than Engineers and Time Mages, all of the standard Jobs made an appearance in Final Fantasy XI. The game 

also introduced a concept call ‘Subjobs’, where each character could be a conglomerate of two different Jobs. GMs 

wishing to stick true to the source material could make the following rule alteration; 

Optional	Rule:	Subjobs	
If the GM declares this option rule is in play, each player must declare one additional Job of his or her choice during 

character creation. They character may only expend Destiny to Job Change back and forth between the named Job 

and the one they started play as; however, the cost for doing so is reduced to only 1 Destiny instead of the 

standard 3. 
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electricity and its various sources as the dominant usable energy in Ivalice. 

Due to the influence of Mist, several areas of Ivalice are known as 'jagd', areas in which Mist‐laden winds and 

magicite‐rich soil interfere with airship mechanisms. As such, jagds tend to be harsh, lawless frontiers, uncontrolled 

by any nation. 

GMs might wish to describe Jagd areas mechanically as Difficult Terrain, where the character must succeed at a 

moderately‐difficult Finesse check in order to be able to successfully cast any spell, use any item powered by magic, 

or use an action to activate any weapon or armor property. 

Nethicite, another type of magicite, works by absorbing Mist, thus nullifying the effects of magic and storing vast 

amounts of power. Nethicite can be described as either deifacted or manufacted (literally, god‐made or man‐

made). Deifacted Nethicite contains a large amount of magic, theoretically making it powerful enough to help 

reshape the world if used correctly…or incorrectly. 

The	Occuria	
The Occuria are the most powerful beings in the world of Ivalice. Though their existence is unknown to the world at 

large, they are apparently immortal and immoral entities willing to do whatever it takes to lead the world of Ivalice 

into matching 'their vision,' whatever that may be, including using phantom images of loved ones to manipulate 

people and sealing away insubordinate races who refused to accept the Occurian weave of fate. 

The Occuria are apparently genderless, though they possess feminine voices and masculine titles. They have the 

ability to create and appear as ghosts and images. Their natural form is a floating specter with an ornate, armor‐

like appearance, and their speech resembles an archaic, poetic form of the common tongue. The Occuria have no 

visible faces, only glowing yellow eyes floating in an empty black void. An Occuria's physical manifestation exudes a 

great deal of Mist, which allows them to possess other beings and merge with them to drastically increase their 

Power. This is always a deadly one‐way‐trip for the host body. 

Adventure	Ideas	
Seven centuries ago, the Occuria, knowing the Garif knew much about magicite and the ways of the world, granted 

the peaceful people of the Jahara plains some Nethicite. However, even the wisest Garif knew not how to use the 

stones, and, as such, several pieces were presented as a gift to the Dynast‐King instead. But it is said the Garif still 

know the location of one such Nethicite shards… 

The sky city of Bhujerba is an island of peace in the raging storm that is Ivalice. Thanks to the Marquis’ diplomacy 

and tact, the people of the city are protected from the empire’s strong arm save for a few soldiers keeping a 

watchful eye on the city. But when imperial troops start vanishing in the Lhusu Mines ‐ excavated tunnels beneath 

the city where dozens of workers spend each day unearthing precious Magicite – will the PCs choose to turn a blind 

eye? Has the empire found something of interest down in those dark tunnels…or has it found the empire? 

A young, blind Seeq has been well‐known to the people of Dalmasca for many years. He peddles small 

confectionaries wrapped lovingly in wax paper for only a single gil, and bouquets of freshly‐picked wildflowers for 

only a few gil more. What most people don’t know is that this Seeq’s main source of income doesn’t come from 

the candies or posies, but rather for the discreet messages he passes using the parchment wrapped around his 

flowers. One of the PCs receives one such message, and the befuddled Seeq must apologetically explain he never 

saw who wrote the note or knows what it said – he only remembers a wispy, feminine voice that sent chills down 

his spine. 
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Black Magic 
NOVICE	

 
Blizzard (5 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Ice) 
Reflectable 
A flurry of high-speed ice particles are launched at the target, 
inflicting (PWR x 3) + 2d6 points of Ice damage to a single 
target, or (PWR x 1) + 2d6 points of Ice damage to all enemies. 
 
Elemental Spikes (9 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Varies) 
The character is surrounded by globes of elemental energy. 
Declare which of five elements the Spikes will be tied to – Fire, 
Ice, Water, Wind, or Lightning – when casting this Spell. Anyone 
striking someone protected by Elemental Spikes will take (RES 
x 1) points of elemental damage. This damage is not reduced by 
M.ARM or Shell. 
Job abilities can be used to increase the damage steps of 
elemental spells, and Elemental Spikes last until the end of 
combat. 
 
Twilight (2 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
Torches and lanterns wink out, and a strange darkness creeps 
outwards, reducing the illumination in the area and turning the 
battlefield into Difficult Terrain. Bright, direct sunlight becomes 
shadowy and causes a -2 penalty to attack rolls for both 
enemies and allies alike. If the spell is cast in an environment 
that is already dark, the area becomes pitch black and all 
combatants are affected by the negative status effect Blind, 
which cannot be removed by other spells or items. 
The effects of the Twilight spell last for several turns.  
 
Fire (5 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Fire) 
Reflectable 
A burning sphere of fire rushes towards a chosen point, 
exploding on impact. Fire inflicts (PWR x 3) + 2d6 points of Fire 
damage to the target, or (PWR x 1) + 2d6 points of Fire damage 
to all enemies. 
 
Sleep (5 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Clouds of light mist play around the target as an apparition of 
the moon appears overhead. If the target doesn’t resist the 
calming influence of the starlight softly showered over it, it 
becomes inflicted with the Sleep status ailment. 
Although Sleep ends if the target takes damage, this spell 
remains a powerful method of temporarily taking one foe out of 
the fight. 
 
 

Thunder (5 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Lightning) 
Reflectable 
A brilliant bolt tears down from the sky, striking its mark with 
barely-contained energy. Thunder inflicts (PWR x 3) + 2d6 
points of Lightning damage to the target, or (DEX x 2) + 2d6 
points of Lightning damage to all enemies. 
 
Stone (5 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Earth) 
Reflectable 
Several large chunks of earth rise from the ground at the 
caster’s feet, then hurl themselves at a nearby foe with 
surprising force. Stone inflicts (PWR x 3) + 2d6 points of Earth 
damage to the target, or (PWR x 2) + 2d6 points of Earth 
damage to all enemies. 
 
Water (5 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Water) 
Reflectable 
Water begins to filter out of the air, forming a solid ball around 
the target that lifts it off the ground before bursting in a shower 
of liquid. Water inflicts (PWR x 3) + 2d6 points of Water damage 
to the target, or (PWR x 1) + 2d6 points of Water damage to all 
enemies. 
 
Poison (6 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
A frothing cloud of sickly violet bubbles pour over the target with 
suffocating force, dealing (PWR x 1) points of Shadow damage 
and inflicting them with Poison if they fail their resistance roll. 
 
Hex (8 MP) 
Target: Special 
Type: Elemental (Shadow) 
Resistible 
By casting this loathsome spell the mage can induce natural 
illness or weakness. Normally this spell targets only a single 
character, but by casting it on a city’s food or water supply it can 
affect multiple targets. It can cause a healthy individual to 
become bed-ridden with a hacking cough, or a target already 
suffering a serious illness to suddenly worsen or even die. 
In combat, a Humanoid who fights with Hex suffers various 
penalties. 
In the first round the target is afflicted with Hex, they suffer a -1 
penalty to their ACC and AVD scores. 
In the second round, this penalty remains and they also have a 
25% chance to fall unconscious whenever they make a Slow 
action. 
In the third round and onward, the chance to fall unconscious 
occurs whenever they make a Standard action as well. 
Hex can only be removed with the Healing skill or white magic. 
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Blizzara (20 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Ice) 
Reflectable 
The air around the target condenses to freezing point in an 
instant, encasing it in a towering spire of ice. Blizzara inflicts 
(PWR x 5) + 2d6 points of Ice damage to the target, or (PWR x 
3) + 2d6 points of Ice damage to all enemies. 
 
Bio (35 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Virulent green orbs begin to bubble out of the ground, quickly 
overwhelming the area with a deadly puddle of toxins. Bio inflicts 
(PWR x 3) + 2d6 points of Non-Elemental damage to the target 
and inflicts the negative status effect Poison if they fail their 
resistance roll. Unlike normal Poison, this does not wear off after 
several rounds and must be cured with a spell or item. 
 
Aspir (1 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Shadow) 
Orbs of blinding pink energy form around the target, growing 
larger and more luminous as they draw magical energies from 
the target; once full, the orbs return to the caster, transferring 
the stolen energy upon contact. Aspir destroys (PWR x 1) + 2d6 
points of the target’s MP, and the caster regains a number of 
Magic Points equal to the amount lost by the target. 
 
Thundara (20 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Lightning) 
Reflectable 
An electric-blue thunderbolt crashes into the ground, creating a 
deadly array of ball lightning to encircle the target. Thundara 
inflicts (PWR x 5) + 2d6 points of Lightning damage to the 
target, or (DEX x 4) + 2d6 points of Lightning damage to all 
enemies. 
 
Stona (20 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Earth) 
Reflectable 
Fingers of stone burst forth from the ground, snatching shut 
around the target in a shower of flying stones and dirt before 
shattering. Stona inflicts (PWR x 5) + 2d6 points of Earth 
damage to the target, or (PWR x 4) + 2d6 points of Earth 
damage to all enemies. 
 
Watera (20 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Water) 
Reflectable 
The ground buckles and cracks as a column of water erupts, 
violently immersing an enemy before dispersing again. Watera 
inflicts (PWR x 5) + 2d6 points of Water damage to the target, or 
(PWR x 3) + 2d6 points of Water damage to all enemies. 
 

Fira (20 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Fire) 
Reflectable 
A furious explosion tears through the air as a column of 
incandescent fire erupts under the target. Fira inflicts (PWR x 5) 
+ 2d6 points of Fire damage to the target, or (PWR x 3) + 2d6 
points of Fire damage to all enemies. 
 
Drain (25 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Shadow) 
Blood-red orbs circle the target, growing larger and more livid as 
they draw out the very essence of the target's life; once full, the 
orbs return to the caster, releasing their payload of stolen vitality 
on contact. Drain inflicts (PWR x 3) + 2d6 points of Shadow 
damage to the target, and the caster regains a number of Hit 
Points equal to the amount lost by the target. 
 
Melt (25 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
Reflectable 
This powerful and unique spell allows the caster to channel 
white-hot heat into an inanimate object – usually armor – and 
render it twisted and worthless until the magick ends. 
If cast on a weapon or other held object, Melt deals (PWR x 2) + 
2d6 points of Fire damage to the item’s holder every round until 
the spell ends, or until the item is dropped. If cast on armor, in 
addition to the damage taken each round, the target’s ARM 
score is reduced to zero as fabrics ignite and metal becomes 
fragile. 
Melt lasts for a total of three rounds, and is therefore incredibly 
useful to neutralize foes with high physical defenses. 
Regardless if the spell is effective – or even if it is reflected or 
otherwise negated – the caster of Melt deals themselves (PWR 
x 2) + 2d6 points of Fire damage due to the incredible heat 
channeled by this spell. 
Melt cannot be re-cast on the same target until the effects have 
worn off. 
  
Zombie (20 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The target is swallowed by a wave of miasmic green smoke – 
when the haze clears, their eyes are dead and their words are 
slurred. This spell applies the negative status effect Zombie to 
the target and reduces their M.ARM score to zero until the 
status effect is removed. 
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Blizzaga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Ice) 
Reflectable 
Particles of frost and snow accelerate towards the target, rapidly 
sealing it in layer after layer of solid ice before the entire edifice 
shatters. Blizzaga inflicts (PWR x 6) + 2d6 points of Ice damage 
to all enemies. 
 
Firaga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Fire) 
Reflectable 
A colossal sphere of white-hot fire crashes onto the target, 
sparking a furious explosion that engulfs it in a cloud of ash and 
cinders. Firaga inflicts (PWR x 6) + 2d6 points of Fire damage to 
all enemies. 
 
Stonaga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Earth) 
Reflectable 
An enormous stalagmite rips through the ground beneath the 
feet of the foes, impaling them on razor-sharp blades of rock. 
Stonaga inflicts (PWR x 7) + 2d6 points of Earth damage to all 
enemies. 
 
Thundaga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Lightning) 
Reflectable 
A deafening peal of thunder rolls across the battlefield as 
lightning bolt after lightning bolt crashes to earth, trapping all 
targets in a sizzling sphere of electrical energy before 
dissipating again. Thundaga inflicts (PWR x 6) + 2d6 or (DEX x 
8) + 2d6 points of Lightning damage to all enemies. 
 
Wateraga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Water) 
Reflectable 
Winding streams of airborne water race towards all targets, 
quickly enclosing them in an immense liquid dome before 
dissolving into a foaming tidal wave. Wateraga inflicts (PWR x 6) 
+ 2d6 points of Water damage to all enemies. 
 
Rasp (Special) 
Target: Single 
Type: Elemental (Shadow) 
Inexorably drawn by the lure of magical power, translucent 
spheres of violet energy spiral in towards the target, sapping the 
target’s energies before rushing away. The target’s MP is 
reduced by the same amount used to cast the spell. 
 
Curse (40 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
A sinister black circle materializes under the target, streaming 
multi-colored lights and gasses before winking shut. The 
negative status effect Curse is applied to the target. 
 

Arise (30 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
This spell is shunned by white mages and many other 
individuals as one of the darker Black Magicks. The caster is 
capable of raising a recently-deceased creature of any size or 
race as a loyal undead servant of equal level as the caster. The 
creature does not retain any of their old attributes, skill, abilities 
or the like except for the Large monster property, if they had it, 
and instead uses the a default monster stat block found in the 
end of this book. The monster raised is normally a Skeleton, but 
level 10+ casters might get a Varuna instead. The undead lacks 
all free will and memories of their old life, and if not given 
specific orders, prefer to attempt to use Teamwork Attacks with 
the caster that raised them. 
Creatures without bones (such as Cactuar, flans, and beings 
composed entirely of magic) cannot be raised with this ability. 
 
Sleepaga (40 MP) 
Target: Group 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The air is suddenly filled with a strange fragrance, compelling 
entire groups of otherwise vicious foes to let their guard down, 
and rest a moment…. 
All targets in the enemy Group are affected by the negative 
status effect Sleep. 
 
Death (100 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
A decaying, hooded figure emerges from the ground in a cloud 
of dark smoke, raising a massive scythe to cleave the target’s 
life force in twain before fading away with a blood-curdling 
laugh. The target’s HP is reduced to zero. This spell does not 
work on bosses. 
If the spell is resisted or otherwise has no effect, the target 
instead suffers (PWR x 8) + 2d6 points of Shadow damage. 
 
Berserk (40 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The caster fills their target’s mind with thoughts of hatred and 
fury, attempting to release the beast within. 
The target is affected by the negative status effects Berserk. 
This spell cannot be resisted if the target is already showing 
signs of anger. 
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X-Zone (40 MP) 
Target: Single, Special 
Type: Effect 
Even as Summoners seek to unite the lifestream and overlap 
the magical realms with our own, Black Mages angrily confront 
the very notion. At least one mage’s intense dislike for the 
powerful beings known as Espers was enough that a spell was 
crafted with no purpose other than to banish the ‘abominations’ 
of summoned creatures back to their home plane. 
The target of X-Zone – who must be an Esper or a being from 
the Farplane or Void - is instantly reduced to 0 hit points and 
removed from the current combat. Effects that the target may 
possess – such as Auto-Life or Indestructible – will not allow the 
Esper or creature to remain in combat after X-Zone is used, or 
summoned again in the same game session. 
X-Zone can be cast at a Long Range and has no effect against 
bosses. 
 
Scourge (100 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Shadow) 
A long shadow creeps over the ground, darkening the area as 
wicked spikes of unholy energy burst through to skewer all 
targets. Scourge inflicts (PWR x 9) + 2d6 points of Shadow 
damage to all enemies; for each enemy this spell deals damage 
to, the caster also suffers (PWR x 1) points of Shadow damage 
that ignores M.ARM. 
 
Freeze (80 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Ice) 
Reflectable 
Chilly vapors float over the battlefield as fragments of blue ice 
cascade down on the target, forming a jagged, glacial prison to 
imprison it entirely. Freeze inflicts (PWR x 11) + 2d6 points of 
Ice damage to a single enemy and automatically inflicts the Stop 
status with no opposed roll if the target suffers damage. 
 
Malediction (150 MP) 
Target: Local 
Type: Status 
Malediction inflicts a terrible curse over all living things in a vast 
area, such as a town. Spend one point of Destiny and choose 
one status effect upon casting this spell - Charm, Petrify, Sleep, 
Stop, Stun and Zombie are all popular choices – and designate 
one area on the world within a Long Range to suffer the effects 
of this wicked magick. All harmless inhabitants of that area are 
immediately afflicted by your chosen status effect with no 
opposed resistance roll, and the status effect has no fixed 
duration – it can last up to decades. 
The effects of Malediction can only be broken in one of three 
ways; First, any individual suffering from it’s effects may break 
free from the status by spending a point of Destiny, though this 
is rarely a solution for innocent villagers. Secondly, the caster of 
Malediction can reverse its effects at any time, or finally, the 
death of the caster lifts the spell. 
 
Nuke (80 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Fire) 
Reflectable 
Fueled by the caster’s desperation, spheres of flame are hurled 
towards the target – the foe is engulfed in an ever-growing 
explosion with the heat and fury of a newborn star. Nuke inflicts 
(PWR x 8) + 2d6 points of Fire damage to a single enemy. 
Nuke’s damage is increased by four steps if the caster has 50% 
or less of their maximum MP. 

Flare (100 MP) 
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable 
Globes of pure magical energy blast into the target in a 
relentless stream, setting off one chaotic explosion after another 
before rushing out again. Flare inflicts (PWR x 12) + 2d6 points 
of Non-Elemental damage to a single enemy. 
Flare can be cast at a Long Range. 
 
Quake (80 MP) 
Target: Local 
Type: Elemental (Earth) 
A violent tremor tears through the length of the battlefield, 
breaking up the ground into shuddering, crumbling fragments 
and yawning crevasses. Quake inflicts (PWR x 12) + 2d6 points 
of Earth damage to all enemies and allies. 
 
Doomsday (80 MP) 
Target: Group 
Type: Status 
Supreme Resist (20) 
The sky darkens and black clouds roil above, and silently-
screaming faces protrude from the sky like boils on creation. 
There is no initial effect – however, in three rounds, the HP of all 
affected enemies is reduced to zero, regardless of current Hit 
Points, ARM, or M.ARM. If the spell is resisted or ineffective due 
to the target being a Boss or similar, in three rounds the targets 
instead suffer (PWR x 8) + 2d6 or (MND x 8) + 2d6 points of 
Shadow damage. 
 
Virus (70 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Supreme Resist (20) 
The caster infects his target with a sinister disease, filling the 
enemy’s bloodstream with a living, deadly bacteria. Enemies 
afflicted with this plague are unable to recover their HP or MP 
scores or receive healing of any kind, whether from limit breaks, 
attacks, abilities, spells or items. Virus wears off in four rounds 
as normal, but is not a true status effect. It can, however, be 
removed with Esuna. 
 
Thunderstorm (150 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental 
Reflectable 
The skies churn with black clouds before a torrent of rain 
drenches all combatants, gust-caught leaves signaling the 
arrival of a dangerous storm.  
Thunderstorm deals (PWR x 7) + 2d6 or (DEX x 8) + 2d6 points 
of Lightning or Water damage, whichever is more effective, to all 
enemies. 
Using Thunderstorm transforms the current area into an 
Elemental Field – either Lightning or Water, of the caster’s 
choice – and any Elemental (Lightning) or Elemental (Water) 
spell may be cast as a Standard action instead of a Slow action 
as long as the elemental field persists. 
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Banish (10 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Holy) 
Beams of white light radiate from the caster’s outstretched 
hands, basking the area in a flickering white light. Banish inflicts 
(PWR x 5) + 2d6 points of Holy damage to an Undead target – 
all other foes do not take damage. In addition, casting this spell 
on an Undead removes their Undying ability until the start of that 
creature’s next turn. This creates a small window of opportunity 
where, if the normally-immortal corpse is reduced to 0 hit points, 
it is destroyed utterly and permanently.  
 
Cure (7 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable 
Small, glittering particles of light twinkle down upon the target, 
filling their lungs and bathing their wounds in white. Cure 
restores (MND x 2) + 2d6 points of HP to any conscious target. 
 
Dia (7 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental, Holy 
Reflectable 
Pinpricks of white light circle the target rapidly, blasting away 
with tiny beams of light for a moment before dissipating. Dia 
inflicts (PWR x 2) + 2d6 points of Holy damage, and removes 
magically-granted Invisibility and natural Stealth from the 
enemy, as it is now dimly outlined with a white glow. Foes who 
have taken damage from the Dia spell cannot successfully make 
Stealth rolls until the end of combat. 
 
Stop (4 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The joints of the target bend and lock suddenly, leaving the 
target unable to move. While definitely uncomfortable, the 
paralyzing effects of this spell are completely painless and 
cause no lasting damage. The target is affected by the negative 
status effect Stop. 
 
Poisona (3 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
By concentrating for a moment, the caster is able to neutralize 
the poisons and venoms within the body. The target is no longer 
affected by the negative status effect Poison. Although some 
truly potent poisons are unaffected by this spell, it remains a 
tried-and-true favorite amongst adventurers everywhere. It’s 
also great for getting rid of hangovers. 
 
Ruse (4 MP) 
Target: Self 
Type: Status 
The caster’s outline shimmers and blurs, making it difficult to 
determine their exact location. The caster of Ruse gains a +2 
bonus to AVD until combat ends. 
If the character is at 50% HP or less when this spell is cast, the 
bonus granted by Ruse is increased to +4 instead. 

Aero (8 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Wind) 
Reflectable 
Gale-force winds slam into the target, the first of a very unique 
set of offensive White Magic spells. Aero inflicts (PWR x 3) + 
2d6 points of Wind damage to the target, or (PWR x 1) + 2d6 
points of Wind damage to all enemies. 
 
Vox (3 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable 
There are few things more vulnerable than a mage unable to 
cast – this simple (if oddly-named) spell prevents that. The 
target is no longer affected by the negative status effect Seal 
and Curse and gains an immunity to those status effects for the 
remainder of combat. 
 
Chivalry (1 MP) 
Target: Party 
Type: Effect 
The caster of Chivalry is the last line of defense for her allies, 
holding even the most vicious and vile foes at bay while her 
comrades escape.  
Upon casting Chivalry, all willing party members and allies other 
than the caster are instantly removed from combat and returned 
to the nearest safe location, as if they performed an Escape 
action successfully. They may not re-engage in the same 
encounter. 
If the caster of Chivalry defeats the remaining opponents, all 
party members – even those who did not participate in the 
encounter – gain experience points, items and gil as normal. 
 
Faith (15 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
Proving once and for all that faith in one’s own abilities is the key 
to success, the caster’s unwavering belief in her comrades 
allows them to instill one friend with self-confidence and 
conviction. 
The target of Faith receives an automatic +2 bonus to his next 
skill check, opposed roll, or attack. You may only have the Faith 
spell active on one party member at any given time.  
 
Blessing (10 MP) 
Target: Special 
Type: Status 
You bestow your strengths upon another. Casting Blessing 
causes the character to lose the benefit of one positive status 
effect they currently possess and instead grant that same status 
effect to two allies of their choice. 
Blessing fails if the status effect in question is granted by an 
Auto-status, such as Auto-Haste. 
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Escape (10 MP) 
Target: Party 
Type: Effect 
Acting as a short-range teleport, this spell allows the party to exit 
dungeons with convenient swiftness. The spell returns all party 
members to the last safe location on or near the surface. 
This magick also doubles as a way to safely flee dangerous 
combat, as casting will instantly end combat and return the 
likely-wounded characters to the nearest safe resting location. 
 
Wall (20 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
The user of this spell is capable of forming a shimmering barrier 
of magical force, strong enough to deflect and absorb most 
projectile attacks. 
All attacks made against the target of a Wall spell from a 
Medium Range or Long Range away are negated. Short Range 
attacks are unaffected, and the spell ends if the Walled 
character is ever the target of a Critical Hit or Limit Break, 
regardless of distance. 
This spell is not a status effect and cannot be removed with 
Dispel or similar methods. 
 
Cura (30 MP) 
Target: Single or Party 
Type: Recovery 
Reflectable 
Droplets of astral light seem to fall from the skies, mending 
injuries and closing wounds instantly. Cura restores (MND x 5) + 
2d6 points of HP to any conscious target, or (MND x 2) + 2d6 
points of HP to all conscious allies. 
 
Seal (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Near-invisible bands of force clasp around the target’s limbs and 
mouth, making it impossible to use abilities or spells. The target 
is affected with the negative status effect Seal. 
 
Consecrate (10 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
Consecrated ground, blessed with holy energy, naturally repels 
monsters and other hostile individuals for short periods of time. 
Though some foes are unaffected by Consecrate, lesser 
enemies will find it difficult to pass onto the sacred ground, and it 
will become possible for a party to rest there undisturbed until 
the spell ceases with little fear of random monster attacks in the 
night.  
The effects of this spell last until the caster leaves the 
consecrated ground, and do not repel Notorious Monsters, 
Bosses, or creatures with a resistance (or better) to Holy. 
 
Protect (40 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
A barricade of blue light explodes into existence in front of an 
ally, gleaming brightly. Protect bestows the effects of the 
positive status Protect on one target. All physical damage they 
take (after ARM is calculated) is halved. This effect lasts until 
combat ends. 

Aerora (30 MP) 
Target: Single or Group 
Type: Elemental (Wind) 
Reflectable 
A tempest storm throws foes around, buffeting their bodies with 
nonlethal force. Aerora inflicts (PWR x 5) + 2d6 points of Wind 
damage to one target, or (PWR x 3) + 2d6 points of Wind 
damage to all enemies. 
 
Shell (40 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
A semi-translucent, multifaceted sphere of pale light encases an 
ally, protecting them from the brunt of hostile magical attacks. 
Shell bestows the effects of the positive status Shell on one 
target. All magical damage they take (after M.ARM is calculated) 
is halved. This effect lasts until combat ends. 
 
Life (30 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
A smiling cherubim descends from the heavens and basks an 
unconscious ally in a golden glow – no matter how close to their 
demise the target may have been, they find themselves whisked 
safely from the brink of death. 
This spell may only be cast on Short Range allies with 0 HP or 
less, and it returns them to 1 HP. 

 
Temper (15 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Temper empowers an ally’s attacks with barely-contained 
magic. Runes appear down the length of their weapon, and dull 
metal and wood equipment begins to shimmer with a celestial 
light. The target of this spell deals an additional damage step 
with all physical attacks until the end of combat. 
 
Resonance (25 MP) 
Target: Self 
Type: Status 
A recursive ring of light swirls about your body that lets out a 
low, echoing note whenever an enemy wounds you.  
Whenever the caster of Resonance takes damage from a 
enemy’s physical attack, their attacker suffers (RES x 2) points 
of M.ARM damage and the character regains (MND x 2) points 
of health as Regeneration. The next time the character is struck, 
these values are both increased by one step; for example, the 
fifth time that Resonance activates in a single encounter, the 
attacker would suffer (RES x 6) damage and the character 
would regain (MND x 6) HP. 
These damage and healing step values may not exceed the 
character’s level, and Resonance fades at the end of combat. 
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Curaga (60 MP) 
Target: Single or Party 
Type: Recovery 
Reflectable 
Twelve pearls of softly-glowing silver light enclose allies in 
twinned hexagons, restoring (MND x 8) + 2d6 points of HP to 
any conscious target, or (MND x 5) + 2d6 points of HP to all 
conscious allies. 
 
Aeroga (60 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Wind) 
Reflectable 
A hurricane-like blast of air is launched from the outstretched 
hands of the caster, quickly turning into a cyclone that sweeps 
through the area. Aeroga inflicts (PWR x 6) + 2d6 points of Wind 
damage to all enemies. 
 
Brave (30 MP) 
Target: Party 
Type: Status 
The caster fills her allies’ hearts with hope, rendering them 
Immune to the negative status effect Fear until combat ends. 
 
Addle (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Another attempt by White Mages at combat aggressiveness, 
Addle affects both the body and mind of an enemy in order to 
cause them to react slower to attacks. Upon casting Addle, one 
target’s AVD score suffers a stackable -2 penalty. A foe’s Avoid 
score can never drop to less than 0, and the effects of Addle last 
until the end of combat. 
If a target is reduced to 0 AVD or less by this spell, they also 
take (RES x 15) + 2d6 points of Non-Elemental damage as their 
joints stiffen and muscles seize up. 
 
Restore (100 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable 
A pillar of faint holy energy illuminates the ground around the 
fallen friend, helping them to return to their feet as if carried aloft 
by invisible hands.  
One unconscious target recovers (MND x 4) + 2d6 points of HP 
and may battle alongside his companions once more. 
 
Reflect (40 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Heroic Resist (17) 
A shower of green light splashes over the target, solidifying into 
layer after layer of shimmering magical protection. This powerful 
spell creates an anti-magic barrier around a target and grants 
them the effects of Reflect until combat ends. 
 
 

Transform (10 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The caster of Transform can physically alter the appearance of 
her enemies or allies, temporarily forcing them into bodies 
unfamiliar to them. It might help the party Thief sneak past the 
palace guards by transforming them into a nimble squirrel, or 
shrink down even the most colossal of creatures to the size of 
an enraged pig. A single target is either cured of, or afflicted 
with, the Transform status. Transformed targets deal only half 
damage with physical attacks, and take an additional 50% 
damage for the duration, but gain a +2 bonus to skill checks in 
which their new form might useful. Inanimate objects cannot be 
affected by this spell. 
 
Freedom (10 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
This simple and intuitive spell is able to restore someone who 
has been turned to stone or otherwise unable to move. The 
target is no longer affected by the negative status effects Petrify, 
Stop, or Stun. 
 
Regen (50 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable, Resistible 
Wounds mend, injuries knit, and bones re-set extremely rapidly 
with this powerful spell. The target receives the positive status 
effect Regen, recovering 20% of their max hit points at the end 
of each of their turns. This spell has no effect on Unconscious 
targets. 
 
Teleport (100 MP) 
Target: Party 
Type: Effect 
Much like Escape, Teleport can take the entire party great 
distances in the blink of an eye. 
This is subject to a few important restrictions. 
First, the party cannot be in combat when this spell is cast. 
Second, the location can be anywhere in the world, so long as 
the caster has been there within the last several months and is 
familiar with the location. 
Third, the spell will fail if the location is extremely dangerous, 
such as submerged under lava or overrun by monsters. 
Finally, Teleport can only transport the party to geographical 
locations, never to an object or person. 
 
Confuse (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
This spell allows the caster to blur the mental line between 
friend and foe – a single target is afflicted with the Confuse 
status. 
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Curaja (150 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable 
The most powerful of the standard curative spells, invoking this 
magic surrounds the group with globes of sapphire iridescence 
that mend even the most grievous of wounds. Curaja restores 
(MND x 8) + 2d6 points of HP to all conscious allies. 
 
Tornado (70 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental (Wind) 
Reflectable 
A maelstrom of hurricane-force winds touch down, convalescing 
into a vortex of localized destruction. While some magic is 
notable for collateral damage, Tornado is surprising and unique 
in this fashion. Despite the massive injuries it can cause to foes, 
the windstorm doesn’t even uproot a single blade of grass or 
concern a single creature other than its intended targets. 
Tornado inflicts (PWR x 8) + 2d6 points of Wind damage to all 
foes. 
 
Auto-Life (130 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable, Resistible 
White magic teaches not only to mend wounds, but also to begin 
the healing process even before the injuries are inflicted. The 
target receives the positive status effect Auto-Life, returning 
them to 1 HP Instantly as soon as a spell or effect would reduce 
them to 0 or less. 
If Auto-Life is cast on an Undead or Zombied foe, they are 
immediately reduced to 0 HP instead of the usual effect with a 
successful resistance check. 
 
Dispel (80 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Resistible 
A shimmering blue mist engulfs the target, its power tearing 
away beneficial enchantments in an instant. With a successful 
opposed roll, Dispel removes all the following effects from a 
single target; Protect, Shell, Haste, Auto-Life, Reflect, Invisible, 
Regen, and Flight. 
 
Diaga (80 MP) 
Target: Group 
Type: Elemental, Holy 
Reflectable 
Thousands of iridescent sparks launch into the enemy group like 
enraged fireflies, leaving behind a shimmering silver glow. Diaga 
deals (PWR x 7) + 2d6 points of Holy damage to all enemies 
and removes magically-granted Invisibility and natural Stealth 
from all affected enemies. Foes who have taken damage from 
the Diaga spell cannot successfully make Stealth rolls or gain 
the effects of the Invisible status until the end of combat. 
 

Haste (90 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Heroic Resist (17) 
A six-faceted crystal of pure energy appears around the target, 
shattering in a brilliant confusion of mirror images. The target 
moves faster than he ever has before thanks to this spell and 
receives the effects of Haste until combat ends. 
 
Barrier (100 MP) 
Target: Group 
Type: Effect 
A stronger version of the Wall spell, evoking the magic of Barrier 
creates an impenetrable shield of light around the user and all 
allies. 
Barrier negates all damage and effects from all Medium Range 
and Long Range attacks against the party. A Critical Hit or Limit 
Break will end a Barrier spell before damage is calculated, but 
the spell is not a status effect and cannot be Dispelled or 
removed with similar methods. 
 
Aura (150 MP) 
Target: Single 
Type: Recovery 
Reflectable, Heroic Resist (17) 
Spheres of white light surround and imbue the target, filling them 
with strength and granting the ability to stand against even the 
most powerful of fiends.  
The target regains 20% of their maximum hit points every round 
as a Regeneration effect. Though this spell has no effect on 
Unconscious targets, it can be used in conjunction with the 
Regen status effect to cause a target to regain 40% of their 
maximum health each round instead. 
Aura lasts until combat ends, and cannot be removed with 
Dispel as it is not considered to be a status effect. 
 
 
Armistice (70 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
Resistible 
With little more than a touch, even the most wicked of venom-
dripping blades and twisted armaments of evil become utterly 
harmless, forcefully infused with enough white magic that they 
could serve as a child’s toy. The weapon sparkles with snowy 
light, its bladed edges dull until they’re rounded, and even 
seems to emanate a peaceful aura. Casting this spell on a target 
permanently grants all of their equipped weapons the 
Therapeutic property and cause such weapons to deal damage 
as though they were Tier 1 instead. 
 
Tetra (40 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
Choose four common elements from the following list; Fire, Ice, 
Wind, Water, Lightning, and Earth. The target of the Tetra spell 
gains a Resistance to those elements until the end of combat. 
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Goblin Bomb (3 MP)     
Target: Single 
Type: Non-elemental 
The caster conjures forth a black metallic sphere topped with a 
lit fuse. It explodes instantly, dealing (PWR x 4) + 2d6 points of 
M.ARM Fire damage unless the target is of a lower level than 
the caster. In such a situation, the attack inflicts (PWR x 8) +2d6 
damage instead. There is a 25% chance that Goblin Bomb will 
explode prematurely, dealing damage to the caster of this spell 
as well as the intended target. 
 
Web Armor (10 MP)    
Target: Self 
Type: Status 
Strands of thin, translucent material wrap themselves around the 
caster's arms and legs, giving the caster Protect and Stop for as 
many rounds as the Blue Mage chooses to keep the spell active. 
If the Stop status effect is removed or the target is Immune to 
Stop, the Protect also fades. 
 
Self-Destruct (1 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
The caster instantly converts their life force into explosive 
energy, creating a cataclysmic blast that rips through the enemy 
for a number of points of M.ARM Fire damage equal to 25% of 
the caster’s maximum Hit Points. After damage has been 
resolved, the Caster is automatically reduced to 0 HP and 
cannot be revived until combat ends. 
 
Choco Ball (4 MP)    
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable 
A crackling sphere of yellow energy is launched at the target 
with a single, high-pitched note of kweeeeeeeeeh, inflicting 
(MND x Half Level) + 2d6 points of non-elemental damage. The 
caster and one ally of their choice each regain HP equal to the 
total amount of damage dealt by Choco Ball. 
 
Homing Laser (7 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable, Resistible 
A salvo of searing laser beams arcs out of the caster’s body and 
blasts the target in a spectacular series of explosions. Homing 
Laser deals (PWR x 3) + 2d6 Non-Elemental damage and 
causes the Confusion status with a successful opposed roll if the 
target has 50% or fewer HP remaining. 
 
Frog Song (20 MP)    
Target: Single 
Type: Status 
Resistible 
The Blue Mage hums, sings or ribbits a haunting melody, a song 
with its roots in the oldest of curses. Frog Song afflicts a 
Humanoid or Beast listener with the negative status effects 
Transform and Seal, transmuting them into a harmless green 
amphibian no more than a few inches tall. 

Pollen (5 MP)  
Target: Single 
Type: Recovery 
A light dust drifts around the group, which is inhaled to leave the 
target slightly refreshed. Pollen restores (MND x Half Level) + 
2d6 HP and MP to one target, but cannot be used on the caster. 
 
Seed Cannon (8 MP)    
Target: Single 
Type: Elemental (Earth) 
The caster tenses up before firing a heavy seed pod, pummeling 
the target. (Where the seed comes from is up for dispute by 
sages everywhere. Seed Cannon inflicts (PWR x 4) + 2d6 points 
of Earth damage.  
 
Blank Gaze (20 MP)    
Target: Single 
Type: Status 
The target stares into his target’s soul, eliminating magical 
protection with the power of the Evil Eye. Blank Gaze 
automatically removes one random beneficial magic effect from 
an enemy with no resistance roll, and their M.ARM score is 
reduced to zero until the end of the caster’s turn. 
 
Laser Eyes (25 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable 
Brilliant beams of energy pulse from the caster's eyes, slashing 
into the target for (PWR x 5) + 2d6 points of Non-Elemental 
damage. Monsters that have the Unusual Defense ability do not 
reduce this damage. 
 
Revenge (30 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
A wave of invisible force crashes into the target. For every 2 
points of HP the Blue Mage is missing from their maximum 
health, the target takes 1 point of damage. This is not reduced 
by M.ARM or Shell. 

 
Flash (7 MP)    
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Resistible 
The caster creates a sudden explosion of searing 
phosphorescent light, inflicting (DEX x 3) + 2d6 damage to one 
enemy and inflicting the target with the negative status effect 
Blind for one round with a successful opposed roll.  
 
Poison Breath (6 MP)     
Target: Single 
Type: Status 
Resistible 
A morass of multicolored toxins is exhaled in a sickly plume. The 
target is affected by Poison, and the caster gains a +2 bonus on 
the opposed resist roll to apply this status effect. 
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Ultrawaves (30 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Purple waves of ultrasonic energy ripple from the caster’s body, 
inflicting (MND x 8) + 2d6 damage. Then make a resistance 
check to see if the enemy is also Confused. The caster may 
choose to also be afflicted by Confuse to gain a +4 bonus to this 
roll.  
 
Condemned (50 MP)      
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable 
A cackling red skull appears over the target before slowly fading 
away. The foe receives the effects of the negative status effect 
Curse. This spell cannot be resisted. 
 
Electrocute (60 MP)    
Target: Single 
Type: Elemental (Lightning) 
Reflectable 
The caster hovers in mid-air, acting as a living conduit as green 
bolts of electrical energy blast through the air to devastating 
effect. Each round until combat ends or the caster chooses to 
end the spell, the user of Electrocute and one target of his 
choice are struck for (DEX x 7) + 2d6 Lightning damage. If 
Electrocute is ever made into Group spell, it affects all enemies 
and allies instead. 
 
Drill Shot (40 MP)     
Target: Single 
Type: Non-elemental 
The caster of Drill Shot may immediately make a manly attack 
as an Instant action, which ignores ARM, Protect, and all other 
forms of damage reduction, calculates damage with PWR or 
RES, and can target opponents up to a Medium Range away. 
 
Lv.? Doom (80 MP)    
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable 
Ghostly, fog-colored skulls materialize above the enemy, letting 
out a haunting laugh before fading out. When you cast this spell, 
roll 1d6. Lv.? Doom only affects targets whose Level is a 
multiple of the number you rolled, though rolling a 1 therefore 
means that all targets are affected. 
There is no initial effect – however, in 3 rounds, the HP of a 
target affected by Lv.? Doom is reduced to zero, regardless of 
current Hit Points, ARM, or M.ARM. If the target is immune to 
instant death, in 3 rounds they suffer (PWR x 20) + 2d6 points of 
Shadow or non-elemental damage instead, whichever is more 
effective. 
 
Aqua Rake (30 MP)      
Target: Single 
Type: Elemental (Water) 
Reflectable 
The Blue Mage releases a blast of hurricane force wind that 
engulfs their a foe as it carries with it a barrage of water bubbles 
that explode upon touching anything, damaging one enemy for 
(PWR x 4) + 2d6 Water damage and (PWR x 4) + 2d6 Wind 
damage. 

Thrust Kick (80 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Resistible 
The caster launches into an athletic flying kick, surrounded by a 
faint nimbus of energy as they slam into their target with a sound 
barrier-breaking crash. Thrust Kick deals (PWR x 5) + 2d6 
points of Non-Elemental damage – then, the caster and the 
target make an opposed Force check. If the caster is successful, 
the target is knocked back a Medium Range – directly upwards. 
In addition to effectively removing the target from combat for one 
round as if the target was afflicted by Stun, characters that are 
not immune to falling damage (from the Defy Gravity ability or 
Flight, for example) lose 50% of their maximum HP upon 
colliding with the ground again on the following turn. 
 
1,000 Needles (100 MP)   
Target: Single 
Type: Non-elemental 
One thousand stinging cactus thorns are shot from the caster’s 
body, turning one unfortunate target into a panicking pincushion. 
Roll 2d6 when this spell is cast; on any result other than a 
critical success, 1,000 Needles inflicts 100 Non-Elemental points 
of damage to the target; Shell, Unusual Defense, and M. ARM 
and ARM have no effect on this damage. If the attack roll results 
in a critical success instead (a roll of 12 on the 2d6), 1,000 
damage is inflicted instead of the normal 100. This spell cannot 
reduce a target lower than 1 HP and may break the standard 
damage cap per round of 999. 
 
Flamethrower (20 MP)    
Target: Single 
Type: Elemental (Fire) 
Reflectable 
The caster releases a blistering stream of fire from their mouth 
or fingers, scorching their intended target for (PWR x 7) + 2d6 
Fire damage.  
 
Angel Snack (40 MP)    
Target: Single 
Type: Status 
A cascade of sparkling blue stars showers down, negating all 
the magical protectives of a single target. Angel’s Snack dispels 
all Status Conditions, beneficial or otherwise. Further, the target 
takes (MND x 4) + 2d6 points of Non-Elemental damage for 
every status effect removed in this fashion. 
 
Degenerator (80 MP)  
Target: Single  
Type: Effect  
Reflectable, Resistible 
The caster emits a single burst of black energy that all but rips 
the life energy of out its target. Each time the target casts a spell 
they lose 10% of their maximum MP, and each time they attack 
they lose 10% of their maximum HP. The effects of this dreadful 
spell last until the end of the game session. 
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  Wall Change (50 MP) 
  Target: Single 
  Type: Effect 
  A shimmering globe of energy encloses the target,  
  cycling through a series of colors and hues before  
  vanishing. Wall Change makes the target Resistant to   
  all elements with the exception of one; roll 1d6 and  
  consult the table below to determine which one. 

The combatant is Weak to the 
chosen element. Roll again 
every round. 
This effect lasts until the end of 
the current combat, or until the 
target is unconscious. The target 
does not get an opposed roll to 
resist the effects of Wall 
Change. 
 

 
Roll       Immunity     

1 
2 
3 
4 
5 
6 

Earth 
Fire 

Water 
Wind 
Ice 

Lightning 
 

  Force Field (80 MP) 
  Target: Single 
  Type: Effect 
  The caster is enveloped by a prismatic glow, creating a  
  rapidly expanding field which summons a flash of 

white light to engulf them, 
gradually spreading out to 
cover their allies before fading.  
Force Field bestows an 
Immunity to random elements. 
This spell lasts until the end of 
combat and may be cast 
multiple times on the same 
target(s). 

 

Roll        Immunity     
1 
2 
3 
4 
5 
6 

Earth and Fire 
Water and Wind 
Ice and Lightning 

Shadow 
Holy 

Target’s Choice 
        

 
 

Roulette (150 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
All natural light suddenly ceases as a single spotlight begins to 
spin across the battlefield, drawing in tighter and tighter circles 
around the combatants until it stops on a single target, 
defeating it instantly. In order to determine the 'lucky winner' of 
this grisly fate, all active combatants should make a 2d6 roll 
once Roulette is cast. The lowest rolling combatant is 
immediately killed, regardless of their current HP score. This 
ability works on all Notorious Monsters and Bosses, even if 
they are normally immune to instant death-inducing attacks. 
The random outcome of Roulette cannot be altered by any 
means, though death caused in this way can be avoided by 
the usual destiny expenditure. 

 

Stone Breath (120 MP) 
Target: Single 
Type: Elemental (Earth) 
Resistible 
The caster exhales a cloud of creeping gray vapors that slowly 
drift to settle over the target. Stone Breath deals (RES x 12) + 
2d6 points of Earth damage. If the target fails their resistance 
roll they also suffer the negative status effect Petrify, with no 
maximum duration. Targets turned to stone in this fashion may 
remain statues for eons. 
 
Supernova (200 MP) 
Target: Single 
Type: Non-elemental 
Reflectable 
Pure white light floods the area, turning all combatants into stark 
black shadows; a second later, a swarm of dark particles homes 
in on the spell’s target, blasting them for (PWR x 25) + 2d6 or 
(RES x 25) + 2d6 points of non-elemental damage – caster’s 
choice. 
Supernova can be cast at a Long Range. 
 
Mighty Guard (100 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Brilliant green globes of energy form around the caster and their 
allies, fading into thin air a second later. Mighty Guard adds the 
Status Conditions Haste, Flight, Protect, and Shell to one target.  
 
White Wind (100 MP)     
Target: Single 
Type: Elemental (Holy) 
A dazzling constellation of pearls hovers around the caster, 
radiating waves of bright light to restore (Caster’s Current HP) 
HP to one ally of his choice. If combined with the Blue Mage 
ability ‘Diffusion, the 25% HP is subtracted before the caster and 
all allies recover health. 
  
Trine (250 MP)     
Target: Special 
Type: Non-Elemental 
Three quicksilver spheres spiral out from the caster, launching 
out in rapid succession and dealing a flat (DEX x 8) points of 
Non-Elemental M.ARM damage to the target, three times. Then, 
these same orbs solidify and expand into the shape of cruel 
spikes before boomeranging back to the caster, passing through 
either the same target or a second enemy of the caster’s choice, 
dealing (MND x 8) points of ARM damage per spear on the 
return trip. 
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Burn Ray (5 MP) 
Target: Single 
Type: Non-Elemental 
Reflectable 
The air around all one enemy condenses, compressing into a 
tight ball until it explodes. Burn Ray inflicts (PWR x 4) + 2d6 
points of Non-Elemental damage to one enemy. 
 
Meteorite (8 MP) 
Target: Group 
Type: Non-Elemental 
The caster tears a small meteorite free from its path across the 
cosmos, pulling it down to earth where it crashes into all 
enemies. Meteorite inflicts (PWR x 3) + 2d6 points of Non-
Elemental damage to all enemies. 
 
Eject (15 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
The character reverses gravity around one enemy and sends 
him hurtling skyward. The target and the caster make an 
opposed Force check; if the caster is successful, the target is 
caught in the negative gravity zone and thrown a Medium Range 
into the air and suspended there. The caster may choose to 
reverse the spell as an instant action at any time, smashing the 
target back into the ground when gravity re-establishes itself. 
Thus, if successful, Eject can cause any targets vulnerable to 
falling damage (creatures without Flight or Defy Gravity, for 
example) to lose 50% of their maximum HP upon collision with 
the ground. 
Large creatures are immune to the Eject spell. Attempting this 
spell in an enclosed location may cause Eject to fail as the 
target merely finds themself thrown toward a low-hanging roof, 
at the GM’s discretion. 
 
Enervate (5 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
The Time Mage creates a localized pocket of accelerated time 
around a small nonorganic object, causing it to age hundreds of 
years in an instant. Some materials disintegrate in seconds. 
Steel, iron, and certain other metals can rust or become brittle 
due to ‘prolonged’ exposure to the humid air, and when making 
a Force check to destroy an object affected by Enervate, the 
difficulty should be reduced significantly. Enervate deals (PWR x 
6) +2d6 points of Non-Elemental damage if used on a Construct 
enemy. 
 
Quickening (2 MP) 
Target: Self 
Type: Status 
The Time Mage speeds up the atoms that compose his body, 
moving more rapidly than any person should ever be able to. 
Upon successfully casting this spell, and at the start of each of 
his subsequent turns, the Time Mage loses 25% of his 
maximum HP. However, while the spell lasts, the character 
gains the effects of the Haste status. The Time Mage may 
choose to end the effects of this spell at the end of each of his 
turns as an instant action. 
 

Analyze (10 MP) 
Target: Single 
Type: Effect 
The user is capable of determining the exact properties and Tier 
(if applicable) of any magical item. This ranges from weapons 
and armor to accessories and unmarked potions; even things 
like magical paintings and nondescript crystal fragments. For 
this reason, many shifty bazaar owners loudly declare that this 
spell’s authenticity is suspect, and that the mundane goods 
they’re trying to peddle truly are lost, powerful artifacts. 
Legendary equipment cannot be ‘read’ with this spell, and 
extremely evil items can cause a magical backlash and cause 
the caster of Analyze physical harm. 
 
Illusion (6 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
The character can create a realistic, moving visual image that 
others can see. The spell does not make real, solid objects, 
instead conjuring only magical figments and trickeries. They can 
move and make noises as long as the caster is within a Short 
Range of his illusion, and they vanish utterly if he ever goes 
more than a Medium Range away. Illusion cannot create false 
textures or temperatures, and viewers are under no compulsion 
to believe the authenticity of what they see; no more than usual, 
anyway. Illusion cannot be used to change someone’s 
appearance flawlessly, nor can the spell’s effects occupy more 
than several meters of space. 
Viewers can make a heroic Awareness check to see through the 
effects of Illusion. 
 
Magnetite Cloud (12 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
Resistible 
By forming a magnetic photon field, the caster is able to restrict 
the movement of anyone relying on burdensome metal armor or 
protection. When Magnetite Cloud is used, the caster rolls their 
Force attribute…then, the current area becomes Difficult 
Terrain, causing all enemies primarily made of metal, individuals 
who are using Heavy Armor, or armor composed of magnetic 
metals (such as iron and steel, but not, say, Adamantite) to 
make a resistance roll against the Time Mage’s force check. Any 
target who fails is inflicted with the negative status effect Stop. 
In addition, all magnetic objects in the area are sent crashing to 
the ground. Though Magnetite Cloud cannot directly cause 
metal-wielding foes to be Disarmed, trying to lift a metallic object 
while in this difficult terrain requires a Force check against the 
difficulty of the roll initially made by the caster. 
Which materials and opponents are magnetic is ultimately up to 
the GM.  
 
Sprint (5 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
A series of red rings materialize around the target’s legs or 
equivalent anatomy, glowing with suffused power before fading 
away again. The target's movement speed is doubled for 
several minutes – they can now travel a Medium range distance 
instead of a Short range each round. 
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Quick (30 MP) 
Target: Self  
Type: Status 
A translucent clock encases the caster, creating a pocket of 
localized time. Quick grants the positive status effect Haste to 
the caster. 
 
Ray Bomb (25 MP) 
Target: Single 
Type: Non-Elemental 
Reflectable 
Brilliant spheres of energy appear before the caster, joining 
together into a single searing burst of destruction. Ray Bomb 
inflicts (PWR x 6) + 2d6 points of Non-Elemental damage. 
 
Quarter (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status  
Reflectable, Resistible 
Spheres of black and violet surge out to enclose one opponent, 
crackling with audible force as the gravity inside the bubbles 
increases a hundredfold. Quarter reduces a target's HP by 25% 
of its maximum. 
 
Time Slip (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status  
Reflectable, Resistible 
A current of time swirls around the target, stirring up dust and 
decay as it pushes the unfortunate forward into old age and 
disability – or renders them youthful and strong, but 
inexperienced. 
Upon casting Time Slip, the target’s age will change rapidly; 
whether the character will grow Old or Young is determined 
randomly. Time Slip lasts for two rounds before it automatically 
reverts. 
Old: The target is affected with Power Break and Speed Break, 
causing them to deal half damage with all physical attacks and 
suffer from halved Force, Finesse, ACC and AVD scores. 
However, all offensive and healing spells have their effects 
increased by two steps. 
Young: The target is affected with Magic Break and Armor 
Break, causing them to deal half damage with all magical effects 
and suffer from 0 ARM and M.ARM. However, all physical 
attacks deal an additional two damage steps for the duration. 
 
Invisible (30 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Invisible makes an ally translucent, nearly impossible to target 
with melee attacks and granting them the status of the same 
name. The target gains a +3 bonus to Stealth skill checks, their 
AVD score, and checks to Run Away in combat. The effects of 
Invisible last until the character sustains any damage, uses a job 
ability, or combat ends. 

Escape (10 MP) 
Target: Party 
Type: Effect 
Acting as a short-range teleport, this spell allows the party to exit 
dungeons with convenient swiftness. The spell returns all party 
members to the last safe location on or near the surface. 
This magick also doubles as a way to safely flee dangerous 
combat, as casting will instantly end combat and return the 
likely-wounded characters to the nearest safe resting location. 
 
Gravity (50 MP) 
Target: Single 
Type: Non-Elemental 
Reflectable 
The caster launches a dark bubble of energy, wholly enclosing 
the target before subjecting it to crushing gravitational force from 
all directions for a significant period of time. 
Gravity deals (PWR x 3) points of Non-Elemental damage to the 
target at the start of each of their rounds until combat ends. 
Furthermore, while Gravity lasts the target finds it difficult to 
move or be moved. They are Immune to knockback effects and 
non-Large enemies can never physically move themselves more 
than a Short Range in a single round (though things like Teleport 
and Escape spells can bypass this). 
 
Hyperdrive (60 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
A hazy clock face shimmers into existence across the battlefield, 
hands shuddering as they begin to slow, eventually stopping 
dead. For a moment, the second hand wavers, almost seeming 
to move backwards before the clock explodes in a shower of 
fragments. 
All enemies and allies other than the caster may immediately 
take a standard action. These actions are presumed to happen 
simultaneously. 
 
Dimensional Gate (50 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
The fabric of reality ripples and twists, finally creating a tear in 
time and space itself that appears as a black portal through 
which an infinite expanse of stars can be seen, captured 
moments continually flicker and replay across the rippling 
surface of the gate. 
Willingly or unwillingly entering the Dimensional Gate transports 
any sentient creature to either the Void or the Farplane, 
depending on the caster’s wishes when the spell is cast. (See 
p.175 for more information on these locations.) 
The Dimensional Gate closes several hours after being cast – 
trapping anyone who has not yet returned on the other side, 
perhaps permanently. 
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Comet (60 MP) 
Target: Group  
Type: Non-Elemental 
The caster reaches towards the heavens, pulling cosmic debris 
from its orbit to crash down in a shower of fire and molten rock. 
Comet causes 2d6 meteors to damage foes; each strike inflicts 
(PWR x 3) + 2d6 Non-Elemental damage to all enemies. 
 
Demi (100 MP) 
Target: Single  
Type: Status  
Reflectable, Resistible 
An opaque gray sphere encloses the target; seconds later, 
crushing gravitational forces compress, releasing the target only 
once the sphere has shrunk to a speck of its former self. Gravity 
reduces a target's HP by 50%, not modified for ARM or M.ARM. 
Demi still cannot exceed the normal damage limitation of 999. 
 
Shockwave Pulsar (60 MP) 
Target: Single 
Type: Non-Elemental 
Reflectable 
Gravity suddenly ceases to function as glowing sphere of stellar 
energy and gases materializes above the battlefield, drawing an 
adversary into its embrace before exploding in a violent burst of 
light and heat. Shockwave Pulsar inflicts (PWR x 9) + 2d6 
damage to one enemy. 
 
Temporal Shift (70 MP) 
Target: Local 
Type: Status  
In an instant, the caster is surrounded by ring after ring of 
translucent clocks, circling in a slow pattern before speeding up 
and shattering. The glittering debris hovers in mid-air for a 
moment, drawing the lines of an ethereal clock face before 
winking out of existence. 
Temporal Shift creates Difficult Terrain in the area. Everyone 
standing in the temporal terrain loses the status effects Stop, 
Stun, Slow, and Haste, and may not become affected by any of 
those status effects for the remainder of combat.  
 
Brainstorm (80 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Hazy lights encircle the target as it wavers and fades, body 
suddenly out of sync with time around it – then the caster 
assaults the foe’s mind with waves of energy, robbing the target 
of wits and reasoning. 
One enemy target is afflicted with the Confuse status. The 
enemy does not get an opposed roll to resist the effects of 
Brainstorm if they are already afflicted with Stop, Slow, or Stun. 
 
 

Teleport (100 MP) 
Target: Party 
Type: Effect 
Much like Escape, Teleport can take the entire party great 
distances in the blink of an eye. 
This is subject to a few important restrictions. 
First, the party cannot be in combat when this spell is cast. 
Second, the location can be anywhere in the world, so long as 
the caster has been there within the last several months and is 
familiar with the location. 
Third, the spell will fail if the location is extremely dangerous, 
such as submerged under lava or overrun by monsters. 
Finally, Teleport can only transport the party to geographical 
locations, never to an object or person. 
 
Disable (70 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
The target is encased in a bubble of turquoise light, freezing 
time and preventing the target from participating in combat for 
one round. 
The target is affected by the negative status effect Stun for one 
round. 
 
Haste (90 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable 
The Time Mage slows the entire world with the exception of one 
target – thus making it seem as though they possess incredible 
speed. The target receives the effects of Haste until combat 
ends. 
 
Slow (100 MP) 
Target: Single 
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
With a metaphysical shove the target is pushed outside of the 
normal flow of time, their movements becoming predictable and 
sluggish. 
The target is afflicted with the negative status effect Slow. 
 
Advanced Illusion (30 MP) 
Target: Local 
Type: Effect 
This spell is similar to the Illusion magick, but with the following 
changes. First, the caster needs not be anywhere near the spell 
for it to function, and the spell now also includes thermal, and 
olfactory trickeries as well – other than being nonsolid and 
incapable of causing damage, the illusion it is completely lifelike 
in every way. Viewers can make a supreme Awareness check to 
realize that the image is abnormal, unless the Advanced Illusion 
has been cast around an individual to change his appearance, 
in which case opposed rolls are more appropriate.  
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Flight (60 MP) 
Target: Party 
Type: Status  
Resistible 
Gravity frees its grip upon the Time Mage and her allies, 
allowing them to drift freely. All allies receive the ability to fly 
until the game session ends. Targets with Flight can are immune 
to falling damage, Earth damage, and short-ranged weapons 
suffer a -4 penalty to hit them (in addition to the obvious 
movement bonuses a soaring character would obtain).  
 
Reset (50 MP) 
Target: Local 
Type: Effect  
A glittering hourglass appears hovering beside the caster, filled 
with the sands of barely-suppressed temporal energy. After 
Reset is cast, the Time Mage can declare any enemy or ally 
must re-roll any one attack or check – the hourglass shatters on 
command, sending everyone back a few precious seconds in 
the time stream. 
After the Reset spell is cast, the Time Mage can force this reroll 
at any time until combat ends, even when it isn’t his turn. Reset 
lasts until a reroll is caused in this method, then the spell ends – 
casting the Reset spell a second time while the first is still active 
has no additional effect. 
 
Gravija (100 MP) 
Target: Group 
Type: Non-Elemental 
Reflectable 
The caster releases a black sphere of pure gravitational energy, 
causing thousands of tones of force to press upon and pulverize 
his enemies.  
Gravija deals (PWR x 5) points of Non-Elemental damage to 
each enemy target at the start of each of their rounds until 
combat ends. 
Furthermore, while Gravija lasts enemies find it difficult to move 
or be moved. They are Immune to knockback effects and non-
Large creatures can never physically move themselves more 
than a Short Range in a single round (though things like Teleport 
and Escape spells can bypass this). 
 
Quasar (120 MP) 
Target: Group  
Type: Non-Elemental 
The skies part, drawing down a searing shower of celestial 
debris and radiation to bombard the battlefield. Quasar inflicts 
(PWR x 12) + 2d6 points of Non-Elemental damage to all 
enemies. 
 
Mystify (200 MP) 
Target: Single  
Type: Status 
Reflectable, Resistible 
Make an opposed roll against your target with a -4 penalty. 
Success despite these odds means that you caster of Mystify 
learns the complete list of status effects their target can be 
affected by. They caster may then choose one negative status 
and automatically apply it. 

Time Stop (130 MP) 
Target: Special 
Type: Status 
Resistible 
The Time Mage creates a localized pocket of space around one 
target, freezing it and everything nearby in time for a moment. 
Time Stop attempts to cause the negative status effects Stun 
and Stop to one target, as well as all other enemies and allies 
within a Short Range of that target. 
 
Vanish (100 MP) 
Target: Group 
Type: Status 
Vanish turns the entire party completely translucent, allowing 
them to move without detection and become nearly impossible 
to strike in combat. All party members gain the effects of 
Invisible, increasing their AVD, Stealth, and checks to Run Away 
in combat by +4. 
 
Black Hole (200 MP) 
Target: Group 
Type: Status  
Resistible 
A spinning vortex of gravitational energy forms above the 
battlefield, crackling as it begins to direct crushing pressure on 
all enemies. If unresisted, Black Hole reduces all foes to 25% of 
their maximum HP, not modified for ARM or M.ARM. Black Hole 
fails if this would reduce a target’s health by more than 999 
points regardless if the caster has Break Damage Limit. 
 
X-Zone (60 MP) 
Target: Single, Special 
Type: Effect 
The fabric of reality splits open in a flash of white light, revealing 
the alien stars beyond for brief instant. Otherworldly creatures 
such as Espers are forced back to their own reality by the 
casting of this spell. 
The target of X-Zone – who must be an Esper or a being from 
the Farplane or Void - is instantly reduced to 0 hit points and 
removed from the current combat. Effects that the target may 
possess – such as Auto-Life or Indestructible – will not allow the 
Esper or creature to remain in combat after X-Zone is used, or 
summoned again in the same game session. 
X-Zone can be cast at a Long Range and has no effect against 
bosses. 
 
Hastaga (150 MP) 
Target: Party 
Type: Status 
Reflectable 
A glowing red clock materializes below the caster’s allies, hands 
spinning at normal speed but increasing by the second before it 
fades in a flash, bestowing the Status Condition Haste on all 
allies until the end of combat. 
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Pandemona 
(Rank 2) 

Winds begin to whip up the battlefield, quickly condensing 
into a howling tornado. What looms over the enemy when all 
has dispersed looks like something out of a fever dream: a 

faceless giant, purple skin dappled and mottled with splashes 
of pink and white, sizing the field up with an eyeless gaze. As 
three long tubes slung over one shoulder start drawing in the 
surrounding air, what at first appeared to be a tail begins to 
grow in size, swelling until it is almost spherical and creaking 
with tension. Pandemona, the Wind Devil, is ready to strike. 

 

Abilities 
Cyclonic: The Esper swirls through the battlefield, leaving 
destruction in its wake. The attack deals (DEX x 5) or (PWR x 4) 
+ 2d6 points of damage to two different enemies. 

Aerial Blast: Pandemona releases the accumulated contents 

of his wind‐bag in a single violent torrent that all but blasts 
the target out of the battle. Aerial Blast inflicts (DEX x 5) + 2d6 
points of Wind Elemental damage to one enemy. The damage 
from this attack cannot be reduced with M.ARM or Shell. 
However, any foe defeated with Aerial Blast does not drop 
money or items, nor can they be Scavenged, having been 
blown away in the storm. 

Spells: Pandemona is only able to cast the Aero, Aerora, and 

Thrust Kick spells. 

Astral Flow, Tornado Zone: The 'mouths' of Pandemona's 

air‐tubes flare wide, unleashing three screaming torrents of 
wind that twist and intertwine as they surge towards the 
enemy. Wind Blade inflicts (DEX x 10) + 2d6 points of Wind 
Elemental damage to all enemies and causes a Medium Range 
knockback. The damage from this attack cannot be reduced 
with M.ARM or Shell. However, any foe defeated with Wind 
Blade does not drop money or items, nor are they an eligible 
target for the Scavenge skill. 

 

Special 
Immunity to Wind, Resistant to Lightning, Flight, Aerial Killer 

 
Devotion 

Pandemona is as chaotic the wind itself, and finds great 
amusement in situations where everything seems to go 

wrong. He will cost one fewer points of Destiny to call forth 
after the Summoner suffers a Complication – a natural roll of 
2 – on an Elementary or Easy skill and fails the follow‐up roll. 

 

Pact Gift 
Pandemona gains the following new ability; 

 

Shearing Wind: Make an opposed Force check against one 

target; if successful, Shearing Wind causes a Short Range 
knockback. This attack then deals (DEX x 10) + 2d6 points of 
Wind damage if this knockback interrupts an enemy’s Slow 

action 
 

Ramuh 
(Rank 2) 

Storm clouds gather overhead and the rumble of thunder can 
be heard in the distance, and bolts of lightning burst from the 
clouds and strike the ground in front of the Summoner. When 

the flash of light and peal of thunder have faded, the 
Summoner is accompanied by a wizened man with a long grey 
beard, dressed in loose green robes and carrying a gnarled old 
staff. Despite his age, not a flicker of weakness or infirmity 

passes over Ramuh's face; his expression is hard, eyes shining 
with a terrible majesty. 

 

Abilities 
Shock Strike: Ramuh lifts his staff high, allowing it to be 

struck by an errant bolt of lightning from the clouds. Whirling 
the rod once over his head, he points it at the target and the 
electrical charge leaps towards it, shocking it with (MND x 5) + 
2d6 points of Lightning damage. This is followed by a 
resistance roll – a failure means the enemy loses one 
beneficial status effect of the summoner’s choice. 

Silencing Rain: By parting the heavens with a sudden 
downpour, Ramuh can muffle the sounds needed for 
spellcasting and make warriors struggle to battle. Silencing 
Rain creates the effects of Difficult Terrain in the current 
location, and all targets (enemies and allies both) are affected 
by Seal. 

Silencing Rain: Ramuh’s large repertoire of magic includes 

Thunder, Thundara, Elemental Spikes (Lightning), Resonance, 
Transform, Flash, Seal, Wall, Dimensional Gate, and Vox. 

Astral Flow, Judgment Bolt: Ramuh chants in an arcane 

language, and the sky grows dark from gathering clouds. The 
clouds swirl and twist above the targets, the winds howling 
and the sound of thunder growing louder with each second. 
Suddenly a volley of lightning crashes into the ground amidst 
the targets, electricity arcing between their bodies and jolting 
them all with Lightning damage; (MND x 9) + 2d6 points total. 
In addition, Judgment Bolt automatically removes all positive 
status effects from the target without an opposed roll. 

 

Special 
Immunity to Lightning, Vulnerable to Water, Flight 

 
Devotion 

Ramuh has been known by many names over his ageless 
existence; some logical, some unusual. He has been the 

Justicar, the Archon of Storms, the Master of Creation. He has 
watched religions form in worship of him, and he has watched 
centuries come as little more than an old man smoking a pipe. 
This Devotion is satisfied when the Summoner permanently 
changes the world by outsmarting a long‐standing problem. 
Ramuh is pleased when he sees legacies based on good, 

common sense. 
 

Pact Gift 
Ramuh’s gift of wisdom permanently increases his 

Summoner’s MND attribute by four points. 
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Titan 
(Rank 2) 

A deep rumbling is felt in the earth and the battleground is 
covered with a web of cracks and fissures. An immense 

muscular humanoid bursts out, covered with primitive tattoos 
and clad only with a loincloth. As dust and grit cascade off his 
body, Titan bellows with rage and glowers at those who would 

dare befoul the sanctity of the land. 
 

Abilities 
Geocrush: The Esper marches across the battlefield before 

slamming its boulder‐sized fists into a foe. The attack deals 
(RES x 5) or (PWR x 4) + 2d6 points of damage. 

Debris Shower: Titan raises both arms, causing the earth 

itself to explode upward in a pillar of boulders and stone. 
Debris Shower deals (RES x 9) + 2d6 points of ARM damage to 
any enemy with Flight. 

Megalith Throw: The earthen giant picks up one or more 

willing allies in the palm of his massive rocky hand, draws 
back, and hurls them far into the distance. Megalith Throw 
moves that character a Long Range – the number of turns the 
character finds themselves in mid‐air is ultimately up to the 
GM, and although the hurled hero is considered to have the 
Flight status for the duration, Megalith Throw does not 
prevent the massive damage the character will undoubtedly 
suffer when they crash‐land. 

Guardian Golem: The Esper stabilizes its massive bulk and 

steps in front of one of the Summoner’s allies, ready to 
protect them from harm. 
Until the start of Titan’s next turn, all physical damage that 
would be taken by the ally is instead applied to the Esper 
instead ‐ without modifying for ARM and M.ARM as normal. 

Spells: Though not much of a spellcaster, Titan can 

nevertheless use Chivalry, Stone, Stona, and Magnetite Cloud 

Astral Flow, Earthen Fury: Titan plunges his powerful fists 
deep into the surface and, with a deep snarling grunt, rips 
loose a large slab of rock. Growling and bellowing to express 
his rage, Titan slams the slab upon the targets, inflicting 
tremendous Earth damage to all the Summoner's foes; (RES x 
10) + 2d6 points worth. Earthen Fury also causes a short‐
range knockback. 

 

Special 
Immunity to Earth, Resistant to Lightning, Resistant to Wind, 

Vulnerable to Water, Regeneration 20 

 
Devotion 

As one might expect, the ponderous Titan is the guardian of 
the earth and is single‐minded in his ceaseless goal of 

protecting and reshaping the world. If the Summoner ever 
averts or causes a natural disaster without the aid of magic, 
Titan will be pleased and allows himself to be summoned for 

only one point of Destiny. 
 

Pact Gift 
Titan’s gift of tenacity permanently increases his Summoner’s 

RES attribute by four points. 

Asura 
(Rank 3) 

A woman floats serenely down from the heavens, bringing 
with her a sense of peace and balance. It becomes apparent 
that Asura is actually three bodies and three faces sharing a 
single head, all sitting in the lotus position back to back. The 
first is that of a lovely blonde woman, another is a woman 
with red skin and hair and a dark scowl on her face, and he 
final body is a woman with blue skin and light yellow hair, a 
vacant smile on her face as she playfully tosses a dagger from 

one hand to the other. 
 

Abilities 
Miracle: Roll a 1d6. A roll of 1‐2 causes the Face of Yang 
effect. A roll of 3‐4 causes the Face of Yin effect. A roll of 5‐6 
causes the Face of Asura effect. 
  Face of Yang: The red‐skinned woman scowls at the 

party. A warrior by nature, she points her sword at 
them and urges them to defeat their enemies. The 
magic from this gift causes the party to deal one 
additional damage step with all spells and attacks until 
Asura uses her Miracle or Blessings of the Deity ability. 
Face of Yin: Asura spins, and the blue‐skinned woman 
with the vacant smile faces the party. She gestures 
toward them with her dagger, granting a feeling of 
peace and happiness. Along with the serenity comes 
(RES x 8) + 2d6 healing to all party members. 
Face of Asura: The face of the blonde woman looks 
gracefully upon the party. With a vague nod of her 
head, fallen comrades find new hope. Asura casts Life 
upon all Unconscious allies – and has a 50% chance to 
cast Life on all defeated foes, as well. 

Spells: Asura can cast Aspir, Seal, Freedom, Regen, Addle, 

Confuse, Invisible, Vox, Stop, Wall, and Time Slip. 

Astral Flow, Blessings of the Deity: The goddess of both 
peace and war offers her aid to the greatest combatant on the 
field, all three faces aligning in perfect harmony for only a 
moment. All enemies and allies make a Force check and a 
Finesse check. If the same character rolled higher than all 
other participants on both checks, they recover 100% of their 
HP and MP instantly, gain Auto‐Haste, Impervious, and 
Peerless until combat ends. 

 

Special 
Weakness to Holy, Weakness to Shadow, Controlled Defense 

 

Devotion 
The Esper Asura is the gatekeeper and queen of their land, 
challenging all who would seek the aid of the Summons. In 
time, she has learned to grow fond of those heroes with 
enough wit to overcome her in battle. Her Destiny cost is 
permanently reduced when the Summoner turns a major 
adversary’s own strengths against it in order to defeat it. 

 

Pact Gift 
Whenever the summoner uses a Teamwork Attack, they may 

roll three dice instead of two and discard one. 
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Cerberus 
(Rank 3) 

A terrific howling is heard from the core of the earth. A gaping 
fissure opens in the ground, from which a tremendous three‐
headed dog leaps with a hideous snarl. Cerberus lands in front 

of the party, his three sets of fangs bared in a snarl. 
 

Abilities 
Poison Fang: Cerberus tears into a foe with sharp teeth, 
dealing (DEX x 4) or (PWR x 3) + 2d6 points of Shadow damage 
and Poisoning the target with a successful opposed roll. 

Ragdoll: Cerberus grabs one foe and hurls him into another 

as he rushes, causing chaos in the enemy ranks. This attack 
can only be used if at least two enemies exist on the field – 
the first target takes (DEX x 7) + 2d6 points of damage and is 
knocked back a Short Range. The second target takes (DEX x 
5) + 2d6 points of damage and automatically receives the 
negative status effect Stop for one round. 

Flames of Acheron: All three mouths spew forth a gushing 

blast of magma, dealing (MND x 5) + 2d6 points of Fire 
damage to one enemy and all other targets within a Short 
Range of it.  

Sonic Drive: All three of Cerberus' heads look towards the 
same foe. A hideous barking emerges from all three throats ‐ 
the sound is so horrendous that the monster suffers from a 
sudden case of shaky knees. Make an opposed resistance 
check – success means the enemy suffers a penalty of ‐3 to his 
ACC and AVD scores until the end of their next turn. 

Spells: Cerberus has Temper, Thundara, Slow and Demi at his 

disposal. 

Astral Flow, Counter Rockets: Cerberus grants all party 
members one final boon – the ability to ‘bite back’ as he does. 
Until combat ends, each character may make one (possibly 
additional) Counterattack as though they were using a Brawl 
type weapon. 

 

Special 
Arcana Killer, Counterattack (100%), Magical Counterattack 

(50%) 
 

Devotion 
Cerberus is the watchdog of the underworld, fiercely guarding 

the gates to the land of the dead without pause in this 
ceaseless duty. He grudgingly respects those who have aided 
him in this thankless task, and has a reduced summoned cost 
for any character that has permanently defeated an enemy 

with the Undying monster property. 
 

Pact Boon 
The summoner no longer needs to eat, drink, or sleep in their 
eternal vigil, and Cerberus gains the following attack, which 
he may use in place of the Counter Rockets astral flow if the 

summoner so requests it; 
 

Astral Flow; Triple Fang: All three heads rip into a single 
enemy, dealing (PWR x 5) Fire damage, (MND x 5) Shadow 

damage, and (DEX x 5) Thunder damage. 

Fenrir 
(Rank 3) 

Dark clouds gather over the battlefield, turning day to night as 
a towering column of rock bursts forth from the ground. 

Suddenly, a howl rings out from on high. There atop the great 
rock face stands a majestic horned wolf, violet fur broken up 
by whorled tufts of white and gold that almost look like wings 
by what little light remains. Rearing his head back, Fenrir gives 

another howl and prepares to enter the fray. 
 

Abilities 
Crescent Fang: Fenrir charges down a foe, dealing (PWR x 7) 

+ 2d6 points of damage. 

Howling Moon: The dark clouds part and allow a pale moon 

to shimmer into existence over the battlefield. Beams of light 
begin pouring down and envelope a single foe in their glow. 
Howling Moon deals (MND x 12) + 2d6 points of damage to 
any foe who is afflicted by the negative status effect Sleep. 

Eclipse Bite: Eclipse Bite deals (PWR x 6) + 2d6 points of 

damage, and with a successful opposed roll, the target 
receives a Weakness to Shadow and a Resistance to Holy until 
combat ends. If the target already has a Weakness to Shadow, 
they get a weakness to Holy instead and a Resistance to 
Shadow instead. 

Millennial Decay: One target suddenly finds their memories 

and abilities siphoning away. With a successful opposed 
Finesse rolls, the foe loses access to one spell or attack of the 
character’s choice for one round. 

Censure: Fenrir roars with an utter authority, turning to a 
single Beast‐type enemy into a mewling coward with his 
rebuke. Until combat ends, the target is treated as being level 
1 (though their attributes and derived stats do not change), 
suffers a ‐4 penalty to opposed rolls, and must reroll the 
higher‐value dice on every physical attack roll made. 

Spells: Magnetite Field, Sprint, and Disable 

Astral Flow, Eclipse: With a fierce howl, Fenrir leaps from 

his perch and rockets towards the Summoner's foes at such 
speeds that his very form begins to blur into a comet of green 
energy. The wolf's body seems to separate into five ghostly 
images that whirl around the battlefield. Eclipse inflicts (PWR 
x 12) or (DEX x 12) + 2d6 points of damage to all enemies. 
Furthermore, once Fenrir is dismissed after using this ability, 
the summoner(s) gains the effects of Haste for several rounds. 

 

Special 
Resistant to Lightning, Resistant to Shadow, Beast Slayer 

 

Devotion 
The powerfully‐built Fenrir, father of all beasts, is willing to 
cooperate with those who have proven themselves to be the 
Alphas in their respective societies. Fenrir’s Destiny cost is 
lowered for a Summoner who has fought for and obtain a 

position of power in society, such as becoming the leader of a 
clan or taking the throne. 

 

Pact Boon 
You permanently gain the Beast Killer property. 
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Phantom 
(Rank 3) 

An eerie stillness fills the air. Seemingly from nothing, a figure 
engulfed in dark mist appears and then disappears, fading in 

and out of existence. When Phantom can be seen, a 
translucent cloak covers its entire body, save for two glowing 
eyes. Phantom has no fear of Holy energies however, being 

the long‐dead spirit of a great force of good. 
 

Abilities 
Pearl Light: Phantom's cloak pulls back slightly from its face 

and a brilliant white light shines from its eyes. Whomever 
Phantom stares at with this pure light suffers (MND x 6) or 
(RES x 6) + 2d6 points of Holy damage. 

Silver Mist: Phantom creates a shining silver fog throughout 

the battlefield, the effects of which deal constant damage to 
unholy enemies. Silver Mist is difficult terrain that causes all 
Fiend and Undead‐type creatures lose 20% of their maximum 
HP at the start of each of their turns with a failed resistance 
roll. Undead destroyed in this method cannot resurrect as 
normal. 

Spells: Seal, Invisible, Barrier, Dia, Banish, X‐Zone, Teleport, 
Faith, and Life. 

Astral Flow, Eternal Shroud: Phantom's cloak spreads out 

to cover the entire party, granting them the same ghostly 
essence that it enjoys. Phantom's essence invigorates the 
party like a chill breeze, granting all allies the Flight and 
Invisible statuses until the end of combat. 

 

Special 
Resistant to Holy, Resistant to Shadow, Undead Killer, Flight, 

Final Attack: Pearl Light 
 

Devotion 
The hallowed spirit holds no love for other undead, and urges 
his summoners to seek out and destroy such abominations 
wherever they may dwell. Phantom will more willingly aid 
those Summoners who have permanently defeated a 

powerful Undead Notorious Monster or Boss. 
 

Pact Boon 
Phantom teaches his summoner how to walk toward the 

Farplane, to partially leave this world and enter an ethereal 
realm. All of the bonuses granted by the Invisible status 

increase to +5 instead of +3. Phantom also gains the following 
attack; 

 

Possession: Phantom makes an opposed resistance roll and, 

if he succeeds, flows into the body of a non‐Boss enemy 
target and inflicts them with the Charm status, even if they 

would normally be immune to it. While in this state, Phantom 
cannot be targeted or take damage from any attack. 

Continuing to maintain Possession is a standard action, 
meaning that the Esper may not use other spells or attacks 
while he inhabits another’s body. Possession ends when 

Phantom would use an Astral Flow or be dismissed, as normal. 

Seraph 
(Rank 3) 

The summoner bows her head and closes her eyes, imparting a 
prayer for assistance to the fates. As she does so, a golden 

beam of light shines down from above, and a winged woman 
wearing a rainbow‐colored robe descends from the sky to 

gently touch down before the summoner. 
 

Abilities 
Lament: Seraph fires beams of multicolored light from 

somewhere beneath her rainbow robes, dealing (Finesse x 6) 
+ 2d6 points of damage unless an ally is unconscious, in which 
case it deals (Force x 15) + 2d6 points instead. Lament ignores 
M.ARM. 

Healing Rain: Seraph gazes hopefully upwards and sings a 
single note. Light shines from the heavens and bathes a single 
party member in warmth, healing them of wounds. The target 
ally recovers (RES x 6) + 2d6 points of HP and also receives the 
effects of Regen. 

Angel Feathers: The Seraph floats over to one character, 
whispering words of power and stroking their hair. The target 
gains a Resistance to Holy and gains Flight until they suffer a 
critical hit, limit break, or are knocked unconscious. The 
effects of Angel Feathers can last for multiple game sessions.  

Spells: Seraph can easily cast Regen, Restore, Freedom, Dia, 

Escape, and Brave. 

Astral Flow, Angelic Anthem: Seraph spreads her wings 
and flies high into the air as an angelic chorus is heard from 
above. As her wings flap, feathers begin to slowly fall, 
showering the party. The feathers disappear as soon as they 
touch each party member, providing healing for the entire 
group. All members regain (MND x 10) + 2d6 points of HP, 
receive the effects of Regen until combat ends, and are 
simultaneously cleansed of negative status effects as per the 
White Mage spell ‘Esuna.’ 

 

Special 
Immunity to Holy, Weakness to Shadow, Flight, Regeneration 

40 
 

Devotion 
Seraph is a simple entity, urging her altruistic summoners to 

find happiness in whatever way they like. 
Seraph’s Destiny cost is reduced when her summoner helps 
someone else fulfill their Life Goal, so long as that goal does 

not involve destruction or bring harm to other people. 
 

Pact Boon 
Seraph grants her summoner a gift as a token of her 

friendship; a single angel feather that seems to purify the 
strange, tainted, and often‐wondrous items the character 

manages to scavenge along their journey. The Summoner may 
treat every Component as though it also had HP Restore, 

Remedy, Therapeutic and Resurrection on its list of 
properties. 
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Tritoch 
(Rank 3) 

With the beating of feathery wings, the rainbow dragon 
Tritoch swoops down from the skies. Feathers and scales 

shimmer red, blue, gold and green in the light as he gently sets 
down on four short legs, taking your breath away. A tuft of 
iridescent fur tips the end of his twitching serpentine tail, a 

long tongue flicks from a beak‐like mouth and battle‐hardened 
eyes peer from beneath an ancient bronze helmet. 

 

Abilities 
Elemental Infusion (Special): Whenever Tritoch is targeted 

by an attack that would deal Fire, Ice, or Lightning damage, all 
damage dealt by Tritoch is then increased by two steps until 
he is dismissed. This bonus is cumulative – thus, after the fifth 
spell absorbed in this way, Tritoch will deal an additional 
(PWR x 10) damage 

Antipode: Rearing back his head, Tritoch lifts his wings and 
lets out a roar. Blue and red particles flow from his mouth, 
encircling the target in a whirlwind of fire and ice. The 
particles converge and cause a massive explosion as raging 
heat meets freezing cold. Antipode deals (PWR x 8) + 2d6 
points of Fire or Ice damage that ignores MARM. Tritoch may 
use this ability on himself. 

Sanctuary of Thunder: Tritoch bestows his elemental gift 

on all members of the party, filling them with a strong 
electrical current and granting them all an Absorbency to 
Lightning until the end of the game session. 

Spells: Blizzaga, Thundaga, Firaga, Brave 
Astral Flow, Tri‐Nova: Taking to the air once more, Tritoch 

spreads wide his wings and whips his tail downward. Showers 
of energy rain from him onto the battlefield, engulfing the 
enemies first in searing flames, then freezing them in ice and 
finally unleashing a blast of thunder to shock the targets. Tri‐
Nova deals either Fire, Lightning, or Ice damage, depending on 
whichever element each target is most vulnerable to. 
However, there is a price for such a powerful attack. Tri‐Nova 
deals (PWR x 10) + 2d6 points of damage to all enemies as 
well as his summoner(s). 

 

Special 
Resists Fire, Resists Ice, Absorbs Lightning, Auto‐Protect, Flight 

 

Devotion 
Tritoch, having one been imprisoned inside a great block of 
ice for centuries, is grateful to his summoners when they 

prevent the same fate from befalling others. 
He costs fewer Destiny after the party orchestrated a 

jailbreak, released captives, or otherwise granted freedom to 
those denied it. 

 

Pact Boon 
Tritoch grants his summoner a small fraction of his Elemental 
Infusion power. Whenever the Summoner suffers Fire, Ice, or 

Thunder damage, their next damaging spell or attack is 
increased by two steps. 

 

Yojimbo 
(Rank 3) 

A cloud of cherry blossoms fall from the sky as the heavens 
turn to night and a full moon appears overhead. Out of 

nowhere, a deep, guttural bark issues from the distance as a 
giant dog comes bounding in front of the summoner. Behind 
the dog, a giant swordsman wearing a wide‐brimmed hat and 
ornate clothing strides slowly forward. Yojimbo extends one 

hand towards his summoner, waiting for payment and 
another opportunity to display his mastery of the blade. 

 

Abilities 
Tribute: Yojimbo requires payment to use any ability. 

  Daigoro (500 gil) ‐ Yojimbo is unimpressed by the sum 
offered and sends his dog to do the job. The ghostly 
hound Daigoro randomly attacks one enemy or ally for 
(PWR x 10) + 2d6 points of damage. 
Kozuka (2,000 gil)‐ Yojimbo is satisfied with the 
payment and reveals a set of well‐made knives that he 
deftly throws to inflict (DEX x 12) + 2d6 points of 
damage to one enemy. 
Wakizashi (10,000 gil)‐ Yojimbo is pleased by the 
payment and slashes at the targets. He pauses for a 
moment to wipe the blood from his blade before 
sheathing it and awaiting his next command, while the 
monsters are left to bleed out the inflicted (DEX x 15) + 
2d6 points of damage. 

Astral Flow, Zanmato (Special) – If, at the time of Yojimbo’s 
departure, he has received 30,000 gil or more from the 
heroes, the Esper is silently elated with the sum offered and 
decides to perform his most impressive technique. With a 
sudden movement quicker than the eye can perceive, Yojimbo 
draws his katana and slashes at his targets, then returns the 
blade to its sheath. The enemies are motionless for a 
moment, and then one by one their heads roll off their 
shoulders and land at their feet with dull thuds, followed 
moments later by their twitching corpses. Make an opposed 
Finesse or Force roll with a +4 bonus – if successful, Zanmato 
instantly kills all normal foes and Bosses, even if the target is 
normally immune to instant‐death attacks. Final Bosses 
remain unaffected. 
If fighting a Final Boss, Yojimbo will not perform Zanmato and 
will instead use Wakizashi as his Astral Flow. 

 

Special 
Auto‐Life, Fiend Killer 

 

Devotion 
Yojimbo is a hardened mercenary, eschewing morals or other 
values for the sake of wealth. His Devotion is fulfilled if the 
summoner ever performs a task for someone else purely for 

the sake of money, and the size of fee leaves the asker 
penniless afterwards.  

 

Pact Boon 
The summoner may now sell Components. The standard going 

rate is equal to that of a Shield of the same Tier. 
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Anima 
(Rank 4) 

A blackened metal chain plummets out of the sky, plunging 
into the ground with a thundering jolt. The chain retracts as it 
slowly pulls something out of the shadowed depths of the 

earth. More chains spring out of the earth, pulling themselves 
taut around the emerging figure, a strangely fish‐like creature 
who roars in impotent fury as she weeps boiling blood. This is 

the dark spirit Anima. 
 

Abilities 
Pain: Anima cries out to the battlefield as a drop of molten 

blood is flung from her eye upon the target. As the dark 
essence sears away at the target, the pure rage of Anima 
attacks their very spirit. In addition to causing (MND x 6) + 2d6 
Shadow Elemental damage, Pain has a 50% chance to allow 
the Summoner to make an opposed roll against the enemy; if 
the roll is successful, the target is killed immediately. This 
secondary effect is considered an instant‐death effect and 
may not work on bosses. 

Soulful Scream: Anima’s lower head lets out a scream of 

anguish, causing all who hear it to fall to their knees in agony. 
The attack deals (MND x 14) + 2d6 Shadow Elemental damage 
to all targets in a Local area. 

Spells: Zombie, Death, Scourge, Demi, and Degenerator are 

favorites of Anima. 

Astral Flow, Oblivion: The chain binding Anima to the 

surface snaps free, sending Anima plunging back into the 
earth. The chains themselves drag the enemy party down with 
her, allowing them to meet Anima's other face, a monstrous 
crowned skeleton, whose chains are near breaking point. As 
the combatants sink deeper into the darkness, the bindings 
snap, and Anima's other half is freed. With two gaunt arms 
she begins to vent all the pain and suffering of her existence 
into a single foe, slowly at first before picking up speed, doing 
(MND x 16) + 2d6 Shadow Elemental damage to one enemy. 

 

Special 
Resistant to Shadow, Weakness to Holy, Auto‐Stop, Auto‐

Zombie, Auto‐Poison 
 

Devotion 
Despite her tortured appearance, Anima Sola seeks to take on 
the pains and the burdens of the world. Often, the only way 
to relieve someone of their suffering is through a permanent 
release. Her Devotion is fulfilled when Anima herself deals the 
killing blow to defeat a Notorious Monster or Boss who has 

become physically corrupted from power. 
 

Pact Boon 
Anima takes your life and holds it to her breast, protecting 

your worthy soul like a mother would protect a child. When a 
powerful enemy attempts to kill a fallen friend who has 
dropped to zero hit points, they must also succeed at an 

opposed resistance check in order to do so. 
 
 

Atomos 
(Rank 4) 

A dark shadow envelops the battlefield as demon machine 
Atomos appears, its body barely more than a giant mouth 

hovering in the sky. A singular light glows deep in the void of 
its gaping maw, seemingly drawing in the surrounding light 

and causing the encroaching shadows. Its dark eyes flare open 
to survey those who the Summoner needs eliminated from 
existence, a thunderstorm of unreal proportions crackling 

across the sky behind it. 
 

Abilities 
Devastation: Atomos’ massive form encompasses almost 

the entire sky, and he is capable of reigning destruction down 
upon all he sees. Atomos jets forth a series of arcing lasers, 
striking the ground without aim or concern. Devastation deals 
(RES x 4) + 2d6 damage in a Local area. 

Disgorge: Something vast and strange plummets from 

Atomos’ gaping cross‐dimensional portal of a mouth, crushing 
targets and forcibly reshaping their bodies. Disgorge deals 
(MND x 3) + 2d6 points of damage to all enemies and, on a 
successful resistance roll, also inflicts the Transform status. 

Engulf: Atomos' hideous body turns to face one target. A 

powerful vacuum forms as its singularity pulls at the target, 
slowly sucking it inside. The target must brace itself quickly by 
making an opposed Force check, or be sucked into the dark 
void of Atomos' stomach and removed from the encounter as 
if forced through a Dimensional Gate spell. Though the target 
is not truly killed, Engulf is considered a Death effect and 
some bosses may be immune to this ability. 

Wormhole: Atomos sucks so hard at the edges of reality that 

he begins to ‘peel back’ the world and exposes something else 
underneath. The current battlefield is now treated as very 
unusual Difficult Terrain. All bonuses granted to AVD and ACC 
by abilities and spells are treated as negatives instead, and 
whenever an enemy or ally would normally roll a critical hit, 
their turn instantly ends, and they are affected with the 
Confuse status instead, even if they are normally immune to 
Confuse. Critical Hits and Limit Breaks now occur on rolls 
naturally resulting in a pair of 1s. 

Spells: Demi and Gravija. 

Astral Flow, G‐Force Infinity: The singularity inside Atomos 

is fully revealed as the center of a black hole, causing an 
immense pull on all the Summoner's foes. The intense 
vacuum effect deals (RES x 14) + 2d6 points of Non‐Elemental 
damage to all enemies and has a chance to draw them all into 
the deadly phenomenon, removing them from the current 
encounter. Make an opposed Force check – if successful, G‐
Force Infinity has the same effect as Engulf and pulls the 
targets through a abyssal portal to another dimension.   

 

Special 
Indestructible (Takes zero damage from all sources), Flight, 

Construct‐Killer 
 

Devotion 
Atomos is mindless and has neither Devotion nor Pact Boon. 
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Knights of the Round 
(Rank 4) 

Impressive in their armor, and carrying a fierce variety of 
weaponry, three warriors enter the field, standing firm before 
the summoner. One stands larger than the other two, a white 
dragon’s head printed upon the flowing crimson of his cape. 
All three hides their faces with thick visors, but you get the 

impression that they’re smiling jovially. 
 

Abilities 
Hero’s Resolve: The knights merrily give their summoners 

combat pointers, shouting useful bits of encouragement like 
‘Keep that sword arm up,’ and ‘Try not to get stabbed in the 
face!’. Thanks to the Knights of the Round’s ‘training’, one 
hero gains the ability to automatically cause an Armor Break, 
Power Break, Magic Break or Speed Break automatically 
whenever they cause a critical hit. This effect lasts until the 
end of the game session. 

Eschaton: The call to charge is given and the three warriors 
advance, jostling each other playfully to be the first to strike 
out with their weapons. Swords flash, axes swing, spears twirl, 
and one enemy is struck for (PWR x 9) + 2d6 or (RES x 9) + 2d6 
points of damage. 

Champion’s Call: The Knights raise their respective weapons 
high, displaying a confident camaraderie that inspires all who 
witness it. The Knights of the Round and all allies have their 
damage step increased by one step until the summon is 
dismissed, or two steps when the move is part of a Teamwork 
Attack. Champion’s Call may be used multiple times, 
increasing the damage steps each time. 

Spells: Between them, the trio of Knights know Consecrate, 

Curaja, Life, Barrier, Addle, Temper, Tetra, Protect, Shell, 
Brave, and Armistice. 

Astral Flow, Ultimate End: Being serious for a moment at 

last, the three legendary warriors wade through the enemies’ 
ranks and strike with such force that the targets may as well 
not have any protection. Eschaton deals (RES x 25) or (PWR x 
25) + 2d6 damage to all enemies, ignoring M.ARM. 

 

Special 
Auto‐Protect, Controlled Defense 

 

Devotion 
The Knights of the Round embody the concept of strength in 
numbers, and proudly serve alongside those heroes who 

follow their lead. Their Devotion is fulfilled when the heroes  
unite a nation or huge group of people against a common 

cause, or rally an army to wage war. 
 

Pact Boon 
The Knights of the Round gain Fiend Killer, and their 

Summoner now treats the Paladin’s ‘Leadership’ job ability as 
though it was a Shared Ability, allowing them to take it 

regardless of their current job. 
 

Maduin 
 (Rank 4) 

Proud and strong, Maduin rides into battle on a wave of 
brilliant light. The humanoid Esper glows with a pale lavender 

light, his well‐muscled features and clawed appendages 
reminiscent of Ifrit. However, this unearthly warrior is peaceful 
and logical, adopting an oddly martial stance as he awaits for 

a command… 
 

Abilities 
Riot Blade: Maduin’s hand snaps to his waist, drawing forth 

a thin sword with lightning‐fast quickness. He darts forward 
and slashes one foe, dealing (PWR x 8) + 2d6 or (DEX x 10) + 
2d6 points of non‐elemental damage. With a successful 
resistance check, Riot Blade also causes the Confuse status. 

Photon Impact: The warrior jabs his sword toward an 
enemy and thousands of razor‐thin beams of energy lance 
out, spiraling around one another in a kaleidoscope display of 
color and intensity. This attack may be used as an Instant 
action once each round, and with a successful opposed roll 
against one enemy, deals a flat (MND x 5) damage and grants 
the target a Vulnerability to any one element of the 
Summoner’s choice until the start of that creature’s next turn. 

Trance: Maduin’s strongest ability is the power to unlock a 

human’s innermost potential. The Esper absorbs a copious 
amount of MP, channeling it directly into a single party 
member. Until Maduin is dismissed that ally deals 200% 
damage with all attacks and spells, acts as though they 
possess the Break Damage Limit weapon property, and gains 
the Flight status. Trance can only be applied to one ally at a 
time and can never be used on Maduin himself. 

Spells: Maduin is no slouch when it comes to magic. He casts 

Haste, Reflect, Flare, Seal, Force Field, and Temporal Shift. 

Astral Flow, Chaos Wing:  Maduin rises in the air and 

begins to glow with a lavender light, no longer able to contain 
the power that exists within him. Streaks of energy jet from 
his skin, burning the ground around him and all foes within 
Short Range for (PWR x 14) + 2d6 point of damage. In 
addition, any weapons or armor the targets may be wearing 
are destroyed without any resistance roll. When Chaos Wing 
ends, Maduin dissipates into a fine purple mist. 

 

Special 
Auto‐Shell, Auto‐Reflect 

 

Devotion 
Maduin has no fear and confidently believes himself – and his 
summoner companions – capable of doing things that have 

never before been accomplished. There are no boundaries for 
he and his allies. It takes only 3 Destiny to summon Maduin 

after accomplishing an Impossible skill check without 
spending Destiny. 

 

Pact Boon 
Strengthened by his faith in his summoner, Maduin adds 
Auto‐Protect and Imperil to his list of special properties. 
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Phoenix 
(Rank 4) 

An ancient, ugly bird lands slowly on the ground before the 
summoner. It turns one sad eye towards the party before 

giving forth a beautiful song. Suddenly, the avian bursts into 
flames, still singing. Out of the conflagration, a giant bird 

covered in gloriously vibrant plumage soars suddenly into the 
sky. It spreads its wings in front of the summoner, and a 
beautiful circular rainbow appears briefly. Phoenix is once 

again reborn. 
 

Abilities 
Dying Star (Special): Phoenix detonates into a brilliant 
fireball when it is reduced to 0 hit points, dealing (PWR x 10) + 
2d6 points of Fire damage to all targets in a Local area. 
Afterwards, Phoenix is instantly returned to 100% HP, remains 
on the battlefield as an unhatched egg and may continue to 
cast spells on each of its turns until it is automatically 
dismissed, but may not use its attacks or Astral Flow. 

Blaze of Life: Phoenix circles above the battlefield before 
diving forward, covering the entire area in a flame which 
spreads out from its wings. To the party, the flame does not 
burn; instead, it soothes the mind and calls unconscious 
comrades back to action, casting Life on all party members. 
The enemy, however, is scorched by the flame as it burns 
away their impurities, doing (RES x 12) + 2d6 Fire elemental 
damage to all enemies. 

Cleansing Fire: Phoenix’s feathers brush across a wounded 
ally’s face, instantly cleansing them of all negative status 
effects and granting them the ability to Absorb Fire until 
Phoenix is dismissed. 

Spells: Fira, Firaga, Melt, Auto‐Life 

Astral Flow, Rebirth: Phoenix circles above the battlefield 
again, singing its powerful song. Finally, it dives again, 
wreathing its entire body in flame. To the party, the flame 
feels glorious as it awakens their fallen comrades, casting Full 
Life on all party members. To the opponents, it feels as 
though the sun has descended to incinerate them for (RES x 
14) + 2d6 Fire elemental damage. 

 

Special 
Auto‐Life, Flight, Immune to Fire 

 

Devotion 
Phoenix grants his boon to those who can survive the 
impossible, rising from the ashes as it does. It has a 

permanently reduced cost whenever two or more heroes use 
Blaze of Glory or Cheat Death in a single game session. 

 

Pact Gift 
After Phoenix’s devotion is fulfilled, it may use its Rebirth 

astral flow even if it has been defeated and turned into an egg 
by its Dying Star ability. Phoenix now also Absorbs Fire instead 

of only being Immune.  
 
 

Alexander 
(Rank 5) 

The summoner closes her eyes and gives a small prayer, which 
is answered as a massive mechanical creature rises up behind 
her. Alexander, the holy guardian, towers over the battlefield, 
resplendent in brightly‐ornamented silver armor. It may be 

humanoid, but nothing below the waist can be seen above the 
ground. The arms are massive pillars, leaning against the 
ground, though no hands are visible. Perhaps the strangest 
thing about Alexander is what appears to be a palace on its 
wide shoulders, with towers sprouting high up over its head. 

 

Abilities 
Ray of Light: A thin beam of light shines from Alexander's 

visor onto all enemies. The beam pulses with red energy as it 
begins to trace a glyph, weaving ever faster as it grows nearer 
to completion. Once etched, the beam expands to fill the 
glyph and burns all foes for (PWR x 20) + 2d6 or (MND x 20) + 
2d6 Holy Elemental damage. 

Bastion: Crushing parapets strike one foe for (RES x 25) 
points of damage. If any damage was willingly redirected from 
one ally to another during the enemy’s previous round, such 
as from a Paladin’s Cover ability or between the partners of a 
Teamwork Attack, Bastion also instantly grants the Regen 
status to all allies.  

Perfect Soul: Alexander grants a fragment of his nature to 

one character. The character becomes Impervious until 
Alexander is dismissed. Perfect Soul cannot be used on a 
target already suffering from a negative status effect. 

Spells: Holy, Dispel, Aura, Brave, Curaja, Lux, Tetra 
Astral Flow, Holy Judgment: Alexander shudders and 
clanks as a pair of immense feathered wings emerge from its 
back, shattering metal and stone. The wings beat slowly in the 
air as a ball of holy energy is formed in front of Alexander's 
body. Suddenly the wings stop, and the ball splits into 
thousands of thin streams of energy, spiraling around the 
battlefield until, one by one, each plunges into a different 
enemy. The energy explodes within the targets and sears 
them all for extreme Holy elemental damage; (RES x 40) + 2d6 
points worth. 

 

Special 
Indestructible (Takes zero damage from all sources), Undead 

Killer, Fiend Slayer, Break Damage Limit 
 

Devotion 
Alexander seems an alien and incomprehensible entity, but its 

goals are simple for anyone who takes time to listen. It 
becomes easier to summon once the character(s) become 

recognized as the heroic saviors of a city. 
 

Pact Gift 
The Summoner is always treated as though they possess the 

effects of the Glowing and Fortified properties on their 
equipment, encircling them with light and increasing their 

ARM and M.ARM values by 50%. 
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Bahamut 
(Rank 5) 

The beating of massive wings can be heard as the First Sire 
swoops onto the battlefield and settles in front of the summoner, 
unleashing a roar loud enough to break the heavens. The Dragon 
King has come, demanding you fall to your shaking knees in awe 

of his power. 
 

Abilities 
Impulse: Bahamut raises his scaled hands, both of them burning 

and rippling with surging power. When he slams his hands 
together it direct the unleashed explosive energy over all 
enemies, crushing them for (PWR x 20) + 2d6 points of non‐
elemental or Fire damage, whichever would be more effective. 

Sundering Claw: The Dragon‐King rips through a fragile target, 
destroying their armor instantly with no opposed roll and dealing 
(DEX x 15) + 2d6 or (PWR x 20) + 2d6 points of damage. If both 
dice display the same number for this attack roll – such as a pair 
of ones, or fours – the attack is considered to be a critical hit and 
deals 200% normal damage. 

Ordeals Overcome: Bahamut lets loose a mighty roar, granting 

all allies the effects of Break Damage Limit and Overdrive until 
the end of the game session. 

Spells: Tornado, Quake, Brave, Flare, Demi, Gravija 

Astral Flow, Mega Flare: The lord of all of summoned 

monsters picks up a single target before flight and beginning to 
soar into low atmosphere. Higher and higher he climbs before 
leaving the planet completely. He opens his great jaws wide and 
begins to collect cosmic energy…then, using the force of a primal 
roar that would be undoubtedly deafening outside of the silence 
of space, he unleashes this sphere of pure magical energy. The 
blast sends the catastrophic vortex of magic ‐ as well as the 
unfortunate soul tumbling along with it ‐ back through the clouds, 
propelled into the earth with the force of a detonation large 
enough to be seen on the horizon from thousands of miles away. 
When the smoke clears, all that remains is a great crater and the 
body of the enemy in the middle, having suffered (PWR x 80) + 
2d6 damage from this mighty attack.  

 

Special 
Flight, Humanoid Slayer, Resistance to all Elements except Holy, 

Break Damage Limit, SOS‐Haste 
 

Devotion 
The Hallowed Father only obeys the strong and is quick to spurn 
the commands of any mortal he deems unworthy. His gift is 

granted to those who defeat Bahamut himself in combat, or who 
undertake a dangerous quest to retrieve an item of his choosing. 
 

Pact Gift 
The character grows a single spiral horn from their forehead, 

having been officially welcomed into the world of the Espers. This 
horn marks the character as an ally though it is not magical unto 
itself. Once per game session, the character may perform any 

Summon for no associated Destiny cost, even Espers the 
Summoner does not possess as an ally. A creature summoned in 

this manner may not use their Astral Flow ability. 

Odin 
(Rank 5) 

The sky above the Summoner and her allies darkens as the 
sound of a horse's gallop is heard. A gigantic form 

shimmers into view; a muscular and fearsome man atop 
an eight‐legged horse, bearing a sword gleaming red. 

 

Abilities 
Atop a Pale Horse (Special): Due to Sleipnir, Odin’s 
immortal mount, this Esper may move up to a Long Range 
every round while still remaining able to attack. 

Blinding Speed: The reaving rider chases down a target, 
dealing (DEX x 20) + 2d6 points of Shadow damage to the 
target and Blinds the target on a successful resistance 
check. Blinding Speed deals 200% damage is the target has 
tried to escape the battle. 

The Rider Cometh: Odin turns his gaze upon a single 
target, gaining a +2 bonus to opposed rolls against them. 
This effect is cumulative; after using The Rider Cometh 
three times, Odin would have a +6 bonus to opposed rolls. 

Atom Edge: Odin sizes up one opponent, studying his 
strengths and weaknesses. In a flash, he urges his horse 
Sleipnir into a gallop, slicing into the foe with a force 
strong enough to cleave a weak monster in two instantly. 
With a successful opposed roll at a ‐2 penalty the target is 
instantly sliced in twain, reducing its HP to 0 regardless of 
current HP. If the target is immune to instant‐death 
attacks, the force of the blow does (DEX x 25) + 2d6 
damage instead. 

Astral Flow, Zantetsuken: The sky above the 
summoner becomes darker as Odin draws his sword and 
readies himself. In a flash, he begins galloping forward, 
using his momentum to deliver a mighty slash to all foes, 
inflicting dire damage and possibly slicing his foes in two. 
Make an opposed roll against each creature on the field; a 
success means that they are immediately killed. This ability 
works on all creatures, including Notorious Monsters and 
Bosses. 

 

Devotion 
Nihilistic and remorseless, Odin’s obsidian blade seeks 
only destruction to his enemies and send their souls to 
Valhalla. In the end, there will be nothing; no future. No 
hope. Any character capable of summoning Odin may 
fulfill the Esper’s Devotion by choosing to abandon their 
Life Goal. This futility actually manifests as a supernatural 
pact; The character will never be able to accomplish this 
former Life Goal, even if they later regret their choice. 

 

Pact Gift 
Though Odin’s profane gift permanently grants his 

Summoner one Limit Ability from any Job of their choice 
and a +4 bonus to any attribute, the now‐empowered 

character will never achieve a truly happy ending to their 
story. 
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Monster	Difficulty	
 
Once you’ve established how aggressive your monster is, we need to decide what sort of challenge the monster 

will present to the party, as well as its importance to the story. Choose only one of the following; 

Normal monsters are cannon fodder, and should make up around 75% of the opponents the group runs into 

during the course of their adventures. However, this does necessarily not mean that the players will have an easy 

time with them.  

Notorious monsters are a step up, representing grizzled veterans and one‐of‐a‐kind creatures. Notorious 

monsters are usually encountered every two or three games. Unlike normal monsters, Notorious monsters and 

their superiors can have quite developed personalities, and should make for a memorable encounter if handled 

correctly.  

Bosses usually appear during an adventure's climax, and should be typically be constructed as an epic showdown 

that requires resources, teamwork, and quick‐thinking to overcome. 

End Bosses are the players’ most powerful archenemies. These are typically only encountered after a series of 

adventures, if not the end of a full‐fledged campaign, and tend to be an integral part of the game’s ongoing 

storyline. They count as Bosses whenever the book refers to such. 

 

Once you’ve established that, it’s time to choose the monster’s level. As with PCs, monsters have a level from 1 to 

15 that reflects their overall experience and toughness. The monster’s level should generally be equal to the 

average level of the party it is intended for; a level 5 party, for instance, will generally be best off facing level 5 

monsters  ‐ though a GM who wants to challenge experienced players might go a little higher, and a group who 

wants their game to be a little less challenging might prefer slightly lower ones. 

 

Category	
Once you’ve got the basic idea for your monster down, it’s time to start the actual construction. While characters 

have Jobs that give them starting abilities and help determine their hit points, magic points, and starting abilities, 

Monsters have a similar idea based on what species they belong to. 

Select one or more of the fourteen Monster Categories outlined below; in design terms, each offers a broad 

template from which the finer details of the monster can be worked out. 

If you want to build a monster that’s a member of multiple different species, that’s not only easy to do but also 

actively encouraged. Simply choose their ‘primary’ species for the purpose of figuring out attributes, but make 

sure that the creature also has all the pros and cons of all the other species it represents. For example, if Adam 

wanted to create a spectral and sentient Ghost Ship, he might decide that it’s an Undead first and foremost. He’d 

therefore calculate the creature’s HP based on the Undead entry. This monster would gain Auto‐Zombie for being 

Undead, and an immunity to Fear and Poison thanks to its construct side. 

All of the monster categories can be found over the following two pages 
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Attributes	and	Defenses	
Once you’ve got the basics figured out, it’s time to get into the number‐crunching. 

Like characters, monsters have four Attributes: Power, Dexterity, Mind and Resolve. You receive a set number of 

points based on the monster’s difficulty and level to spend however you like, so long as no attribute is left at 0 (The 

exception to this is enemies with the Vehicle ability, who can have a MND score of 0 without penalty).  

Normal Monsters have the standard (Level + 24) points to allocate between the four stats. GMs are 
encouraged to consider not using all of these potential points if it doesn’t make sense for the monster. 

Notorious Monsters instead get (Level + 35) points to allocate between the four stats. 
Bosses use a total of (Level + 45) points to allocate between the four stats. 
End Bosses possess (Level + 60) points to allocate between the four stats. 
 
Once you’ve written down the base attributes, follow the rules below to determine all the other derived stats of 

your beast. 

To calculate a monster’s Maximum Hit Points, add their RES score with the HP Bonus granted by their Species, 

and multiply the total by their Level. If the creature is a Notorious Monster, then double this number. If the 

creature is a Boss, multiply the value by 4. An End Boss multiplies it by 5 instead. 

For example, Chappu decides to build a big, scary Dragon boss. Since she’s decided this creature will be designed to 

challenger her level 12 party, she makes it at the same level and thus has 57 stat points to allocate. She decides 18 

of these will be going into RES. Combining that with the automatic 60 health per level it gets for just being a 

Dragon, her monster has 78 base health. Then she multiplies that by 12 – the creature’s level – for a total of 936 

health, and then multiples THAT by 3 because the Dragon will be a boss. She comes up with a total of 3,744, but 

decides to just round that to 3,700 so that it’ll be easier for her to keep track of. 

 To calculate a monster’s Maximum Magic Points, add their MND score with the MP Bonus granted by their 

Species, and multiply the total by their Level. If the creature is a Boss, then double this number. If the creature is 

an End Boss, triple this Value. 

Just like before, Chappu takes a look at her dragon’s stats to determine its magical might. Dragons have a bonus of 

5 MP/Level, and her creation has 9 MND for a starting total of 14. That 14 is multiplied by the dragon’s level for a 

total of 168, and then doubled because the Dragon is also a Boss – 336 MP isn’t anything to sneeze at, that’s for 

sure! 

To calculate a monster’s AVD and ACC scores, add their half their level, rounded down with the Bonus granted 

by their Species. If the creature is a Notorious Monster, both these scores get a +1 bonus. Bosses and End Bosses 

enjoy a +2 bonus instead. 

Dragons really suffer when it comes to these last few scores, with 0 ACC and 5 AVD normally. Each of these stats 

gets a +6 bonus because of the creature’s level, however, and an extra +2 on top of that for being a Boss. At the 

end of the day, neither the 8 base ACC nor 13 AVD is one of the creature’s strong points. 

Don’t forget to calculate your creature’s Force and Finesse attributes; just like a character, these are the sum of 

either PWR and RES or DEX and MND, divided by 4. They'll be used a lot in opposed checks and resistance rolls. 
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Abilities	
With the monster’s basic attributes and defenses covered, the second‐to‐last step is to further customize it with 

monstrous abilities – just like how characters are further defined with Job and Shared abilities! 

A monster gets a number of abilities equal to half its level (rounded down, but as always, never below one). So a 

first‐level monster would have one ability over and above the ones automatically granted (or forced upon him!) by 

his species, and a 13th level monster would have six! 

Abilities are divided into two broad types – Biological Abilities and Combat abilities. The main difference is that 

Combat Abilities are usually a little bit better, but they can be ‘turned off’ if the monster is afflicted by the Seal 

status or hit with a Teamwork Attack. Several job abilities can also do this. 

Biological Abilities 
Regeneration: The monster’s skin is constantly healing and its injuries knitting, and it regains HP at the start of each of their 

rounds equal to their level. This ability may be taken multiple times, increasing the value by the same amount each time. So, a 
tenth‐level creature that has taken this ability 5 times would have Regeneration 50! 

Skitterish: The monster calculates their AVD score as 1/4th of their DEX plus the bonus granted by their job, instead of half 

their level plus the base value. This gives a slight advantage to extremely quick‐moving creatures. 

Flight: The monster is capable of flight, putting it out of reach of most weapons and giving it greater maneuverability in 

combat. Short‐range weapons suffer a ‐4 penalty to hit flying creatures. 

Unusual Defense: Due to some racial characteristic, the monster takes either half damage from Physical attacks and 200% 

damage from Magical attacks, or vice versa. If combined with Shell and Protect, the damage sustained from attacks might be as 
low as 25%. 

Controlled Defense: As Unusual Defense, but the monster may shift forms at will as an Instant action. The GM must describe 

that this is being used in some fashion, whether it be a change of color or shape or something more subtle, and the description 
must be consistent as the battle continues. A Monster must have Unusual Defense before it can also take Controlled Defense. 

Multiple Parts: The monster is made up of several separate entities ‐ the main body, which has normal HP, and up to two 

other parts. The total HP of the extra parts adds up to half the HP of the main body (for example, a creature with 100 HP might 
have two parts with 25 HP each). The monster dies if the main body is destroyed, but the additional parts can often make this 
difficult. Each additional part allows the main body to take one additional Standard action each turn while it remains active, and 
Multiple Parts are immune all status effects (both positive and negative). By spending a single point of Destiny after at least 1 
round has passed, the monster may revive a destroyed Part as an Instant action. 
The creature gains one additional Part each time this ability is taken. 

Swarm: Swarms are groups of literally dozens ‐ or even hundreds, or thousands! ‐ of individual enemies that can surround and 

close in on the heroes. Swarms act as a single unit, such as teams of imperial soldiers or armies of shambling undead. 
Spells, attacks and abilities that effect only a Single target deal half damage to a Swarm, and Swarms are Immune to all status 
effects and Knockback effects that only target a single enemy. Conversely, spells, attacks and abilities that damage an entire 
enemy group, or all enemies within a specific range, deal double damage to a Swarm. 

Impervious: An ability generally only possessed by bosses, Impervious grants an Immunity to every negative status effect 

except those that have been specifically listed. A good GM will generally leave the monster vulnerable to a select few status 
effects despite Impervious. 

Fearsome: The monster is terrifyingly powerful. Whenever a character wishes to make an attack against the creature, they 

must succeed at a resistance check (generally an opposed Finesse roll). If they succeed, they may attack the monster freely until 
the start of their next turn. If they fail the check, they are affected by the Fear status until the start of their next turn instead. 
Only Notorious Monsters and Bosses may be Fearsome. 

Large: The monster is huge, making it Immune to Knockback and the action‐interruption that knockbacks normally cause. Just 

remember that size doesn’t mean an awful lot in the world of Final Fantasy; small monsters are just as capable of dealing out 
grievous damage as large ones. 

Swift Strikes: This Biological ability allows the monster to calculate all their physical attack damage with their DEX attribute 

instead of their PWR. 
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Undying: After an Undying creature is killed, they return to life (or undeath, in some cases) after a varied period of time, 

ranging anywhere from several minutes to several years. Some White Magic spells can stop Undead enemies with this ability, 
and the Red Mage’s Seal Evil ability can handle more fearsome adversaries who possess it.  
There is generally one condition that can be met to cancel out the Undying property, though we don’t list what it might be in 
individual entries and instead leave this up to your imagination. Perhaps an entity who has immortalized themself in a painting 
can be subject to the normal rules of death if he or she ever gazes upon their painted likeness, or perhaps only a certain magical 
sword can stop the reign of terror caused by a shape‐shifting master of darkness. 

Vehicle: The monster – which is almost always a Construct – can allow one smaller creature to ride on top or inside of it. The 

riding may not take Standard or Slow actions while inside of the Vehicle, but they gain the Vehicle’s entire ARM and M.ARM 
scores as a bonus to their own defenses, and an individual has a +4 bonus to AVD while ‘piloting’ a vehicle monster. 

Specific Habitat: The creature is generally only adept at fighting in the type of terrain it is most used to; this might be a arid, 

sandy Desert, a dense temperate Forest or jungle, a place of extreme heat and Lava such as the inside of a volcano or the 
earth’s core, a fetid Swamp known for its muddy and unstable ground, a rocky Mountain highland, the large and unbroken 
stretches of rolling grasslands and Plains, a large natural body of Water, a Town or other area of civilization such as ancient 
ruins or a dungeon, a cold and Snow‐covered tundra characterized by extreme temperatures and sparse vegetation, an 
Underground cave, tunnel, or mine, or even an inter‐dimensional site outside of the normal boundaries of realities, dubbed by 
scholars as a ‘Cosmic’ location. 
When the creature is fighting in the type of location specified in its Specific Habitat, they gain either a +2 bonus to its AVD score 
or its ACC score, chosen at the time this ability is taken. When in any other habitat, this is treated as a ‐2 penalty to ACC or AVD, 
instead. 
Some types of Difficult Terrain or Elemental Fields might count as a certain type of terrain for the purpose of this ability, at the 
GM’s discretion. There’s no reason to claim that a battlefield flooded after a massive tidal wave couldn’t be counted as Water 
terrain, for example. 

Elemental Immunity: The creature takes no damage from one additional elemental type; an element the creature is already 

Weak or Vulnerable to cannot be improved upon with this ability.  

Elemental Absorption: One of the creature’s elemental immunities is transformed into an Elemental Absorbency instead; all 

attacks dealt to the creature by that element restore HP instead of reducing it. 
Improved Defenses: Choose either ARM or M.ARM when this ability is taken; that particular defense is increased by 50%. This 

could theoretically be taken multiple times, increasing the defensive value by 50% each time. If you’re the GM, combining this 
ability with Unusual Defense or Controlled Defense is a surefire way to have projectiles angrily lobbed at your head. 

Elaborate Attacks: The creature may build its secondary attacks as though its Finesse score was 1 higher than it really is. This 

may be taken multiple times. 
 

 

Combat Abilities 
Counterattack: The monster has a 25% percent chance to counterattack any physical attack against it with a normal attack. If 

this ability is taken more than once, the Counterattack chance increased by an extra 25% each time, all the way up to 100%. 
Magical Counterattack: The monster has a flat 25% chance to counterattack any magical attack against it with an Instantly‐

casted spell. A Magical Counterattack cannot be taken if the monster is already in the middle of a Slow action, and this can be 
taken multiple times to increase the odds of a counterattack by an additional 25% each time. 
Final Attack: When reduced to 0 hit points, the monster may use any one pre‐determined spell or attack for as an Instant 

action. Final Attack will fail if the monster doesn’t have enough MP to cast its chosen spell at the time of its defeat. 

Status Touch: The monster has a 25% chance to cause a negative status condition with any of its normal attacks. Status Touch 

requires an opposed resistance check between the monster and his target. (If the monster wins, its target becomes afflicted by 
the negative status effect.) 

Call for Help: The monster uses a Slow action to calls for another monster of the same type, who arrives when this ability Is 

used and immediately joins the battle. Because the monster must be the same type as the one that calls for help, boss monsters 
cannot choose this power; it is recommended they look into Call Minions instead. 

Inhale: The monster can use powerful lungs or gravitational force to pull strongly their adversaries, dragging them through the 

air towards the beast. Each round the monster may attempt to Inhale a single target as an instant action, making an opposed 
Force roll; if the monster is successful, the character loses any Flight effects until the end of the creature’s turn, and is moved a 
Medium Range toward the beast unless the path is impeded by obstacles. 
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As a Standard action, the monster can choose to affect an entire group with Inhale instead of only a single target. 

Call Minions: The monster can take a Standard action once per combat to call for two minions, who arrive at the end of the 

round to join the fray. The minions that are called must be at least 2 levels lower than the caller. Each time Call Minions is taken, 
it increases the number of minions that can be summoned by two. 

Multiweapon: Without needing to have Multiple Parts, the monster has a variety of weapons at its disposal and can strike 

simultaneously with them, making its attacks harder to dodge. Monsters with Multiweapon may reroll one dice on every attack, 
just like a character that dual‐wields.  

Flawless Spell: The creature has one spell that’s as much a part of them as any attack, and they can cast it once per round, per 

combat as an Instant action. Each time Flawless Spell is taken it grants one additional use of the same spell – but the  

Item Use: The monster may use any recovery item listed in the Drop section of its entry during combat as an Instant action. 

Note that the characters will not find this item after defeating the enemy if the monster uses it. Monsters will generally only use 
items when they find their lives endangered. 

Submerge: As a Standard action the monster may burrow beneath the earth or dive underwater, making them Immune to any 

negative or beneficial Group‐target attacks or spells from targets who are not also underwater or underground. Status 
conditions such as Poison continue to affect the monster whilst underground, and they can still be affected by Single‐target 
attacks. They may return to the surface as an Instant action or move a Medium Range, and they may move underneath enemies 
to attack them with standard attacks as normal. Any creature that is affected by a knockback effect is also generally returned to 
the surface, ending the effects of Submerge. 
Combination Attack: May only be used by a monster with the Multiple Parts biological ability. If ALL parts are intact, they 

may all combine their actions for the round into one powerful attack that deals more damage than normal. 
Combination Attacks use one of the creature’s standard attacks, but deals 300% damage. 

Job Ability: The monster has access to one Shared or Job Ability such as a Warrior’s Cyclone or a Time Mage’s Delay Inevitable. 

Regardless of how often the ability normally functions, the monster may only ever use it once per combat, and the effects last 
for only one round. For example, an orcish berserker with the Warrior’s ‘Trauma’ job ability would have their attacks be 
increased by one damage step, for one round, after suffering a negative status effect. Limit and Innate abilities are strictly off‐
limits. 

Building	Attacks	
At least, we’ve moved into the final stage of monster‐building; describing how they’ll horribly mutilate the heroes! 

Sure, maybe you’ll choose to give your monster a handful of spells – there’s no hard and fast rules for this, so long 

as the monster has the MP to cast them and the Tier of the spells doesn’t greatly exceed what a similarily‐levelled 

mage could use – but the real meat of this section will be your creature’s Attacks! 

A monster’s Attacks are simple, offensive, damage‐dealing maneuvers that all take Standard actions in combat, and 

are never affected by the Seal status effect. That said, the exact form of a beast’s attack is largely dependent on 

the monster’s species and how you envision them battling. A Humanoid‐type monster, for instance, might have a 

sword or spear, whilst a Plant‐type monster could attack with thorns or vines. An Amorph who relies heavily on 

magic might use his attacks to replenish or drain MP so he can keep on casting powerful spells. 

Like the heroes, monsters calculate damage based on their PWR attribute – unlike the heroes, their damage is 

based on their level instead of the Tier of weapon they swing around. Take a look at the table below;  

Monster Level  Base Damage    Monster Level Base Damage
1  (Half PWR) + 2d6    10  (PWR x 6) + 2d6 
2  (PWR x 1) + 2d6    11  (PWR x 7) + 2d6 
3‐4  (PWR x 2) + 2d6    12  (PWR x 8) + 2d6 
5‐6  (PWR x 3) + 2d6    13  (PWR x 9) + 2d6 
7‐8  (PWR x 4) + 2d6    14  (PWR x 10) + 2d6 
9  (PWR x 5) + 2d6    15  (PWR x 11) + 2d6 

So, jot down your monster’s base damage and imagine what a basic, straightforward attack might be like from your 

creature – and when we say basic, we mean basic. No weapons, no elemental breath or interesting techniques 

here. Just a last‐ditch smack with whatever body part might hurt the most. 
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Got it figured out? Fantastic! You know your creature’s base accuracy and his base damage, and that’s combined to 

make one very simple‐looking attack! Let’s give it a name, and hopefully your monster won’t have to use that one 

much – it’s going to get more interesting in a second! 

Once you’ve got this basic idea down, we can take that attack we already made and turn it into a variety of 

secondary attacks; by having the attack require a weapon, reducing the accuracy or damage, or even having your 

poor beastie hurt themself in the process, you can create something much more fun – a gout of flame, a trampling 

charge, or whatever else you can dream up! 

Building a Secondary Attack is easy – simply take your primary attack and add a handful of bonus effects from the 

list below. Each additional effect has a ‘point’ cost, and a monster can spend as many points on each secondary 

attack as it has points of Finesse. 

So, if we’re working with a monster that has 3 Finesse, one of his secondary attacks could inflict the Zombie status 

(3 points), one of them could be Medium‐Ranged and deal an additional damage step (1 point for range, 2 points 

for damage), and one of their most complicated attacks could grant the caster Flight if it hits the target, but suffers 

a ‐2 penalty to accuracy (4 points for Flight, but a 1 point refund for the drawback for a total of three). 

In the sample monster stat blocks, we’ve marked attacks that require a weapon with an asterix (*). When you see 

that symbol, you’ll know that an enemy that has been Disarmed or has his weapon broken can’t use that particular 

move! We love secondary attacks that require a monster to have equipment, since destroying or disarming a 

monster’s weapon is both highly thematic and very satisfying for many players. 

Point Cost  Effect 
+5 Refund  The user is reduced to 0 hit points at the end of its turn. Effects such as Auto‐Life cannot circumvent this. 
+3 Refund  The attack reduces the user’s health by 50% of its maximum. 

The target(s) must be affected by a specific status ailment for the attack to be used. (Undead and their Auto‐
Zombie status cannot be used to meet this criteria.) 

+2 Refund  The ‘attack’ does no damage or healing. 
The attack is a Slow action. 

 
+1 Refund 

Cannot be used without the monster’s weapon, or some other obscure criteria must be met. 
The attack is only usable once. 
The attack or status effect can be avoided/ended with a successful Skill Check of appropriate difficulty, such as 
using Escape to wiggle out of Stop‐inducing binds. 
The damage is reduced by one step. 
The accuracy is reduced by ‐2. This cannot be added multiple times. 

 
0 

The attack targets M.ARM instead of ARM. 
The attack calculates damage as half of the creature’s level instead of the normal amount (useful for creating 
tamed creatures whose levels increase over the course of a campaign). 

 
1 

The accuracy of the attack is increased by +1. 
The attack can be used at a Medium Range. 
The attack deals Earth, Fire, Ice, Lightning, Water, or Wind elemental damage. 

 
2 

The damage step is increased by one. This may not double the attack’s damage steps. 
The user gains a +1 bonus on an opposed roll or forces you to suffer a ‐1 penalty. 
With a successful opposed roll, the attack can cause a short range knockback.  

 
 
3 

With a successful opposed roll, may cause Zombie, Blind, Poison, Sleep, Stop, Confuse, or Seal. 
The attack targets all enemies within a Short Range. 
The attack also attempts to Disarm the target with a successful opposed roll. 
The target automatically suffers a ‐2 penalty to ACC or AVD for one round, or a +2 bonus to either score for an 
ally instead. 
The status effect inflicted by the attack does not fade in several rounds as normal and must be removed 
through other means. 

 
 

The attack uses MND instead of PWR and restores health to the user or an ally instead of dealing damage to a 
target. 
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4  The user or one ally gains gain Reflect or Flight. 
The attack changes the type of Terrain that exists in the battle – mostly used for a Geomancer’s Geotrance 
ability. 

 
5 

The attack has a target range of Group. 
The user or one ally gains Protect or Shell. 
The attack deals Shadow or Holy damage. 
The attack ignores ARM or M.ARM and all similar damage‐reduction effects. 
With a successful opposed roll, the target is inflicted with Armor Break, Power Break, Magic Break, or Speed 
Break for one round. 
The attack is a critical hit on a result of 11‐12. 
With a successful opposed roll, may cause Transform, Curse, Slow, or Petrify. 
The attack also creates a Fire, Ice, Wind, Water, Earth, or Lightning Elemental Field. 

6  The attack has a target range of Local. 
With a successful opposed roll, may cause Stun or Charm. 
With a successful opposed roll, the attack may destroy the target’s equipped weapon, armor, or accessory. 

7  The attack also creates a Holy or Shadow Elemental Field. 
8  With a successful attack roll, the user or one chosen ally gains a point of Destiny. 

The user or one ally gains Haste, Auto‐Life, or Reflect. 
With a successful opposed roll, the target is inflicted with Armor Break, Power Break, Magic Break, or Speed 
Break for several rounds. 

9  The attack instantly reduces its targets to 0 hit points with a successful opposed roll. 
The attack is a critical hit on a result of 10‐12. 

Rewards 

Many monsters leave behind items or gil when they are defeated, or have items that may be stolen. Usually, the 

item is related to the monster or its abilities, and you’re encouraged to come up with potential items the creature 

may have on its personage – or be transformed into, if you have an Engineer in your party! For example, while a 

goblin may drop a short sword when defeated, a giant bird most likely will not. If a monster has a Drop Item, it has 

a 50% chance to give up the item when defeated. Components were discussed back on pages 159‐160; they can be 

obtained with a successful Scavenge skill check from a Notorious Monster or Boss, so it’s a good idea to include a 

plausible idea for such creatures ahead of time. Steal Items are more or less the same idea; since a Thief might be 

able to nab everything from the creature’s shirt off their back to their earliest memory, jotting down an idea for 

something the Thief could theoretically snatch is always a good idea. This way you won’t be stuck flipping through 

the book in the middle of combat, searching for inspiration. 

Limit	Breaks	and	Destiny	
Adding a Limit Break to your monster is a good way to make a serious encounter even more dangerous, and even if 

the monster doesn’t have the chance to actually USE it, getting into the habit of building bosses with jaw‐dropping, 

destiny‐wasting attacks is a good way to instill a fear of them into your players.  

Monsters build Limit Breaks in the exact same way a player does; by following the point‐buy system that can be 

found starting on page 165. 

Monsters can earn and use Destiny as well, though not in the same ways that heroes can. Since the on‐screen 

lifespan of most monsters begins and ends over the course of a single battle, there’s a few important differences.  

By spending one point of Destiny, a monster may add an additional d6 to any roll just like heroes. However, they 

may also spend a single point to take an immediate Standard action even if it isn’t their turn, so long as they don’t 

interrupt a PC’s actions. This allows them to begin and finish the casting of spells at odd times, act in combat 

before anyone else has a chance to, and use powerful moves when players aren’t expecting it. 
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Finally, just like players, three points of Destiny allow a monster to use a Limit Break if they have one. These are 

often frighteningly powerful attacks capable of completely leveling an entire team of unprepared heroes – luckily, 

they can only be activated once the boss has been reduced to 25% health or less as normal. 

A level 1‐4 Notorious Monster or Boss might have 1 Destiny if the GM deems it appropriate. 

A level 5+ Notorious Monster or Boss always possesses 1 Destiny and can construct a Limit Break up to 10 points. 

A level 10+ Notorious Monster or Boss has 2 Destiny instead, and uses 20 points to build a Limit Break. 

An End Boss, regardless of their level, starts with 3 Destiny and builds their limit break with the full 30 points. 

Playing	the	Bad	Guy	
Now that your monster is ready for action, it’s time for the final step; discussing some of the ways you can best 

utilize it against the heroes. While we tried to cover most of the bases in the rules, and provide ready‐to‐go critters 

in the bestiary, nobody knows the strengths and weaknesses of your group better than you. Player style and Job 

makeup can vastly change how encounters play out, and because the FFd6 produces vastly different adventuring 

groups from table to table, we’d be doing you and your players a disservice if we just left things here. 

Instead, we’d like to take a moment to show you how a few simple spells, or changing the battlefield, can put a 

new spin on old fights and give monsters a fighting chance against even much‐higher leveled PCs. 

Killing	Heroes		
You may have seen this book previously mention how only Notorious Monsters and Bosses can actually kill players, 

and now we’re going to discuss that in greater detail. Monsters can only kill a PC who has been reduced to 0 hit 

points, and generally only a character within a Short Range of them. 

Notorious Monsters can kill fallen characters as a Slow action, usually giving the fallen heroes’ comrades a 

chance to jump in and prevent this unfortunate fate. 

Bosses can end the lives of fallen PCs as a Standard action instead, taking their entire turn to dramatically 

herald the end of a heroes’ story, devouring or ripping lifeless bodies into shreds so quickly that the heroes’ allies 

almost never have time to intervene. 

Only by spending 7 points of Destiny to Cheat Death can a player avoid this horrible fate, one of the only ways a 

Final Fantasy hero can truly perish. 

Nasty	Tricks	
With that out of the way, we’d like to take one last moment to discuss half a dozen options for dealing with 

particularly troublesome heroes. 

First up is the Melt spell, a rank two black magick that can negate a character’s ARM score for a few rounds, at the 

tradeoff of the caster taking some magical backlash. This is great for the heavy‐armor wearing, shield‐swinging, 

Auto‐Protect champion who is often the first to charge in. Melt isn’t cheap at 25 MP and its nasty backlash, but 

there’s two ways around the repercussions of the spell. Low‐PWR monsters will still be able to utilize the spell to 

greatly weaken armor, but minimize the damage both to themselves as well as the target. Or – since the damage 
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done by Melt is fire‐based – simply giving your creature a resistance or immunity to fire solves the problem. 

Consider pairing up heavy bruiser monsters with Melt‐using creatures so that the spell can take effect on the same 

turn that the ogre starts swinging away. 

Up until players keep a constant supply of Remedies or Revivifies on hand, one of the best ways to frustrate healers 

is with the Zombie or Seal spells or statuses. That said, few things can really stop a hero who has dedicated him or 

herself to supporting others, and GMs are encouraged not to worry too much about it. 

Third up is Rasp, which allows high‐MND monsters to expend hundreds of points of MP to reduce their target’s 

magic point total by the same amount. Combine this with a way for the creature to regain its lost MP through 

standard actions, and you have a beast that can deal with troublesome mages one by one by destroying all of their 

MP in a single Slow action. 

Don’t underestimate the power of Difficult Terrain! Thick ghostly fogs, icy or unstable floors, clouds of black 

industrial smoke, all of these things and more can cause hindrances to the party but not the area’s native 

inhabitants. A encounter with a Bomb King inside a burning building is not only more difficult for characters who 

would otherwise breeze right through the fight, it’s also a great deal more memorable. 

Likewise, the element of surprise is a valuable weapon, and we don’t just mean through pre‐emptive strikes. Get 

into the habit of allowing your players to make broad tactical guesses – machines are weak to lightning, for 

example – and then introduce a creature that doesn’t fit their stereotypes or an effect the players have never seen 

before. All it takes is a single round of Absorbing or Reflecting a caster’s elemental spell to turn the tables in a fight, 

or finding out that the bandit leader has access to a powerful Summon…  

With both notorious monsters and bosses having access to Destiny, consider making use of attacks that slowly 

accumulate this precious commodity whenever possible. While limit breaks and extra turns might be flashy, don’t 

forget that you can use this Destiny to add accuracy dice to a monster’s most powerful attacks, making it easy to 

unleash these punishing techniques. 

Witness	My	True	Form!	
Let’s face it; Final Fantasy bosses have the bad habit of reappearing stronger than before just when you think 

you’ve won. To replicate this effect in the FFd6, build two individual monsters with varying spells, abilities, and so 

on. Then, pick one of them to be the ‘first form’ of the opponent and cut the creature’s maximum HP and MP 

scores right in half. Proceed to battle normally with that monster. 

As soon as the party defeats the first ‘form’ of the boss, award them all the appropriate amount of Destiny for 

having won. Then, leap right into the second half of the battle by having the second version of the monster 

suddenly appear, and combat picking up right where it left off; often or not, with several characters already having 

taken their turns for the round and the major enemy about to get some payback. The best GMs will accompany 

this surprise re‐emergence with a sudden change of scenery or perhaps even Difficult Terrain – having the boss 

transform into a huge, winged beast with Flight that can only be reached by climbing aboard the party’s airship, for 

example. 

When this second version of the boss is defeated, a few more points of Destiny are in order. That’s right – double 

the phases, double the rewards. If you want to have three phases instead of two, then the first form should have 

25% of the normal HP/MP values, the second form should have 50%, and the third should remain unchanged. 
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