
限界強度 限界突破

キャラクター名

プレイヤー名

ＧＭ名

プレイ日時

チート名 概要

              汎用効果　　　　　　［行動］消費ＡＰ：5／射程：0／対象：1 体　　　［割込］消費ＡＰ：0／射程：0／対象：1 体

行
動

直接攻撃 強度 1 ～ ［強度］× 10 ダメージ│〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉　　他（                       　　　　　　　　             ）

回復 強度 1 ～ ［強度］× 10 回復│【ＨＰ】【装甲値】【部隊値】

ＢＳ付与 強度 2 ～ ［萎縮］［硬直］［憎悪／（            　                    ）］［喪失］［崩壊（〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉）］［朦朧］

割
込

ＢＳ解除 強度 2 ～ ［萎縮］［硬直］［憎悪／（                                    ）］［喪失］［崩壊（〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉）］［朦朧］

保護 強度 1 ～ ［強度］× 10 ダメージ減少│〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉　　他（      　   　　　　　　                         ）

攻撃強化 強度 1 ～ ［強度］× 10 ダメージ増加│〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉　　他（      　 　　   　　　　                        ）

回復強化 強度 1 ～ ［強度］× 10 回復増加│【ＨＰ】【装甲値】【部隊値】

保護強化 強度 1 ～ ［強度］× 10 ダメージ減少増加│〈地〉〈水〉〈火〉〈風〉〈空〉　　他（             　　　　　　　             ）

射程変更 強度 1 ～ 0 ～［強度］│　チート　　他（                                                                                                     ）

対象変更 強度 1 ～ ［強度］列　※強度 2 倍で「n 列／選択」│　チート　　他（                            　 　　                        ）

ステータス 効果 ステータス 効果

□［重傷ｎ］ 【ＨＰ】の最大値がｎ点減少／解除：［重傷］を回復する効果でｎの
値を減少可能。「0」になるか［余暇］が発生した時点で解除 □［ＢＳ：朦朧］ ［行動］［割込］を宣言不可。ターンを開始時に【ＡＰ】を5消費して

ターン終了／解除：ターン終了時、〈意志〉判定の［成功］

□［昏睡］ 【ＨＰ】の現在値が0以下で発生。［昏睡］が解除されるまで［ＢＳ：
朦朧］を受ける／解除：【ＨＰ】の現在値を1以上に回復する □［再生ｎ］ 【ＡＰ】の現在値が1段下がるごとに【ＨＰ】をｎ点回復／解除：［再生］

を解除する効果を受ける。常時効果の［再生］は解除されない

□［死亡］ 【ＨＰ】の現在値が－「（本来の）【ＨＰ】の最大値」になった時点で
発生。一切の行動をとることができない □［復元ｎ］ 【ＡＰ】の現在値が1段下がるごとに【装甲値】をｎ点回復／解除：［復

元］を解除する効果を受ける。常時効果の［復元］は解除されない

□［解脱］ 転生という永遠の苦しみから解放された状態。ゲームから除外
され［再転生］を行なうこともできない □［高揚ｎ］ 【ＡＰ】の現在値が1段下がるごとに【部隊値】をｎ点回復／解除：［高

揚］を解除する効果を受ける。常時効果の［高揚］は解除されない

□［ＢＳ：萎縮］ ［行動］の［消費ＡＰ］に＋5／解除：ターン終了時、〈意志〉判定の
［成功］ □［隠密］ 効果の対象に選択されない／解除：［行動］を行なうか、ほかユ

ニットが「消費ＡＰ：5」で〈知覚〉判定を行ない［成功］する

□［ＢＳ：硬直］ ［移動］［防御］を行なえない／解除：ターン終了時、〈頑健〉判定の
［成功］ □［騎乗］ 騎獣を編成している場合のみ可能。防御判定で〈回避〉を用いる

場合、代わりに〈騎乗〉で行なうが、判定に［不利］を受ける

□［ＢＳ：憎悪］ 指定された対象を優先的に攻撃の対象に選択しなければなら
ない／解除：ターン終了時、〈意志〉判定の［成功］ □［搭乗］ 乗物を装備している状態。防御判定で〈回避〉を用いる場合、代わ

りに〈操縦〉で行なうが、判定に［不利］を受ける

□［ＢＳ：喪失］ すべての判定に［不利］を受ける／解除：ターン終了時、〈頑健〉
判定の［成功］ □［飛行］ 攻撃判定に［有利］を得るが、防御判定に［不利］を受ける。［地

形］の効果を受けない

□［ＢＳ：崩壊ｎ］【ＡＰ】の現在値が1段下がるごとにn点のダメージ（属性の指定あ
り）／解除：ターン終了時、〈頑健〉判定の［成功］

【ＨＰ】
最大値

現在値

【装甲値】
最大値

現在値

【ＡＰ】

超過ＡＰ

［潜在カルマ］÷ 5 ［限界強度］× 2

【部隊値】
最大値

現在値
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副能力値

バラッド

バラッド名 チャプター数 天魔・眷属 ［欲望］

チャプター①
チャプター名 ピリオド数 事件 使命 取得カルマ

タスク 解決方法 タスク 解決方法

タスク 解決方法 タスク 解決方法

タスク 解決方法 タスク 解決方法

悟り表（D100）
出目 結果
01-10 あなたは己が最強であることを悟る。変化なし。

11-30 あなたは力を出し切ったことを悟る。【ＨＰ最大値】
に等しい値の［重傷］を受ける。

31-50
あなたは生命力を燃やし尽くしたことを悟る。【ＨＰ】
の上限が－【ＨＰ最大値】（［重傷］ではない）になり、
あなたは［死亡］する。

51-75 すべての苦しみが取り払われたことを悟る。以後、
あなたが［死亡］した場合、即座に［解脱］する。

76-00 すべての苦しみから解放されたことを悟る。あなた
は即座に［解脱］する。

カルマカードの解釈（オファー）
スート 因縁 チート キーワード スート
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カルマカードの使い方
カルマカードの準備（チャプター開始時）
　▶�プレイヤーはそれぞれ［限界強度］枚をトラ

ンプから引いて［山札］にする
　▶�プレイヤーとＧＭは［山札］から 3 枚引いて

［手札］にする

オファー（事件フェイズ～介入フェイズ終了まで）
　▶�　［手札］を他のプレイヤーやＧＭに渡すこと

で、スートの解釈を意識した演出を提示する
　▶�提示されたプレイヤー（ＧＭ）は提示された

内容を取り入れてＰＣ（ＮＰＣ）の演出を行なう
　　→プレイ（カルマプールになる）

プレイズ（事件フェイズ～介入フェイズ終了まで）
　▶�自分以外のＰＣやＮＰＣの演出に対して［手札］

を渡すことでプレイヤーやＧＭを褒める
　　→プレイ（カルマプールになる）

カルマプール（チャプター終了まで維持）
　▶�プレイしたカードは［カルマプール］となり、

以下の効果を使用するために消費できる
　　・チートの使用：［強度］枚

［手札］の補充（ピリオド終了時・バトルは即時）
　▶�ピリオド開始時に［手札］が 3 枚になるよ

うに［山札］から補充する
　▶�バトルでは［手札］を 1 枚渡すたびに［山札］

から 1 枚補充する

チートの使い方
発生させる現象と効果の宣言（プレイヤーズコール）
　▶�チートで扱える現象の範疇で発生させたい現
象とそれによって得たい効果を宣言する（汎
用効果参照）

ＧＭの承認
　▶�ＧＭが宣言した内容がチートで扱える現象に

対して適切であるかを判断し、承認する

［強度］の決定
　▶�宣言された効果の［強度］を決定する
　▶�決定した［強度］が［限界強度］を超えて

いる→宣言の取り下げ or［限界突破］

［カルマプール］の確認と消費
　▶�　［カルマプール］から［強度］に等しい枚数

のカードを消費する→効果発動
　▶�　［強度］に等しい枚数のカードを消費できな

い→宣言の取り下げ

［限界突破］
　▶�　［限界強度］を 1 超えるごとにカードの代わ

りに 1D10 点の［重傷］を受けることで、
より高い［強度］の効果を発動できる

［悟り］
　▶�ＧＭが許可すればどのような効果でも発生さ

せることができる。ただし、「悟り表」を 1
回振らなければならない。

バラッドの流れ
プロローグ：感応フェイズ
　▶�真如からのお告げを受ける

プロローグ：導入フェイズ
　▶�ＰＣがバラッドの舞台に導入される

チャプター：事件フェイズ
　▶�［事件］と［使命］を提示される

チャプター：介入フェイズ
　▶�指定されたピリオド数が経過するまでに、　

［使命］を達成するべく行動する
ピリオド
　ピリオドにつき各ＰＣは 1 回の［行動］を行ない、
全員が［行動］を終えたらピリオドは終了する
　▶介入：事件に介入→［タスク］を行なう
　▶休息：［治療］［修理］［補給］を各 1 回
　▶調達：アイテムの取得
　▶交流：他のＰＣと交流→［山札］＋3枚
　▶脇道：個人的な用事を演出→［山札］＋ 3 枚　

チャプター：インタールード
　▶［山札］［手札］［カルマプール］をリセット
　▶発生したカルマの算出を行なう
　　※�地球への働きかけ（SNS への書き込み）

を行なうとカルマ＋ 1 点
　▶次のチャプター（なければエピローグ）へ

エピローグ
　▶バラッドの結末や後日談を演出する

チャプター②
チャプター名 ピリオド数 事件 使命 取得カルマ

タスク 解決方法 タスク 解決方法

タスク 解決方法 タスク 解決方法

タスク 解決方法 タスク 解決方法

　

チート

ステータス

レコードシートレコードシート


	SB_RecordSheet_CharacterName: 
	SB_RecordSheet_PlayerName: 
	SB_RecordSheet_GMName: 
	SB_RecordSheet_Date: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_MaxHP: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_CurrentHP: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_MaxArmorPoint: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_CurrentArmorPoint: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_MaxCorpsPoint: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_CurrentCorpsPoint: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_AP: 
	SB_RecordSheet_SubAbility_ExcesAP: 
	SB_RecordSheet_Cheat_CheatName: 
	SB_RecordSheet_Cheat_Overview: 
	SB_RecordSheet_Cheat_LimitPower: 
	SB_RecordSheet_Cheat_LimitBrake: 
	SB_RecordSheet_Cheat_DirectAttack_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_DirectAttack_Other: 
	SB_RecordSheet_Cheat_Heal_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_BSEnchant＿Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_BSCancel_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_Protection_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_AttackPlus_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_HealPlus_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_ProtectionPlus_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_ChangeRange_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_ChangeTarget_Check: Off
	SB_RecordSheet_Cheat_BSEnchant_Hatred: 
	SB_RecordSheet_Cheat_BSCancel_Hatred: 
	SB_RecordSheet_Cheat_Protection_Other: 
	SB_RecordSheet_Cheat_AttackPlus_Other: 
	SB_RecordSheet_Cheat_ProtectionPlus_Other: 
	SB_RecordSheet_Cheat_ChangeRange_Other: 
	SB_RecordSheet_Cheat_ChangeTarget_Other: 
	SB_RecordSheet_Status_Blooded: Off
	SB_RecordSheet_Status_Coma: Off
	SB_RecordSheet_Status_Dead: Off
	SB_RecordSheet_Status_Moksha: Off
	SB_RecordSheet_Status_Atrophy: Off
	SB_RecordSheet_Status_Rigidity: Off
	SB_RecordSheet_Status_Hatred: Off
	SB_RecordSheet_Status_Forfeit: Off
	SB_RecordSheet_Status_Collapse: Off
	SB_RecordSheet_Status_Stun: Off
	SB_RecordSheet_Status_Regeneration: Off
	SB_RecordSheet_Status_Restoration: Off
	SB_RecordSheet_Status_Uplifting: Off
	SB_RecordSheet_Status_Hide: Off
	SB_RecordSheet_Status_Ride: Off
	SB_RecordSheet_Status_Boarding: Off
	SB_RecordSheet_Status_Fly: Off
	SB_RecordSheet_Ballad_BalladName: 
	SB_RecordSheet_Ballad_ChapterCount: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Deva: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Desire: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_ChapterName: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_PeriodLimit: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Incident: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Quest: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_GetKarma: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task1: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution1: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task3: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution3: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task4: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution4: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task5: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution5: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task6: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution6: 
	SB_RecordSheet_Offer_Spade_Free: 
	SB_RecordSheet_Offer_Club_Free: 
	SB_RecordSheet_Offer_Diamond_Free: 
	SB_RecordSheet_Offer_Heart_Free: 
	SB_RecordSheet_Offer_Joker＿Free: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_ChapterName 2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_PeriodLimit 2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Incident 2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Quest 2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_GetKarma 2: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task7: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution7: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task8: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution8: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task9: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution9: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task10: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution10: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task11: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution11: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Task12: 
	SB_RecordSheet_Ballad_Chapter_Solution12: 


