仮面舞闘会各種ステータス解説　

◇各ステータスの決定方法

　「方向移動・ＨＰ・ＡｃｔＦ（３ＰＯ）」は兵種によって「修正値」というものが存在していて、それらの合計によって算出される。また、スタンスによって変動することもある。

　これに加え、「１」だけフリー修正値というものが存在しており、これを好きな項目（前・後・左・右・ＨＰ・ＡｃｔＦ）のどれかに加えることができる。

　また、３ＰＯには「初期値」という数値があり、これを「修正値」及び「スタンス個性効果」で変更する事で最終的なキャラクターの３ＰＯが決定される。
＠３ＰＯ初期値

方向移動力＝前：１　後：１　左：１　右：１

ＨＰ＝２０　　ＡｃｔＦ＝７

　また、「個性効果」は兵種・スタンスによって決定される。ちなみに、スタンスの存在意義はこの「舞闘」と「個性効果」による恩恵である。

◇舞闘と「スタンス」

　「舞闘（舞闘行動）」とは、仮面の力を用いる固有の動作である。使用には仮面ゲージを１消費する必要があり、無計画に使用すると勝手に死んでしまいかねない。だが、その危険性ゆえに効果も強力なものが多い。

　使用する場合には「舞」の指定カードを用いる。また、「舞闘」はスタンスによって行える行動が固定されている。

◇スタンスの種類と個性効果・舞闘効果
！）（赤）＜戦闘適正＞

個性効果＝ＡｃｔＦ＋１。

舞闘＝動作値「０」。このアクトステップに行う攻撃行動の「クラッシュ」全てを１増加する（「クラッシュ」効果が無い攻撃には無意味である）。

！）（青）＜計略適正＞

個性効果＝「基本移動：後」の動作値は２軽減される。

舞闘＝動作値「０」。自分のみ、セットしたカードを全て手札に戻して再びセットし直すことができる。

！）（緑）＜自然適正＞

個性効果＝ＨＰ＋５。

舞闘＝動作値「０」。舞闘ゲージを「３」増加させる。
！）（朱）＜舞闘適正＞

個性効果＝方向移動力「前・後・左・右」＋１。

舞闘＝動作値「０」。手札にある「前・後・左・右」いずれかの指定カードを配置して、それを即座に発動する。
！）（紫）＜魔道適正＞

個性効果＝「センス」を更に１つ選択することができる。

舞闘＝動作値「０」。配置されている次の指定カードが「センス」による行動である場合、それの劇情ゲージ消費は無いものとして扱われる（“即座に発動する”ではない）。
！）（黄）＜仮面適正＞

個性効果＝フリー修正値を「１」得る。
舞闘＝動作値「０」。このＡＣＴ中に受ける次のダメージを全て軽減する。
！）（銀）＜感覚適正＞

個性効果＝なし。
舞闘＝動作値「０」。ＡｃｔＦを「３」回復する。

！）（金）＜気力適正＞
個性効果＝ＡＣＴ毎の舞闘ゲージ増加量が「１」増加する。

舞闘＝なし。
仮面舞闘会兵種一覧
＠剣士→修正値：ＡｃｔＦ＋１。

個性効果＝なし。

＠竜騎→修正値：ＨＰ＋２。ＡｃｔＦ－１。

個性効果＝劇情ゲージが１増加するたびに仮面ゲージを１回復する。

＠弓兵→修正値：方向移動「左・右・後」＋１。ＨＰ－３。

個性効果＝「基本移動：回」の動作値は１として扱われる。

＠槍兵→修正値：方向移動「後」＋１。

個性効果＝「基本移動：左・右・後・回」の動作値は２軽減される。

＠鎖術士→修正値：なし。

個性効果＝攻撃行動を行う場合、「死角」は全て無効化される。

＠爪使い→修正値：ＨＰ－２。方向移動力のいずれかに「２」を割り振って修正する。同じ方向に修正しても良い。

個性効果＝基本移動の動作値は全て「１」軽減される。

＠大鎌使い→修正値：「方向移動力」のいずれか１つを＋１。

個性効果＝移動行動によって「座り姿勢」が解除されない。
＠東洋剣士→修正値：ＡｃｔＦ－１。フリー修正値を「１」得る。
個性効果＝初期「劇情ゲージ」＋１。

＠針術士→修正値：なし。
個性効果＝基本移動の動作値は全て「２」軽減される。

＠暗黒闘士→修正値：フリー修正値を「１」得る。
個性効果＝初期「劇情ゲージ」－１。
＠聖騎士→修正値：ＡｃｔＦ－１。ＨＰ＋４。

個性効果＝劇情ゲージが１増加するたびにＨＰを２回復する。

仮面舞闘会・センスの一覧と補助行動

＊　＜センス＞の行動を行う場合、劇情ゲージを「１」消費しなければならない。

＠スライダー

Ｘ０１「帯電」：動作値２：特殊行動

　配置されている次の指定カードを即座に発動する。それが「攻撃行動」である場合、その攻撃は「スタン」の付加効果を得る。

Ｘ０２「発雷」：動作値４：攻撃行動／上段：射程＞３先

　対象１人に６のダメージ。　＠ストライクアタック、クラッシュ２

Ｘ０３「放電」：動作値１：攻撃行動／上段：射程＞２
　対象１人に３のダメージ。　＠ストライクアタック、クラッシュ１
＠フレイム

Ｘ０１「発炎」：動作値２：特殊行動

　配置されている次の指定カードを即座に発動する。それが「攻撃行動」である場合、その攻撃ダメージは「４」増加する。

Ｘ０２「昂揚」：動作値２：特殊行動

　仮面ゲージを１回復する。

Ｘ３「火炎玉」：動作値７：攻撃行動／上段：射程＞前３

　対象１人に９のダメージ。

＠ブリザード

Ｘ０１「凍気」：動作値２：特殊行動

　配置されている次の指定カードを即座に発動する。それが「攻撃行動」である場合、その攻撃は「クラッシュ１」の付加効果を得る。

Ｘ０２「寒波」：動作値５：特殊行動：射程＞３

　対象全ては４のダメージを受ける。

Ｘ０３「凍結」：動作値２：攻撃行動／上段：射程＞１

　対象１人のＡｃｔＦを０にする。

＠バール／バァル

Ｘ０１「邪気」：動作値４：特殊行動

　配置されている次の指定カードを即座に発動する。それが「攻撃行動」である場合、その攻撃のクラッシュは２増加する。

Ｘ０２「暗影」：動作値５：特殊行動

　このアクトステップの間、このキャラクターは攻撃の対象にならない。

Ｘ０３「波動」：動作値４：攻撃行動／上段：射程＞前３

　対象全てに３のダメージ。　＠クラッシュ３

＠セイント

Ｘ０１「白炎」：動作値１：特殊行動

　配置されている次の指定カードを即座に「発動・行動」する。それが「攻撃行動」である場合、その攻撃のダメージは「２」増加する。
Ｘ０２「発光」：動作値５：特殊行動：射程＞２
　対象全ては「トビ状態」になる。

Ｘ０３「光拳」：動作値２：攻撃行動／中段＞前１

　対象１人に７のダメージ。　＠ストライクアタック、スタン、クラッシュ１

＠シャドゥ
Ｘ０１「影帯」：動作値０：特殊行動
　配置されている次の指定カードを即座に発動する。それが「攻撃行動」である場合、その動作値は「１」軽減される。
Ｘ０２「月影」：動作値０：防御行動
　「３マス以上離れたキャラクター」による攻撃の対象にならない。
Ｘ０３「絶明」：動作値０：絶明行動（詳細は下記参照）

　「絶明行動」の処理優先順位は「仮面舞闘（舞闘行動・解放行動）」よりも先である。
　配置されている次の指定カードを即座に「発動・行動」する。それが「攻撃行動」である場合、あなたの仮面ゲージは「５」減少する。
＠マスクス・スター
Ｘ０１「休演／ポーズ強制」：動作値４：特殊行動
　このアクトステップを終了し、即座に次のアクトステップを開始する。
Ｘ０２「鏡体／ダメージ反射」：動作値４：防御行動
　攻撃によるダメージ・仮面ゲージ減少は、「攻撃を行った対象」に適用される。
Ｘ０３「逆行／カオス空間」：動作値４：移動行動
　同じタイミングに行われる移動行動は全て、「逆向き」に行われる。
仮面舞闘会疑問解決と補足
＠間違えやすいこと＋補足編
Ｑ）「即発動する」「即座に発動する」で発動した行動の動作値は必要・・・？
Ａ）これには主に２つのパターンがあります。
　１「手札から１枚セットして、それを即発動するもの」
　２「次のカードを即発動するもの」
　１の場合、動作値は「必要ありません」。つまり「０」として扱われます。主な例としては「朱色スタンスの舞闘効果」など。
　２の場合、動作値は「必要です」。主な例としては「爪使いの（Ｄ０７：「ターン」）」「センスの（Ｘ０１）系」など。
Ｑ）センス（魔法）の行動を行う場合は「Ｘ０１」とかでもゲージは消費する・・・？
Ａ）はい。如何なる魔法も、使用する場合は「劇情ゲージ」を「１」消費します。
Ｑ）一度伏せたカードを確認したり戻すのはアリ・・・？
Ａ）ダメです。アクトステップ予約にセットしてしまった予約カードを「確認する」「手札に戻す」ことはできません。ただし、重ねた予約カードの隙間や上・下にセットするのはアリです。
　ただし、ゲーム初心者の練習戦などの場合はお互いに了承の上で「確認アリ」で行うのもＯＫです。
　間違えて置いてしまった時の対処法は、「その上にカードを重ねて置いて、間違ったカードのＡｃｔＦを意図的に足りない状態にする」または「劇情ゲージを使用してそのアクトステップの予約カード全てを戻す（説明書のステップ７参照）」などです。
　ほかにも、いっそそれをフェイントとして活用してみたり、とっさの判断でミスをチャンスに変えてみましょう。
Ｑ）「移動行動や特殊行動」などで「攻撃行動」が誘発する場合、相手より先に攻撃できる？
Ａ）効果の説明を見てみて、「即座に発動する」とある場合は＜できません＞。あくまで発動しただけなので、「行動」はしないからです。よって、誘発した攻撃のタイミングは普通の「攻撃行動」と同時になります。

　ただし、効果の説明が「即座に発動・行動する」とある場合は＜できます＞。これは「行動」も同時に行われるからです。

「発動」と「行動」の違いは“槍兵”が言っているように、よく認識しておいてください。
＠疑問解決編
◇タイミングに関する質問
Ｑ）フェイントしたカードをキャンセルで手札に戻した場合、どうなる・・・？
Ａ）即座に次の予約カードが発動します。これは「フェイント」によって裏返ったカードを手札に戻すことで、「発動した」という要素も手札に戻ってしまうからです。つまり、「発動をまだ行っていない」状態なので、例え発動タイミングではなくても次のカードが発動します。
　ここでもし、次のカードが「移動行動」を指定している場合。攻撃行動と同じタイミングで移動行動が行動されますが、この場合もまず、「移動行動」を先に行ってください。「移動の前に攻撃」という状況にはなりません。
Ｑ）「移動する攻撃行動」の「移動」はどのタイミング・・・？
Ａ）移動するとは言ってもあくまで「攻撃行動」なので、移動のタイミングも攻撃行動と同時になります。ですが、その場合でも最初に「攻撃行動の移動」が行われ、その後に互いの攻撃行動が行われます。先に攻撃できるわけではありません。

Ｑ）防御行動はどのタイミングなの・・・？
Ａ）防御行動は、同じ瞬間（互いにカード１枚を発動～行動するまでの時間）内のあらゆる攻撃行動に対して適応されます。つまり、実質的に「最速」であると考えてください。
◇その他の質問
Ｑ）「ダウン状態」の相手を「浮遊状態」にした場合、相手の姿勢は・・・？
Ａ）相手は「跳躍姿勢」となります。姿勢が重なる事はありえません。
Ｑ）複数の「段」を持つ攻撃を防御すると、どうなる・・・？
Ａ）その攻撃が持つ全ての段を防がないと防御できません。
　例えば「上段・中段」の攻撃を行ったとします。それを「上段」を無効化する防御行動で迎えると、「中段」が防げないのでダメージを軽減できません。
Ｑ）移動行動を行おうとしたら相手が既にいました。これは押せる・・・？
Ａ）押せません。すでに他のキャラクターが存在するマスには侵入できず、その手前で停止します。
Ｑ）移動行動を行ったら、相手も同じマスに停止しました。どちらが優先・・・？
Ａ）この場合、互いにそのマスには止まれずに１マス手前で停止します。
　また、すれ違う場合は「距離が異なる」場合のみ可能です。
　例えば「相手は２マス移動して、自分は４マス移動する」場合。「相手が２マス移動する時には、自分も２マス移動している」ので、相手から２マス離れたマスがあなたの隣接マスならすれ違う事ができます。
　文章にするとややこしいですが、コマを動かすと「これはすれ違えるだろ」と判別しやすいです。『相手が２マス移動する時には、自分も２マス移動している』という部分に注目してください。
Ｑ）同時にＨＰが０になりました。引き分け・・・？
Ａ）勝敗には優先順位があります。
　１・仮面ゲージはどちらが多いか　２・ＨＰはどちらが多いか　３・劇情ゲージはどちらが多いか　４・舞闘ゲージはどちらが多いか
　これらを順に比べて、どこかの項目で多かった方が勝ちます。
　それでも決着がつかなければ「赤色」のマーク側のプレイヤーが勝ちです（これが適応できない状況、例えば多人数戦などではダイスロール等で決定してください）。
　それぞれ「１＝仮面判断」「２＝体力判断」「３＝劇情判断」「４＝舞闘判断」とも呼びますので、どの程度の勝ちだったのかも確認しましょう。いずれの「判断」も用いない通常の勝利が当然、一番良い勝ち方です。
Ｑ）同時に「朱色の舞闘」を行った結果、先に出したほうが不利な状況に・・・。
Ａ）行動の優先順位が同じで、どちらも先に動きたくない状況が発生した場合は以下の順序に従って先の行動を決定してください。
　１・劇情ゲージが少ない方が先に動く　２・舞闘ゲージが少ない方が先に動く　３・仮面ゲージが少ない方が先に動く　４・ＨＰが多い方が先に動く
　これらでも決定しない場合は「赤色」のマーク側のプレイヤーから動いてください（これが適応できない状況、例えば多人数戦などではダイスロール等で決定してください）。
Ｑ）ＨＰは初期値以上に回復する・・・？
Ａ）しません。初期値＝最大値です。
＠補足編
！）多人数戦をやってみよう！
　ボードゲームをやるときに「思わず人数が集まっちゃったわ。どうしましょう……」。そんな時に「人数過多だから」とパーティーのお茶を濁すのはナンセンス！　大人数で生き残り戦（バトロワ）という名のパーティーゲームを楽しんじゃいましょう！
＊　道具に関しては「指定カード」以外はどうにかなりますが、「指定カード」ばかりはどうにもこうにも、人数分必須なので頑張ってコピーして量産してください。スリーブが無い場合は「ジロジロ見てんじゃねぇ！」と隠しながら＆予約カードを見ない前提で行いましょう。

　「サバイバル」の場合、多くを説明するまでもありませんね。配置はダイスロール等でランダムに決めましょう。

　「チーム」で行う場合、正式なルールとしては「１人でも敗北条件を満たしたらそのチームの負け」となります。配置はできるだけ均整が取れた形にしましょう。

！）公式な「決闘演舞」をしたい！

　いきなり「決闘演舞」なんて単語を出しましたが、これは「公式戦」の意味です。

　公式に戦う場合は、以下のことに気をつけてください。
１・審査員（審判）を用意する。

２・カード設置後の「確認・戻し」は絶対に禁止。
３・互いのキャラクターシートは試合前に確認可能（不正防止と運要素減少の為）。

４・試合中も相手シートの確認はできるが、なるべく控える。

５・故意の時間稼ぎ（相手の設置が終わったのを見て、自分の設置を遅らせて相手の記憶を鈍らせる・相手のシートを頻繁に見たり、長時間眺め続ける）等は禁止。

　審判が「警告」を発言したら５秒以内に強制的に長考・時間稼ぎ行為をやめないと失格となる。

６・過多な挑発等の、相手の思考を鈍らせる行為は禁止。ただし、ある程度は認める（口プレイもプレイングテクニックの１つとみなす）。

　あまりにも酷い場合は審判が「警告」を発言してやめさせる。

７・その他、審判は「公正なゲームプレイングに反している」と認識した行為に対して「警告」や「減点」を適切な判断で宣告すること。

８・審判は「警告」に応じないプレイヤーに対してそれを「失格」させる権利と、「減点（数字）」を科す権利がある（「減点（数字）」は「数字」だけ仮面ゲージを割る）。

９・項目７について、その査定は「審判」より「観客」の意見が優先される（仮面舞闘会は『魅せる戦い』を優先・優遇します）。
