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· Yキャンセル

· 　空中の相手に攻撃を当てたときにYボタンを押すことで、硬直を解除できるというもの。チャクラを25％消費する。硬直を解除したとき特殊な構えを取るが、この構え中に攻撃を行うと以後の一連の連弾のダメージが少しだけ小さくなる。構えは時間がたつほかに、移動などでも解除可能。軸移動やジャンプもOK。↑BorAなどは大概、Yキャンセル後にすぐ攻撃を出しても解除されている。(おそらくジャンプ動作を含んでいるため)

· 軸移動ダッシュ

· 　ダッシュ入力継続中に軸移動すると、軸移動後もダッシュを続けるが、ダッシュせずとも、軸移動の時に前入力していると自動的にダッシュを行う。相手と距離が近くないときは、ラグでも確実にダッシュを行う入力として優秀。(近いとダッシュが行われないのである程度の距離が必要)

　夕顔やチヨバアなどの接近しない軸移動は、開幕位置からの軸移動からダッシュ攻撃などのダッシュ系行動ができる。

· クナイ弾き
· 　Cスティック入力によるクナイ弾き。一部返せそうで返せないものもあるが、対クナイ行動として攻守問わず頭に入れておきたい行動。被ダメージ中以外は常に可能。またクナイ弾きされたクナイをさらに弾くことはできない。

例外として背負い系の投げ(とおそらくよろけ型の一部の投げ：いのの投げ、紅の下投げ)は、投げられたあとでもクナイ弾きが可能となっている。

地上空中どちらでも可能。弾き範囲はキャラの一定範囲全方位だが、行いやすさなら空中、硬直の無さは地上で、空中での弾きは成立すると着地まで行動不可で、地上弾きは成立すると硬直無しで即動けるようになる。

一部の攻撃動作からのクナイ弾きは、弾き動作に入る際に自位置を修正しクナイ位置とかぶるためかクナイを食らってしまうので注意。

· 背向けダッシュ←BorA

· 　背中を取られたときに←(後ろ)BorAを出しやすい方法。状況にもよるがBBでの攻撃などならダッシュで回避できるので、回避＞反撃のすばやい流れを生み出すことができる。

主に瞬身持ちや、シカマルの←AB、など。
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· (主にジャンプ中の)先行入力

· ジャンプの着地前には一部の行動が先行入力可能。

基本的にはバックステップとダッシュが主だが、奥義も先行入力が利く。奥義に関してはボタンを押すだけ、ダッシュ、バックステップはレバーを倒しっぱなしで動作する。

またバックステップ中も、ダッシュとバックステップの入力が可能。

軸移動も奥義の先行入力が可能な模様。発生の早い奥義なら有用か。

· ガードクラッシュ攻撃とガード不能攻撃

· 　攻撃の強いゲームなので意識することも無いが、この二つの対処を意外とごっちゃにしているケースも多い。

これらの攻撃を受けることを前提として、強力なガード耐久削り攻撃で一度の接触でガードクラッシュされやすい攻撃をガードクラッシュ攻撃、特殊なガードを用いない限り回避以外の選択が用意されていないのがガード不能攻撃。前者はガイやリーの溜め←B、後者は第一奥義全般や雷影の一部の溜め攻撃、チョウジのAなど。

ガードクラッシュ攻撃などの耐久削り効果の高い攻撃は、あくまでクラッシュさせやすいだけで回避のほかに←Bやカウンター技などでの対処が可能。相手の行動にもよるものの、ガード不能と一緒くたにしてしまっていると、チャンスを逃してしまうかも？

ちなみに本項目ではガード不能攻撃に、仙人ナルトの螺旋丸攻撃などは含まれていないものとしておく。

· PC内データ

· 奥義の発生時のチャクラ増加無効
· 　一部奥義をつぶした際のチャクラが増加しない、もしくはわずかしか増加しない。
　基本的には第一奥義などの演出移行型の奥義が該当し、つぶされた際にチャクラ増加が起こらない。それに対し、一部の攻撃はつぶした際にわずかにチャクラを通すことになる。

· ツーマンセルにおける交代予約
· 　ツーマンセルにおいて、攻撃中に交代ボタンを押すとヒット時はすぐに交代するが、ガードされているときは交代予約状態に入り攻撃終了後(一部そうでないものもあるかもしれないが概ね硬直解除後)に交代となる。

　この交代予約中は演出型奥義がヒットしても演出へ移行せず特定の食らいモーションを取って終了となる。ヒット時は、ストライカー行動各種、変わり身が可能。奥義硬直の長い相手には変わり身から即奥義などが反確。アマテラスなどを回避できることからも優秀なテクニック。カカシの潜在投げ神威なども回避できる。
・　スマコム
· ヤマトバグ(ツーマンセルにおける合体奥義バグ)
· 　ヤマト、テンテン、自来也で行えるバグ。特定の手順を踏むことで場合によっては相手に長い硬直を与えることができる。バグとしては悪質。

手順は、合体奥義をあてる、ゲージを回収し再度合体奥義を撃つ際にサポート攻撃を重ねる。

この結果、相手は特定の食らいモーションを取り、その間長い硬直を与えることができる可能性があり時間経過もあるため、時間稼ぎ+一方的な攻撃ができる。
ストライカーとメインを切り替えると合体奥義を入れなおす必要がある。

· キャラクターの防御と体力
· 　体力、防御の両方の数値があるようで、暗部カカシは体力が基本値だが防御が低く、またカンクロウとチヨバアは、防御は基本値であるものの体力は低め。

防御は、暗部カカシ活性＜覚醒ヒナタ＜暗部カカシ＜他。

体力は、チヨバア＜カンクロウ＜他。

となっているものと思われる。

· クナイ弾きバグ
· 　連弾を途中でやめ空中クナイ弾きを行うと、直後に空中にもかかわらずやめた連弾の続きを行うというもの。

派生先の条件がヒットなら弾いたクナイがヒットしていなければならない、など派生先に準拠。中には根本的に派生できないものや、派生先がおかしいもの(テンテン武器出し)もある。

後述の背負い投げからの苦無い弾きには対応していない。おそらく予約が切れるため。演出型奥義や、下投げ、カブトとカカシの下Aなどの成立後はできない。初段ダメージ付、あるいはカメラワークが変わるものなどで予約が切れる可能性が高い。これらの行動は
· 飛段、ビーの高速化
· 　ビーは「後ＡＡの飛び道具が相手にヒットする前後で下Ｘの二段目を相手に接触させる」ことで高速化。判定は相手に接触しているが、ラリアット二段目のダメージ無いため、飛び道具と判定が重なって処理がおかしくなっている可能性がある。高速化したビーは、自身で奥義を撃てば解除。
飛段は、「Ｘ上入れ発動時カットイン直後に攻撃を食らう」ことで高速化。具体的な原理はわからないもののＸ上入れの処理の問題なのは明らか。

双方とも攻撃判定が行動の早さゆえか完全に潰れてしまっているものがあったり、ダメージも微々たる物だったりとどこかおかしい。

・　ブログ
· 対アマテラス用知識マトメ
· 　基本知識として、潜在我愛羅、チヨバアの後Yでガード可能。イタチのスサノオ状態なら演出に移行しない。投げテラス(タメ)の回避手段は、ビーの下X、カカシのX上(大昇龍)、ナルトの空X。ビーの下Xは力技と思われるが、他二つの技はなぜか演出以降をとめる効果がある。ちなみにカカシのX上は止められるが、バキの下Xは不可。

· 　イタチのアマテラスは演出終了直後に一瞬の行動可能時間があり、そこに無敵時間のある技やアーマー付の行動を起こすと、回避できたりダメージはあるが行動を続行できたりする。

· 投げに関する知識と推測
· 　主に前方からの投げは、攻撃モーションに対して成立しないことが多い。空中投げも同じく。ただし後方からは難なく成立する。またダメージを与えた際の硬直中には大概投げられないが、正面からでも攻撃をカウンターで当てた場合の硬直中は投げることができることもある。

攻撃中に投げられないのは投げられ判定が背面に寄っているからか、もしくは食らいモーションからの復帰中は投げれない、のかもしれない。

· 　投げぬけは原則、後方からのものに対してはできない模様。空中投げは調査不足。
　ただし暗部カカシの投げは投げ抜けされず、またいのの投げは後方からでも抜けられる。

· 　下投げの間合いはやや広め。また通常投げでもレバー入れながらの投げは間合いが広がっているキャラがいる模様。

· 連弾派生に関すること
· 　連弾派生は三種類。空振りでも次に移れる。ガードでも次に移れる。ヒットでなければ派生しない、の三つ。これは派生前の攻撃を接触なりさせてヒットなりの状況になっていなければならないわけではなく、遠方からクナイ投げ、クナイ接触のタイミングで攻撃を出していれば、その攻撃があたっていなくともクナイの接触リアクションに応じた派生が可能となる。

· いのでクナイを投げ、前Bを出す＞前B入力直後から連弾へ派生可能なタイミングまでの間にクナイがヒットすれば前BBを出せる
また我愛羅の上Aなどは、持続を当てることで上ABAまで連弾をつなげられる。
· 背負い型の投げからのクナイ弾き
· 　背負い型の投げは放り投げられたあとにクナイ弾きが可能。タイミングが限定的ではあるが、これで対空クナイを弾き返し投げたクナイをそっくりそのままお返しできる。
いのの投げや紅の下投げなど他の行動でも、食らいモーション中に弾けるものがある模様。

· 攻撃時のキャラ状態
· 　地上にいて攻撃しているにもかかわらず、攻撃されると浮いてしまう攻撃がちらほらある。

　この特殊な食らい方の状態の相手に攻撃するとき、ＢＢ～だと二発目が当たらないことがあるが、一発目が浮かせる攻撃なら挙動は普通どおり。ミナトの上Ａガード後などの対処用に。
