キャラ別ネタまとめ

· キャラ別ネタまとめ1
· ナルト

· 空Xは溜めアマテラスの発動回避効果
· 空X　下A：カウンター対象技
· サクラ

· 下A：入力から強化発動まで無敵、且つ自動振り向き
· サイ
· 前ABBAモーション始動から出せるノーゲージ硬直無し瞬身」

· 潜在上A：複路の鳥は、複路へ転換するまでの間にダメージを受けると戻らない
· Yキャン先行入力不可
· カカシ
· X上の風遁・大昇竜は溜めアマテラスの発動回避効果

· X下後、硬直終了直後にクナイを投げると、何故か相手キャラに即接触する

· ヤマト
· NA：キャラ向き依存攻撃　背向け時はガー不　背中合わせはガードされる

· 下BA、前BBAA：前後選択可　ノーゲージ　基本位置は後方
· 前A：自動振り向き

· 下A、前BBBA：地面判定　空中の相手には当たらず(受身優先)

· アスマ
· 後A、前BBABA：ゲージ消費瞬身　前後選択不可

· シカマル
· 知の構え：連弾派生ほか奥義へ移行可　ただし下Xは不可

· 下X：地面判定　空中の相手には受身などで回避される
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· チョウジ

· 下X：体を引いて頭を下げ始めたあたりから攻撃判定発生までの間にアーマー
· 下A：チャクラ回復+攻撃力上昇　攻撃上昇に上限あり　チャクラは一回で5％回復
· 攻撃力の上昇に、投げや打撃投げ、奥義など一部の攻撃は含まれない　
· いの

· 下X：打撃分類　カウンター対象技

· 後X：潜在中限定　ヒット時、ボタン反転とレバー反転を繰り返す　ダメージと削り効果無し

· Yキャン先行入力不可
· X：演出二種類　応じて最後のなりきりが少し変わる
· ガイ
· 後X：開門、衝撃波、両方とも攻撃発生まで無敵　壁叩きつけ有り
· リー

· 生門・開の状態では地上攻撃のほぼすべての行動(攻撃直後も地にいることが条件)が奥義移行可

· 後X：開門二種、攻撃発生まで無敵　生門開の衝撃波は壁叩きつけ有り
· ネジ

· 攻撃の一部をYで止めることができる

· 下X：攻撃判定はネジの向き依存　背向け(相手と向きが同じ)はガー不　壁叩きつけあり
· Yキャン可

· 上A、NA：クナイ弾き効果

· テンテン

· 武器を所持しているときはBで武器投擲行動　空中ならA
· 武器各種でガード耐久が変わる　潜在下では大剣の極端な脆さが解消される
· X：暗転中、飛び道具だけ進行する性質がある　暗転中テンテンは無敵
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· 紅
· Yキャン先行入力不可

· 下X：背面対応のカウンター奥義　飛び道具は不可　分身打撃に対しては瞬身になる
· 前AA：拘束技　ミナトの下BBB出始めに当てると抜けられる上に高速化する

· 後A：前入れで相手の前方に出現　基本位置は後方

· キバ

· X：射程、持続に優れ、投げ溜めテラスに対し相殺という形で回避可能
· NA：入力後特定のタイミングで再入力押しっぱなしで、キバはフリー赤丸待機の状況になる

· 前BA(溜め)でも同じ状況ができるので安全性か成立速度かの選択

· 赤丸の攻撃は打撃扱い　ナルトの分身と同じなのでカウンターが成立する

· Yキャン先行入力不可
· シノ

· Yキャン先行入力不可

· NA他：地面を這う蟲の移動は通常か溜めかで追尾時間、速度などが変わる

· また相手が空中いるときは蟲の追尾速度が落ちる

· ヒナタ

· 潜在中下X：攻撃判定はネジの向き依存　背向け(相手と向きが同じ)はガー不

· 覚醒状態の被ダメージはおよそ1.25倍　また覚醒状態時は奥義含め一部の攻撃が変更
· 我愛羅

· BB：よろけ込みでも、地上：BB＞BBが成立
· 潜在中ガード時X：ガードカウンター奥義　射程があるため飛び道具や超射程先端などは不可

· 前A他：流砂瀑流の判定は出始め以外は横にさほど広くない
· カンクロウ

· カンクロウが硬直中でも傀儡の行動は可能

· 連弾はカラスの状態で変化する

· クナイ弾きの仕様上、カラスのクナイを投げやすい　(クナイ弾きは飛んできた方向へ返すため)

· クロアリの投げは、変わり身不可、ダウン回避不可
· 体力が他のキャラと比べ約9割ほど
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· テマリ

· 空B：ガード付加
· 下投げ：変わり身不可

· A、X他　風攻撃：クナイを弾き落とす

· 風同士はヒット数にかかわらず消滅　テマリ下X、バキNAでもすっきり相殺

· 一部の飛び道具に関しては風のヒット数分だけ抵抗できる模様　サソリNA等

· 後A他：口寄せ斬り斬り舞発動中はチャクラが回復しない
· 潜在中はゲージがなくても斬り斬り舞発動が可能

· ゲージが空になった直後はAorBの入力かゲージが溜まらないと鎌鼬が出現しない

· チヨバア

· 地上におけるB行動は打撃、A行動は間接攻撃として扱われている模様
· なのでB行動はカウンターができるが、Aは不可能　空中とダッシュは両方打撃扱い

· A行動は追尾が強く真後ろでも向きなおす　B行動は他キャラ同様背向けは振り向き攻撃

· 連弾リストを見る限りループしやすく感じるが仕様上そうはいかない

· レバー入れ行動後はレバー入力が解除されるまで時間がかかるものがあるよう(要調査)

· そのため一部は同方向のレバー入れ攻撃が連続して出ることがある

· また下Bは行動頭に空白時間があるため、このタイミングでA入力で下Bを飛ばせる

· 例BBBAA下B上Aで実際に出るのはBBBAA上A　A行動を続けて出せる

· 前A下B前A　上A下B後A　など

· 後Yは背面を除けば投げ以外のすべての攻撃をガード可能
· バキ

· 潜在中は風攻撃がゲージ消費無しになるものの、前BBBAのみ消費状態のまま
· 空Aは空中投げ後のバウンドを打ち上げることが可能
· ヒット後は前Aが入る

· 下X：カカシの大昇竜と違い、溜めテラスに対する回避能力はない

· 自来也
· Yキャン先行入力不可

· 下X：自来也の向き依存

· 下A：黄泉沼ヒット後、相手が飛び出した直後(出てきた頂点付近)までは変わり身不可

· 後A：判定は飛び道具扱い　大蛇丸の羅生門が離れたところから発動する(結局当たる距離)
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· 綱手

· Yキャン先行入力不可

· 下X：潜在発動時の演出後終了位置は、綱手が固定位置、相手が位置維持

· 一部の攻撃を溜めることが可能　溜めることでヒット時混乱状態を付与

· 混乱はボタンかレバーかどちらかの反転

· 指先で突くタイプの攻撃以外は最大溜めでガー不

· またこれらの攻撃は溜めモーション後(ボタン解除後)の動きをYでキャンセル可能

· 大蛇丸

· 後X：羅生門は飛び道具に対しては距離をとって、打撃は接触で発動　後方の相手も追尾
· 門はクナイ弾きの効果つき

· 下X：下投げから当てる際、軸移動などをいれ登り部分を入れるとダメージが増す

· 後A：前入れで相手の前方に出現　基本位置は後方

· X：根元部分は裏判定によるガー不
· B攻撃でも爪による攻撃は削り効果がある

· アンコ

· 呪印後A：前入れで相手の前方に出現　基本位置は前方　ノーゲージ

· 下BBB：目押しでBB～へ接続可
· 後A　後BAA：瞬身位置は固定　ナルトなどの遠距離打撃持ちには使えない

· 蛇による攻撃は根元部分がガー不(裏判定)　足合わせによる可否あり

· B攻撃でも爪による攻撃は削り効果がある

· 後X：攻撃判定発生まで無敵

· カブト

· 下投げ：よろけ回復で回避可能
· 後A　下X：地上ヒット時行動不可状態にする　後AはYキャン可　下Xはガー不

· 暗部カカシ

· 被ダメージ約1.1倍
· 後X後、被ダメージ約1.3倍　攻撃力約1.125倍
· Yキャン先行入力不可
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· 夕顔

· 相手から距離が離れる軸移動
· 刀攻撃後の前転行動は、入力から前転し始めまで無敵

· 後A：演出移行の打撃段が空振るとその後も当たらない
· 下X：潜在時は一発目よろけ、二発目が崩れ落ち　よろけ最速回復でも複路はヒット

· 潜在の刀攻撃の攻撃力上昇は奥義にも反映されている

· サスケ
· Yキャン先行入力不可

· 刀攻撃から体術(打撃)に移る場合は、刀をしまい始めると派生ができなくなる
· アマテラスは始動段から連続ヒットしているので、演出後、黒炎付加前の割り込みは不可

· 下A：前入れで相手の前方に出現　基本位置は前方

· イタチ

· X：演出二種類　応じて最後のなりきりが少し変わる

· サスケのアマテラスとは違い、演出終了直後に食らった側が動ける時間がある
· 空B：入力前の向きにかかわらず、出し終えた後は相手のほうを向く

· 後A：前入れで相手の前方に出現　基本位置は前方

· 下AA：出現位置は固定　距離が離れた状態では背向けになる

· 上A　前A：これらの動作(連弾中に出せる同モーション含む)はチャクラを消費

· 後X：発動後は瀕死寸前になり、徐々にゲージが減っていく　ダメージを受けると発動時間減
· 基本BとAによる縦切りと横切りのみ　背向け時Bは振り向き攻撃として横切りになる

· ジャンプ不可　

· 終了後はチャクラ0固定　増えない　伴い一部の分身攻撃が使えなくなる

· 鬼鮫

· 後A：のけぞり中は連続ヒットしないが、よろけならつながる
· 攻撃判定エフェクト発生直前あたりで暗転されると初段判定消失　分身強制出現

· 下X：潜在中は50％から使える
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· 角都

· 後B：出始めは相手の投げ入力が無効
· 下BBA：ディレイAで雷遁に変わる　風遁、火遁に変更可

· また以降の派生先はない筈だが稀に下BBABBA、下BBABAなどに派生する

· 後A：飛び道具を含めガー不奥義以外に対応したカウンター技　ただし正面投げが通る

· 空B：慣性を潰して攻撃に移るため、発生せずに着地することが少ない
· 飛段

· 上A　前A：こちらのチャクラ増加無し　近接接触時は裏判定なのか正面からはガー不

· X上：暗転直後に攻撃を食らうと高速化

· 下A：消費は約20％
· 下X：地上ヒット時は崩れ落ちになり追撃可

· ダメージは自身の被ダメージ+固定ダメージ　
· 防御倍率を加味してダメージが出る　固定ダメージは体力に対してきっちり固定かも
· 空B：着地直後は食らい判定はあるがキャラを押せない状態
· デイダラ

· 前A：瞬身後、向き自動追尾　瞬身後に飛び上がるので対空以外でも迎撃される可能性がある
· 下AB　NAB　上AB他：類する動作の軸移動は無敵無し　軸移動の方向は背中側
· 起爆粘土による攻撃は下投げ以外例外なくチャクラを消費
· 下X：後方からも受け付けるカウンター奥義　飛び道具は不可

· 後X：大蛇丸の後X、いのの下X(衝撃波のみ)、仙人ナルトの下Xなどで判定消滅
· サソリ

· 歩行中および後B、後A中はアーマー　浮きの攻撃でもリアクション無し　被ダメージ大幅減
· 潜在中は空中時以外常にアーマー　後B、後Aを除く攻撃は浮かせなどでリアクション
· Yキャン先行入力不可

· 下Ｘ、Ｘ、潜在中の各種攻撃で毒状態付加　一定時間後発動　レバー左右反転+時間毎ダメージ

· 前ＡＡＡ他：これに類する飛び上がり連続斬り攻撃は、相手の前に瞬時に移動する性質

· ヒルコ

· 後Ａ、Ｘ、下Ｘに毒状態付加効果　ただしサソリと違い時間毎ダメージは無い　即発動
· 潜在発動後になると時間毎ダメージ追加　攻撃初段に毒付加効果付き
· 毒状態は続けて当てて時間延長はできない

· 空中変わり身攻撃は硬直一定　解除されれば空中攻撃に移れる
· 後Ｂの攻撃発生前までは、相手の投げ入力が無効
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· ビー

· 遠距離からの飛び道具に下Ｘ二段目を重ねると、ヒット時相手が特殊な挙動を取る
· 後ＡＡからの下Ｘが特定のタイミングで当たるとビーが高速化する

· 後Ｘはダメージ無し　受身ミス時のバウンドダメージは入る
· 雷影

· 溜め攻撃は一律アーマー化　一部はガー不付き
· 溜めきると即発動するものがほとんどだが、一部永遠と溜め状態で待機できる

· 溜めている最中に前後ステップ、軸移動で解除可能(それらの動きを行う)

· Ｘ：通常打撃の一段目と演出移行の二段目に分かれている

· 一段目をあえて当たりに来て変わり身、という形で奥義直撃を回避できてしまう

· 二段構えだが、一段目と二段目の間に軸移動などの行動が挿める隙間は無い

· 溜めＢＢ下Ｘで下Ｘが発動せず即通常姿勢に戻る　限定的な途中止め
· 下Ｘの射程は里の入り口の3/4あたりの距離
· ミナト

· Yキャン先行入力不可

· 潜在中、下Ｘを設置しない状態での後Ｘは、一部の攻撃の硬直を消すことができる

· 下ＢＢＢは瞬身直前或いは直後または両方にキャラの速度にかかわる処理が行われている

· そのためこの付近で奥義がヒットしたりするとミナトの処理が早くなったりする

· ツーマンセルでは交代で、1対1では下ＢＢ後Ｘなどで、微高速化、低速化
· 後Ａ：クナイ弾き不可の打撃投げならぬ間接投げ
· 上Ａ：当たり方が不安定でガードできない当たり方になることがままある

· キャラによっては後方歩きでガード可能　壁背負いならほぼどのキャラもガードできる

· ド安定は後方ジャンプ

· Ｘ：当然クナイ弾き不可　ただし雷影の潜在に対しては弾かれる(一度弾いた後は溜め直し必須)
· また一部の奥義には撃ち負ける　テマリＸなど

· 仙人ナルト

· ゲージがあるときに使える螺旋丸系の攻撃は当たり方不定

· 足合わせもあるがそれ以外の条件もあるかもしれない　体格等でぶれたり、など

· 下Ａ：投げ、軸移動、レバー操作による移動以外に移行可能　下Ａ後Ｘや下Ａ前Ａなど
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