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アタックフェイズは
失格となっていない、陣地が表向きのプレイヤーに対して実行できます。
●アタックフェイズ　概要図

召喚したメイン【英雄】とサブ【英雄】から
相手の攻撃を受ける
攻撃対象の【英雄】1体と
任意の数のサポートの【英雄】を選ぶ。
( 選べる【英雄】はメインとサブの区別なし )

選んだ【英雄】は戦闘状態となる。プレイヤーは
選んだ【英雄】に応じた魔力を消費する。

互いのプレイヤーが魔術カードの使用ターンと
必殺技の処理を行った後、直接【英雄】同士が戦う
【戦闘中】のターンが行われる。

戦闘状態にした【英雄】のスキル処理を行った後、
ダイス処理を行う。
攻撃力は戦闘状態にした【英雄】の合計値
防御力は攻撃対象の【英雄】の値　となる。

防御側も攻撃側と同様に攻撃対象の【英雄】と
任意の数のサポートの【英雄】を選ぶ。
ただし、防御側は魔力を消費しない。

防御側は下記の条件の場合、【英雄】の選択に制限がある。
1) クラススキル「奇襲」で相手に攻撃対象の【英雄】を選択されている
2) 行動不能状態の【英雄】は選択できない

ダイス処理は互いに同時に処理される
攻撃側も防御側の【英雄】から
攻撃される

攻撃側：
アタックフェイズで
攻撃を宣言した側

防御側：
アタックフェイズで
攻撃を宣言された側

この場合
メインが
攻撃対象

相手【英雄】の攻撃力が攻撃対象の【英雄】の防御力を上回った場合撃破される。

撃破判定後、【戦闘後】のターンが行われ、撃破されていない【英雄】のスキルが処理される。

攻撃側の攻撃対象の【英雄】が残り、行動不能状態でない場合、
かつ防御側の攻撃対象の【英雄】が撃破されている場合、
攻撃側は再攻撃を選択できる。

●アタックフェイズ　進行

アタックフェイズは下記の順番に進行します。
　【アタックフェイズの開始】
①攻撃を宣言したプレイヤー（攻撃側）が攻撃相手のプレイヤーを選び、
　自身の戦闘状態にする【英雄】を選択する。
②攻撃を宣言されたプレイヤー（防御側）が戦闘状態にする【英雄】を選択する。
　防御側は下記の場合、【英雄】の選択に制限がある。
　　1) クラススキル「奇襲」で相手に攻撃対象の【英雄】を選択されている
　　2) 行動不能状態の【英雄】は選択できない。　　

　このとき、防御側の魔力がゼロになっていたり、召喚している全【英雄】が
　行動不能状態になっている場合、防御側は相手の攻撃を防ぐことができず、
　体力がゼロになってしまう。

③お互いに選択した【英雄】を表向きにする
　攻撃側は選択した【英雄】に応じた魔力を消費する。
　 メイン【英雄】がいる場合 消費する魔力 -1
 　( このとき攻撃側の魔力がゼロになった場合でもフェイズは続行される )
　※再攻撃時は魔力の消費は行われない　　※防御側は魔力の消費は行われない

④攻撃側は魔術カードを使用できる 
⑤防御側は魔術カードを使用できる 

⑥攻撃側は戦闘状態のメイン【英雄】の必殺技の使用を宣言できる
　宣言した場合　魔力 -2 　( 魔力が足りない場合は宣言不可 )
⑦防御側は戦闘状態のメイン【英雄】の必殺技の使用を宣言できる
　宣言した場合　魔力 -2 　( 魔力が足りない場合は宣言不可 )

⑧宣言した必殺技の効果処理を行う　（攻撃側と防御側、同時に処理する）
　※必殺技を使用したメイン【英雄】は⑨【戦闘中】に参加できない
　　（再攻撃が選択された場合は制限が解除される）

⑨【戦闘中】
　※魔術カードの効果や必殺技の効果で攻撃対象の
　　【英雄】（攻撃側、防御側問わず）が撃破されている場合⑨は処理されない

　必殺技を使用したメイン【英雄】と行動不能状態の【英雄】を除き、
　戦闘状態の【英雄】のスキル処理ののち、ダイスを振り攻撃値を決める。

⑩【戦闘後】
　相手側の攻撃力が攻撃対象の【英雄】の防御力を上回っていた場合、
　攻撃対象の【英雄】は撃破される。

　撃破された【英雄】と行動不能状態の【英雄】を除き
　スキル処理を行う

⑪撃破された【英雄】は捨て札になる

⑫攻撃側の攻撃対象の【英雄】が行動不能状態でなく、撃破もされていない。
　かつ、防御側の攻撃対象の【英雄】が撃破されている場合、
　攻撃側は再攻撃を選択できる。
　再攻撃を選択した場合②からアタックフェイズを再スタートする。

⑬アタックフェイズの終了
　相手プレイヤーを失格にしている場合、
　そのプレイヤーの陣地に記載されている勝利点を得る。

　

切り札はゲームを通じて 2回まで使用可能。

アタックフェイズの任意のタイミングで、
自身が選択した【英雄】1体を対象に、
5つの効果から 1つを選んで発動できる。

①対象の【英雄】1体の攻撃力を+2Dする
②対象の【英雄】1体の防御力を+5する
③対象の【英雄】1体の必殺技を
　魔力を消費せずに使用できる
④対象の【英雄】1体を
　必殺技の効果から除外する
⑤対象の【英雄】1体に相手プレイヤーが
　使用した魔術カードの効果を無効にする
※各効果は手番終了時に失われる

切り札について

●アタックフェイズ　How to

・相手プレイヤーのメイン【英雄】を撃破、
　もしくは、体力をゼロにして相手プレイヤーを失格にした

⇒アタックフェイズでの進行を③→⑩→⑬と処理します。（他はパスする）
　その後、失格になったプレイヤーは、手番終了時に召喚した
　全【英雄】を捨て札にします。
　失格になったプレイヤーが手番中のプレイヤーだった場合、
　アタックフェイズの終了後にただちに手番が終了します。

アタックフェイズで、こんな時どうするの（How to）を記載します。

・魔術カードの効果や必殺技の効果で攻撃対象の【英雄】を撃破した

⇒アタックフェイズでの進行を⑩→⑪→⑫→⑬と処理します。
　（他はパスする）

・魔術カードやスキルの効果で【英雄】が行動不能状態になった

⇒行動不能状態となった【英雄】は下記の制限をうけます。
　1) アタックフェイズ時に選択できない（戦闘状態にできない）
　2) 必殺技を発動できない
　3)⑨【戦闘中】,⑩【戦闘後】に参加できない
　　（スキルの発動ができず、ダイス処理時に攻撃力が加えられない）
　4) 攻撃側の攻撃対象の【英雄】であった場合、再攻撃が選択できない

　行動不能状態は手番終了後に治ります。

・各カードの効果は任意なのか　強制なのか

⇒テキストに出来る（できる）と記述があるものは、
　使用するプレイヤーが発動するかを決めることができますが、
　記述が無い場合は強制的に発動します。

アーサー　 剣　槍　　　騎
ランスロット 剣　　　　　　　　　　　狂
モードレット 剣　　　　　　　忍
トリスタン 剣　　　弓

スカサハ  　　槍　弓　　　　　術
クーフーリン 　　槍　　　　　　　　　狂
ウアタハ  　　槍　　　　　忍
メイヴ  　　槍　　　騎

ヘラクレス 剣　　　弓　　　　　　　狂
オリオン  　　　　弓　　　忍
アキレウス 　　　　弓　騎
ケイローン 　　　　弓　　　　　術 

ヨシツネ  剣　　　　　騎　忍
セイメイ  　　　　　　騎　　　術  
ベンケイ  　　槍　　　騎
ヨイチ  　　　　弓　騎

ハンゾウ  　　　　弓　　　忍　　　狂
ダンゾウ  　　槍　　　　　忍
サスケ  剣　　　　　　　忍
チヨメ  　　　　　　　　忍　術

キルケー  　　　　　　騎　忍　術
メディア  　　　　　　　　　　術　狂
パラケルスス 剣　　　　　　　　　術
スキュラ  　　槍　　　　　　　術
   
ニャルラトテップ 　　槍　　　　　　　術　邪
クトゥルフ 　　　　弓　　　　　　　邪
クトゥグア 　　　　　　騎　　　　　邪
ハスター  剣　　　　　　　　　　　邪

●英雄のクラス属性一覧 Q：魔術カードの効果の重ね掛けはできますか？
　　（自プレイヤーを対象にした障壁の重ね掛けなど）
A：可能です

Q：魔術カードを戦略フェイズにて【英雄】を召喚できていないプレイヤーや
　　失格になっているプレイヤーに使用することはできますか？
A：可能です

Q：魔術カードの障壁を自身にかけた状態で陣地移動した場合、どうなりますか
A：魔術効果の対象となっているのは陣地では無くプレイヤーに対しての為、
　　自プレイヤーに掛かっている障壁はそのままとなります

Q：他プレイヤーが複数の陣地カードを持っている場合
　　陣地になっていない陣地カードに遠見等を使えますか
A：使えません　魔術カードはプレイヤーを対象とした効果となります
　　同様に移動していない陣地カードに障壁等を掛けることもできません

Q：自身の【英雄】に魔術カードの呪いが使われた状態で
　　魔術カードの障壁を使った場合どうなりますか
A：障壁の効果で呪いの効果を打ち消すことができます
　　また打ち消さずに障壁を掛けた状態のままにすることも可能です

Q：自身の【英雄】に障壁や呪い等が掛かっている状態で
　　転移を使った場合どうなりますか
A：掛かっている魔術カードは無効となり　魔術カードは捨て札になります

Q：攻撃対象となっている【英雄】に転移を使用した場合どうなりますか
A：転移の効果で入れ替えられた【英雄】が攻撃対象となります

Q：アタックフェイズ中での魔術カードの使用について
　　スタンバイフェイズ中に使用した場合と差異はありますか
A：ありません
　　例として戦闘に効果を及ぼさない遠見等の魔術カードを
　　戦闘を行っていないプレイヤーに使用するなどができます

●F A Q 1

Q：アタックフェイズの⑨【戦闘中】のダイスを振った後に
　　切り札の効果を使用して攻撃力を+2Dした場合
　　追加でダイスを振ることはできますか
A：できません　ダイスを振った後は⑩【戦闘後】となります

Q：ダイスを振った後に切り札を使い防御力を+5した場合
　　撃破判定で参照する防御力はどうなりますか　
A：+5された防御力が参照されます
　　ダイスの目が出てダメージが決定するのは⑨戦闘中ですが
　　防御力を参照し撃破判定するのは⑩戦闘後となるためです

Q：戦闘を行っていないプレイヤーが　戦闘を行っているプレイヤーから
　　アタックフェイズ中に魔術カード遠見を使用されました
　　この効果を切り札の効果を使って無効にすることはできますか
A：できません　切り札は戦闘を行っているプレイヤーのみが使用できます

Q：⑨【戦闘中】でスカサハの神殺の効果が発動した場合の処理はどうなりますか
A：スカサハを召喚したプレイヤーは、まずスカサハの速詠を
　　使用するか決めます。次に、スカサハの攻撃力のみでダイス処理を行い、
　　攻撃対象の【英雄】に攻撃します。
　　この際に他の【英雄】の攻撃力は加算されません。
　　他の【英雄】が持つスキルも発動しませんが、陣地の効果は発動します。
　　また、相手側はこのタイミングでダイス処理を行うことはできません。

　　スカサハの攻撃力が攻撃対象の【英雄】の防御力を上回った場合、
　　攻撃対象の【英雄】は撃破されます。　　

　　【英雄】が撃破されなかった場合は、スカサハのスキル効果や
　　攻撃力の加算を除き、通常進行。
　　
　　【英雄】が撃破された場合は、スカサハを召喚したプレイヤー側は
　　スキル処理はされますが、ダイス処理はされません。
　　【英雄】が撃破された側のプレイヤーは撃破された【英雄】のスキル効果や
　　攻撃力の加算を除き、スキル処理とダイス処理を行います。
　　（撃破されたのがメイン【英雄】であった場合も
　　この時点では失格にならずに進行します）

●F A Q 2 内容物
　・手札カード　   -----６３枚
　・陣地カード　   -----１０枚
　・クラスカード　-----７枚

　・配置用カード,ポイントカウンター
　　各7枚

　・体力、魔力、切り札トークン
　　各7つ

○制作協力

　南大沢ロイス
ツイッター　https://twitter.com/no_picky_naran
ゲームマーケット　 http://gamemarket.jp/booth/gm2325/

○制作協力

地域密着型 TRPG サークル
TRPG「ダブルクロス The 3rd Edition」を中心に
同人シナリオ集をゲームマーケットで配布。

ボードゲーム制作にあたり、協力していただきました。


