
5ROUND
UIUXイメージ案



アプリの構成①

起動画面

新規登録画面

ログイン

メールアドレス

PW

ロゴ

パスワード再設定を行う。

ポスター

-Click -

ログイン中

いいえ

ログイン成功
で遷移

メールアドレス

再設定

メールアドレス宛に
仮パスワードが入力された
メールを送信。
※ユーザーにマイページから
変更してもらう。

仮パスワードが記載された
メールが届きますので、

ログイン後マイページから
変更をお願いします。

新規登録

Back
新規登録画面

パスワード再設定画面

ログイン画面

登録

・登録完了でメールアドレス宛に
　登録完了メールを送信。
・登録完了でメニュー画面へ遷移

Back

パスワード再設定

はい

メニュー画面

・メールアドレス　 
・パスワード　 
　8文字以上20文字以内 
・ハンドルネーム　 
　4文字以上20文字以内 
・都道府県　 
　プルダウン選択 
・生年　 
　（生まれた年だけ 
　　プルダウン選択） 
・性別　 
　　男性/女性/その他　 
　　プルダウン選択

以下情報も会員情報として保存 
 ※スプレッドシートでリアルタイムに見れるとよい 
 
・登録日時（yyyymmdd hhmmss（自動登録） 
・最終ログイン日（自動登録） 
・登録時IPアドレス（自動登録） 
・ユーザーID（自動発番） 



アプリの構成②

メニュー画面

⚙

オンライン対戦

ランク対戦

CPU対戦

ルール説明

バナー画像
（告知用）

今後実装を進めていきたいですが、
まずは今回のご依頼金額で
基本機能＋オンライン対戦ができる
ところまで実装まで行ければと思います。

システム設定

Back

マイページ

Back

5roundからのお知らせ
・プッシュ通知on/off
・メール通知on/off

マイ
ページ

フレ
ンド

今後実装
フレンドリストから「対戦依頼」を送信したり、通
算対戦履歴、最終ログイン日、
フレンドのプロフィールを確認できる。
フレンドはハンドルネームやIDで
検索して登録も可能

公式
サイト

対戦
履歴

公式サイトへリンク外部ブラウザ立ち上げ
https://5r.kuro-sen.com/

対戦履歴

Back

Back

直近20試合を確認可能

保存

画像

アップ
ロード

コメント（ 100文字以内）

メールアドレス変更

パスワード変更

新パスワードを設定できる

新メールアドレスを入力して
メールアドレス変更

完了メールを送付する。

ハンドルネーム

@Twitterアカウント

Twitterアカウントを連携して登録でき
る。ワンクリックで試合結果を
Twitterに共有したり。

フレンド
申請

🔔

今後フレンド機能と一緒に実装したい。
フレンド申請されると通知が行き、
承認するとフレンドリストに追加

ランク

ランク戦実装後に
自分のランクを表示

ハンドルネーム変更可能 
4文字以上20文字以内

ユーザー ID：3434823

ユーザーIDを表示する

問い合わせ

問い合わせ分類：「バグ・改善要望」「その他」を
選択して内容を記載し送信できるようにしたい。
送信されるとスプレッドシート等に溜めておきたい。

「運営からのお知らせ」や
「フレンド申請」等の通知を
こちらに表示したい。

今後
実装

5round Beta版リリース！

待望のアプリ化が実現しました。

♚プラチナ 1
モモタロウ

勝利画像

対戦履歴詳細

Back

通知

2023年10月1日　10時30分

対戦依頼

フレンド申請

2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg

♚プラチナ 1
モモタロウ

画像 勝利

試合ログ

今後実装したい
試合のテキストロ
グが見れる・コ

ピーできる

試合の勝利 
内容を表示

ユーザー ID：3434823

フレンド申請
・プッシュ通知on/off
・メール通知on/off

オンライン対戦　マッチ通知
・プッシュ通知　on　※変更不可

・メール通知　　on/off

今後開発 
対戦依頼を申し込
むと 
募集する画面 
へ飛ぶ。 
 
アプリを開いてい
れば、通知でお知
らせ。 

アプリを開いてい
なければ
Push/メール通知
でお知らせ 

対戦IDは 
部屋作成
時に自動
発番 



アプリの構成③

オンライン対戦

募集する

バナー画像

参加する

観戦する

今後実装
観戦許可がONの試合について、
「ロビー」と同じようなUIUXで
対戦中の部屋を選択して
リアルタイムに観戦できる。
（不正を防ぐために両者の作戦は見えない。
　第三者視点で　バトルフェイズは見える）

※用途：大会実況用

Back

メニュー画面

募集する

ロビー

部屋の名前（20文字制限）

Back

制限時間：制限なし/180秒制限

観戦許可：許可

募集開始

募集詳細（募集側）

部屋の名前

Back

募集停止

募集開始　 2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg

♚プラチナ 1
モモタロウ

画像

部屋のコメント
（200文字制限）

時間制限：なし　　観戦：許可

部屋のコメント
（200文字制限）

部屋を削除

Back

部屋の名前

♚プラチナ 1
モモタロウ

画像

募集開始　 2023年10月1日　10時30分

リンクをシェア

Back

画像

コメント（ 100文字以内）

ハンドルネーム

@Twitterアカウント

ランク

相手のプロフィール

フレンド申請

今後
実装

今後実装
ディープリンク
取得しSNS等で
シェアできる。

募集詳細（参加側）

Back

部屋の名前

参加する

募集開始　 2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg

♚プラチナ 1
モモタロウ

画像

時間制限：なし　　観戦：許可

部屋のコメント
（200文字制限）

リンクを
シェア

募集開始が
新しい順で
表示される。

Twitterで告知

今後実装
Twitterでハッ
シュタグ
「#5round対戦
募集」をつけて
つぶやける。

※2時間経過すると
　自動で募集停止となります。

リスト更新

リストが更新
募集側は試合を
開始するか、断るかを選べる。
断ると「試合はキャンセル
されました」と相手に表示。

5分以上選ばれないと
自動でキャンセル

両者READYになると、試合開始

募集

中 NO

YES

対戦開始を待っています。

対戦開始確認

部屋の名前

VS

♚プラチナ 1
モモタロウ画像

♚ゴールド２
ヤマダサトシ画像

READY 断る

＜募集側に通知＞
アプリを開いていれば
「対戦開始確認」へ強制遷移

アプリを開いていなければ
Push通知でお知らせ

残り3分40秒

READY 断る
参加側は
参加取り消しができる。

鍵付きは
今後実装

プロフィール
確認が可能。
戻り先は対戦
開始確認画面

プロフィール
確認が可能。
戻り先は
募集詳細
（参加側）

フレンドを誘う

今後開発
フレンド
選択肢て
通知
出せる

対戦IDは 
部屋作成時に自動発番 

募集開始　 2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg



アプリの構成④
ゲーム開始準備（ユニットカードの配布）

10:22 バッテリ
ー残量

時間

中断 降参

確認画面が出て
「降参」押すと降参できる。

中断申請画面が出て、
相手が「承諾」すると中断できる。
「再開」を両者が押すと「再開」出来る。

赤＆紫陣営

12枚の中から手札に加える
3枚をタップして選んでください。

ヘルプ

プレイのヒントや今何するべきかの
補足テキストが表示され読める。

今何をしたらいいかの
指示文章が出てくる。

選択中のカードは
縁の色が変わる。

カード長押しで
拡大して詳細を確認出来る。
※カード画像＋補足説明テキストを表示

決定手札を見る

ユニットカードの配布の流れの中で
選んだ自分の手札を見ることが出来る。

ユニットカードの配布の流れが
完了するまで繰り返す。

完了すると「パーティーの構築」＆
「前衛と後衛を決める」へ移動

残り時間
100秒

アクションの
残り時間を
表示

過ぎると
負け

30秒切る
と色が
変わる。

なしの時は
「なし」

対戦相手が準備完了になると点灯表示
※準備完了じゃない場合は非表示

12枚の中から手札に加える
3枚をタップして選んでください。

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

手札一覧

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

現在の手札

手札の選択に戻る

未選択 未選択

未選択 未選択 未選択 未選択

選択されていない
ユニット部分は
グレーアウトしておく。

手札を表示

３ ３ ３ ３

３ ３ ３ ３

３ ３ ３ ３

３ ３ ３ ３

３ ３

ユニットのコストを表示



アプリの構成⑤
ゲーム開始準備（みはり台の設置）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

「みはり台」に7枚まで「みはり」をドロップしてセットしてくださ
い。「みはり」を下にドロップすると
「みはり台」から外すことが可能です。
「みはり」はドラッグして左右の調整が可能です。

ヘルプ
残り時間

100秒

前衛と後衛に選ばれた
カードは選択不可、
グレーアウトしておく。

決定

ユニット１
前衛

１

後衛

２
ユニット４ ユニット５ ユニット６

ユニット７
前衛

２

ユニット

１０

後衛

１

後衛

３
ユニット８

両者決定で
スタートフェイズへ移動

上にドロップして
みはり台に設置できる。

ドラッグして左右に
移動できる。（重複可能）

下にドロップすると、
みはり台から削除できる。

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

ゲーム開始準備
（「パーティーの構築」＆「前衛と後衛を決める」）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

前衛と後衛の場所にユニットを
ドロップしてセットしてください。
選ばれなかったユニットは
「みはり台」にセットされます。

後衛
１

後衛
２

後衛
３

前衛
１

前衛
２

ユニット１ ユニット２ ユニット３ ユニット４ ユニット５ ユニット６

ユニット７ ユニット８ ユニット９
ユニット

１０

ユニット

１１

ユニット

１２
「みはり台」へ
「みはり」を設置する画面へ移動

※コスト１５を超える場合は、
　移動できない。

ドラッグ＆ドロップで
ユニットを前衛と後衛に
セットできる。

セットされた前衛後衛の
合計コストを表示

※コスト15を超える場合は
　赤文字で表示

３ ２ ５ ４ ３ ２

３ ２ ５ ４ ３ ２

決定

合計コスト：１４

ユニットのコストを表示

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

あくまで自分側から
みはり台を見る立場であり、
相手から実際どう見えているかは
分からないようになっている。

※立体な感じで見れると良い。



アプリの構成⑥

スタートフェイズ

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

ターンカウントとＡＰを１増やします。

次のフェイズへ

ターンカウント：０→１

ＡＰ上限：０→１

かっこいい感じのモーションで
ターンカウントとＡＰ上限が
変化したことを知らせる。

確認ボタンが出て、確認を押すと準備完了
両者準備完了でバトルフェイズへ

スタートフェイズ



アプリの構成⑦

作戦フェイズ（作戦画面）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

各ROUNDをタップして作戦を決めましょう。
「みはり台」から敵の作戦の確認をしたり、
「ゲームボード」から今の状況を確認できます。

ヘルプ
残り時間

100秒

次のフェイズへ

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

みはり台へゲームボードへ

ゲームボードへ移動

確認ボタンが出て、
確認を押すと準備完了
両者準備完了で
バトルフェイズへ

みはり台へ移動

現在の作戦設定状況が
ここから見れる。

AP：3/3　SPマーカー：1/6　しえん   ：0/1　　
いどう1  ：0/1   いどう2：1/1　いどう3：1/1
こうげき（赤）： 1/1　こうげき（紫）： 0/1

SP SP

こうげ

き

しえん
いどう

１

ガード
+2

ROUNDに設定した
アクションが
端的に表示される。

※マーカーやトークンも
　作戦通りに設置される。
　相手からは
　これしか見えない。

未設定
紫→青
特殊
攻撃2

紫と
後衛1
交代

赤に
しえん

SP SP SP

各残高が確認できる。
使い切ると色が変わる。

しえん

各ラウンドをタップで

「アクションウィンドウ」

が立ち上がり

アクションの変更が可能

作戦フェイズ（アクションウィンドウ）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

ROUNDの作戦を決めたら「更新」しましょう。
ゲームボードのカードを長押しで
「現在のステータス」を確認できます。

ヘルプ
残り時間

100秒

更新

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

ゲームボード

ガード

しえん

いどう

こうげき

アクション選択
ガード

増やす 減らす

SP 3/3使用

ラウンド中
前衛DEF+３

しえん ラウンド中
ATK+３

いどう 赤が
後衛１と入替

こうげき 赤が青へ攻撃
トークン・マーカーが
無くて設定できないと
グレーアウト

各トークン・マーカー状況

攻撃元
ユニット

攻撃先
ユニット

攻撃元ユニットと
攻撃先ユニットを
タップで決める。

タップが完了すると
矢印が出る。

移動元
ユニット

移動先
ユニット 後衛１ 後衛２ 後衛３

移動元ユニットと
移動先ユニットを
タップで決める。

タップが完了すると
矢印が出る。

未選択

アクションを
選択しないこともできる。

通常
AP0 SP0

特殊１
AP2 SP2

特殊２
AP2 SP1

攻撃方法を選択でき
る。APやSPが足りな
い場合は赤色にす
る。選択はできる。
ROUND前にアイテム
やモンスター効果によ
り条件を達成すれば
攻撃できる。

現在選択されている
「しえん」の種類と
しえん効果を表示する。

選択

ユニット：バンパイア
しえん　：ヒット

しえん先
ユニット

しえん
ユニット

「選択する」を押すと
「みはり台」へ移動し、

「みはり台」に設置して
あるユニットを選択し
て、「みはり台」から削
除。「しえんユニット」に
登録できる。
「リセット」ボタンでリ
セット可能
※リセットすると
　みはりは元の位置へ

リセット

現HP３ 現HP３ 現HP３

現HP３現HP３

前衛
２

前衛
1

後衛
１

後衛
２

後衛
３

そのカードの
カード詳細へ移動

現HP３ 現HP３ 現HP３

後衛

１

後衛

２

後衛

３

前衛

１

前衛

２

現HP３現HP３

現HP３ 現HP３ 現HP３

アクションを更新して作戦画面へ
Round1はAGI6以上、
Round2はAGI4以上でないと
攻撃しても失敗になる判定を入れる。



アプリの構成⑧
作戦フェイズ（ゲームボード）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

カードをタップするとステータスや装備中アイテム、
長押しでカードの拡大表示が可能です。

ヘルプ
残り時間

100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

作戦に戻る

後衛
１

後衛
２

後衛
３

前衛
１

前衛
２

みはり台へ

みはり台へ移動

作戦画面へ移動

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

敵の作戦を見て、作戦を考えましょう。
味方の「みはり台」にある
「みはり」の位置を動かすことも可能です。

作戦フェイズ（みはり台の設置）

作戦に戻る

ドラッグして左右に
移動できる。（重複可能）

みはり台越しに
相手の作戦が見える

タップで目線を変更して
3か所から切替して
覗くことが出来る。

左 正面 右

相手がみはり台にいるとき、

お互いに今どの位置から

見られているかを

分かるようにしたい。

あ！今見てる

という具合に。

ゲームボードへ

ゲームボードへ移動作戦画面へ移動

後衛
３

後衛
２

後衛
１

前衛
１

前衛
２

現HP３ 現HP３ 現HP３

現HP３現HP３

現HP３ 現HP３

現HP３現HP３現HP３

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

カードを長押しでカードの拡大表示が可能です。
ステータスは現在の補正後の数値を表示しています。

ヘルプ
残り時間

100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

閉じる

長押しでカード画像を
拡大表示可能

プリースト
コスト：3
属性：ま+ふし
最大HP：6　
現HP：4
ATK：2+3
AGI：3+0
DEF補正：0
命中補正：0
CT値補正：0
通常攻撃補正：0
特殊攻撃補正：0
ダメ補正：0
間接ダメ補正：0
ごえい：0
しえん効果補正：0
ダイス効果補正：0

タップで
カード詳細確認

カード詳細

作戦画面へ移動

装備中アイテム

アイテムや
カード効果に
よる現在の補
正後の数値

なし

みはり：　 6　捨て札： 0
けん　：　自 1　死1　
ま　　：　自 0　死0
ゆみ　：　自 2　死0
ふし　：　自 1　死0
りゅう：　自 1　死0

みはり：　 7 　捨て札： 0
けん　：　自 1　死0　
ま　　：　自 0　死1
ゆみ　：　自 0　死1
ふし　：　自 1　死0
りゅう：　自 1　死0

味方 敵

補正無い
場合は
非表示



アプリの構成⑨

バトルフェイズ

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

ROUND1　「ガード」

HP2

ROUND1　「ガード」

AGI3 HP4 AGI5

HP3 AGI6HP6 AGI2

バトルフェイズについては、出来ればリッチなモーションや
エフェクトをみせたいが、まずは見せ方よりは実装を急ぎたい。

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

カードを長押しでカードの拡大表示が可能です。
ステータスは現在の補正後の数値を表示しています。

ヘルプ
残り時間

100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

閉じる

長押しでカード画像を
拡大表示可能

プリースト
コスト：3
属性：ま+ふし
最大HP：6　
現HP：4
ATK：2+3
AGI：3+0
DEF補正：0
命中補正：0
CT値補正：0
通常攻撃補正：0
特殊攻撃補正：0
ダメ補正：0
間接ダメ補正：0
ごえい：0
しえん効果補正：0
ダイス効果補正：0

カード詳細

作戦画面へ移動

装備中アイテム

アイテムや
カード効果に
よる現在の補
正後の数値

なし

補正無い
場合は
非表示

自分のユニットが倒されると遺品ドロップするアニメーションを
つける。

バトルフェイズをどのようにアクションするか、処理するか。
→１ROUNDずつズームして進行していく感じにしたい。

５ターン目のROUND5終了時までお互いのユニットが生き残っていたら、
補給フェイズには移らずに勝利判定へ進みます。

作成中



アプリの構成⑨

バトルフェイズ

作成中



アプリの構成⑩

補給フェイズ

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：600　対戦相手：準備完了

補給フェイズです。財宝カードを2枚引き、発掘品置き場にしま
いました。AP1につき100Gを入手しました。
ガイドに沿ってアクションを行いましょう。

エンドフェイズへ進む

エンドフェイズへ進む

回収

鑑定

使用

セット

アクション選択
回収

増やす 減らす

２個回収
（200GOLD消費）

発掘品置き場から
財宝を得る

そのカードのカード詳細へ移動
※補給フェイズの場合は、カード詳細で装備の破棄ができる。（呪い以外）
のろいアイテムの場合はグレーアウト

現HP３ 現HP３ 現HP３

後衛

１

後衛

２

後衛

３

前衛

１

前衛

２

現HP３現HP３

現HP３現HP３ 現HP３

セット 味方ユニットを
選択して武具を装備
※1ユニット最大 4つまで

鑑定 GOLDを消費して
未鑑定状態の
財宝を鑑定

使用 確定状態の
財宝を使用

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

カードを長押しでカードの拡大表示が可能です。
ステータスは現在の補正後の数値を表示しています。

ヘルプ
残り時間

100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：600　対戦相手：準備完了

長押しでカード画像を
拡大表示可能

プリースト
コスト：3
属性：ま+ふし
最大HP：6　
現HP：4
ATK：2+3
AGI：3+0
DEF補正：0
命中補正：0
CT値補正：0
通常攻撃補正：0
特殊攻撃補正：0
ダメ補正：0
間接ダメ補正：0
ごえい：0
しえん効果補正：0
ダイス効果補正：0

カード詳細

補給フェイズへ移動

装備中アイテム

アイテムや
カード効果に
よる現在の補
正後の数値

なし

補正無い
場合は
非表示

閉じる

破棄 破棄 破棄不可

ユニットが倒された際に遺品として
財宝をドローしたものは0円で鑑定できる。

100G 0G 300G 100G

100G 0G 300G 100G

100G

100G

長押しでカード画像を
拡大表示可能

金額を押すとダイアログが出てきて
鑑定しますか？OKで鑑定完了。
鑑定結果のアイテムを拡大表示する。

10個まで未鑑定状態の
財宝は保管可能。超えたら消滅（アプリ限定）

10個まで未装備武具の保管可能。
超えたら消滅（アプリ限定）

10個まで確定状態の財宝を保管可能。超
えたら消滅（アプリ限定）

回収SP補充

みはり補充

使用

SP補充 100GOLDで
1つまで補充可能

１個補充
（100GOLD消費）

SP

補充

みはり
補充

100GOLDで3体まで
未使用ユニットから補
充可能
※最大 7体まで設置可能

みはり補充
（100GOLD消費）

みはり台へ移動

みはり台へ移動

効果対象となる
味方ユニットを選択して装備
※４つ装備しているユニットは
　つけられないので選び直しになる。

使用

ダイスロールで効果が決まるもの
は、ダイスロール実行。確定した
効果を表示し、効果対象となる味
方ユニットを選択する。

使用 使用 使用

鑑定補正：０

モンスターや財宝の効果で
鑑定補正が入る場合は表示

回収した財宝を
未鑑定状態の財宝として追加

100GOLDを
消費して
SPマーカー追加



アプリの構成⑪

補給フェイズ（みはり台）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営

「みはり台」に7枚まで「みはり」をドロップしてセットしてくださ
い。「みはり」を下にドロップすると
「みはり台」から外すことが可能です。
「みはり」はドラッグして左右の調整が可能です。

ヘルプ
残り時間

100秒

補給するボタンを押すと
確認ダイアログがでてＯＫおすと

100GOLD消費して
3体未使用ユニットから
ユニットを　みはり　に追加する。

補給フェイズへ戻る

ユニット１ ユニット２ ユニット３

補給フェイズへ戻る

上にドロップして
みはり台に設置できる。
（7体まで）

ドラッグして左右に
移動できる。（重複可能）

下にドロップすると、
みはり台から削除できる。

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

補給
（100GOLD）



敵の補給フェイズに関する調査報告です。

財宝の回収：2個回収
財宝の鑑定：2個鑑定
「XX」と「XX」を獲得
財宝の使用：「XX」を「XX」ユニットへ使用
「XX」ユニットのHPが2回復　3→5
財宝のセット：「XX」を「XX」ユニットへ装備
「XX」ユニットのATKが+1　4→5
SP補充：0個補充
みはり補充：3ユニット補充
みはりの位置：見張りの位置を変更しました。

アプリの構成⑫

エンドフェイズ

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

ターン：１　AP：３　GOLD：300　対戦相手：準備完了

エンドフェイズです。補給フェイズでは
敵は以下の動作を行いました。

「しえん」やバトルフェイズに得た効果などはこのタイミングで消失します。
　※回復した HPや変動した AP上限は戻りません。

次のターンへ

次のターンへ進む

アプリ版ではエンドフェイズ時に相手が補給フェイズで
何を動作したかのログを確認することが出来るようにします。
（ボードゲームと違い、相手のアクションがわからない為）

相手の補給フェイズの
アクションログを確認する事が可能。

どのようなアイテムが手に入って、
どのような効果が反映されたか。



アプリの構成⑬

勝利判定（ダイスロール決着）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

勝利判定（全滅）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

勝利

勝利判定（判定）

10:22 バッテリ
ー残量 中断 降参赤＆紫陣営 ヘルプ

残り時間
100秒

勝利 同点

勝利判定３：「はかなき夢」は制御してしまうので、
アプリでは存在しない。

ダイスロールで
運命を決めよう！

？ ？

運命のダイスを振る終了終了 再戦申込

再戦を申し込むと同じ部屋内容で

「対戦開始確認画面 」へ移動し両者合意すると再戦
メニュー画面へ移動

勝利点９ 勝利点５

再戦申込

ダイスの合計点が
多いプレイヤーに勝利点 +1

ダイスのモーション
が流れた後、
自分の数字がわか
る。
両者のダイスを
振り終わると
判定画面へ移動

※財宝「幸運のダイ
ス」の+1補正も有効

生存ユニット
　　コスト：6
財宝：2
運命のダイス：0

生存ユニット
　　コスト：5
財宝：0
運命のダイス：0

ダイスロールを
していなければ
非表示

♚プラチナ 1
モモタロウ画像

♚ゴールド３
ヤマケン画像

自分 相手

♚プラチナ 1
モモタロウ画像

♚ゴールド３
ヤマケン画像

自分 相手
自分 相手

♚プラチナ 1
モモタロウ画像

♚ゴールド３
ヤマケン画像

前衛
１

前衛
２

現HP３ 現HP３

後
衛３

現
H

P0

後
衛２

現
H

P0

後
衛１

現
H

P0

前
衛１

現
H

P0

前
衛２

現
H

P0

後
衛１

現
H

P0

後
衛２

現
H

P0

後
衛３

現
H

P0

フレンド
申請

フレンド
申請

今後フレンド機能と一緒に実装したい。
フレンド申請されると通知が行き、
承認するとフレンドリストに追加

最後のユニット
ステータスを表示する

ターン5のバトルフェイズ終了時に
両者のユニットが生存していた場合

どちらかのユニットが全滅した場合 ターン5のバトルフェイズ終了時に
両者のユニットが生存していた場合かつ、勝利点が同じ場合

募集開始　 2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg

募集開始　 2023年10月1日　10時30分
対戦 ID：aavbdfsgfdgfgrfg

負けてたら
「敗北」表示



ルール説明
※ルールブックフォルダにある内容と
同様ですが、少しわかりやすく解説



バトルの基本構成

１．ゲーム開始準備　カード振り分け 
 
２．5ターン 
　　以下①～⑤のフェイズを終えると1ターンとして、 
　　5ターンまで繰り返す。 

　　①スタートフェイズ 
　　②作戦フェイズ 

　　③バトルフェイズ 
　　　作戦フェイズに指定した順番で 
　　　ROUND1~5までを 
　　　「ガード」→「移動」→ 
　　　「しえん」→「攻撃」の順番で実行していく。 
　　　 
　　④補給フェイズ　※5ターン目スキップ 
　　⑤エンドフェイズ　※5ターン目スキップ 

３．勝利判定、リザルト画面



０．岩盤イメージ

以下はあくまでボードゲームでプレイする場合の岩盤イメージとなります。
アプリの場合は、良い感じに配置してもらえたら。



０．ゲーム開始準備

１．陣営をランダムに振り分ける。※アプリでは省略
　　赤＆紫、青＆緑陣営どちらかにプレイヤーを振り分ける。

２．トークンやマーカーを配る（最初から配られているで良い。）※アプリでは省略
　　・アクショントークン（合計 6枚）
　　　いどう1,2,3を各１枚、　しえん 1枚
　　　こうげき 2枚（味方陣営の色）
　　・SPマーカー（合計 1個）

３．ユニットカードの配布
　　①各プレイヤーは 12枚カードを受け取る。
　　②3枚を選んでそれぞれ手札に加え、残りの 9枚を相手に渡し交換する。
　　③相手から受け取った 9枚のカードから 3枚を選び、
　　　残りの 6枚を相手に私交換する。
　　④相手から受け取った 6枚のカードから 3枚を選び、
　　　残りの 3枚を相手に渡し交換する。　
　　⑤受け取った 3枚のカードを手札に加える。

４．パーティーの構築
　　12枚の手札から合計 15コスト以内になるよう 5枚選びパーティーを構築、
　　残りの7枚を「みはり台」にセット

　　※「みはり台」に「みはり」をセットする際は、
　　　どの位置に置くかをドラッグドロップで微調整
　　　できるようにしておきたい。

５．前衛と後衛を決める
　　パーティー内の 5体のユニットの内、
　　前衛２後衛３を決めて、どの位置に配置するかを決める。
　　裏向きでユニットを設置する。

ゲームボード

後衛
１

後衛
２

後衛
３

前衛１
（赤）

前衛２
（紫）

自分の陣地

相手の陣地



１．スタートフェイズ

１．ゲームボードのターンカウントと APを１増やす。　※アプリでは自動で +1するモーションが流れるだけで良い。
　　※1ターン目はターンカウント及び APは１となります。

ゲームボード



２．作戦フェイズ①
次の「バトルフェイズ」における 1~5ラウンドで実施するアクションを決めるフェイズ

１．「みはり台」の「みはり」位置を調整する　（１と２は同時に操作できる）
　　「みはり台」に「みはり」をセットする際は、
　　　どの位置に置くかをドラッグドロップで微調整
　　　できるようにしておきたい。

　　「みはり台」に設置された「みはり」の数が少なかったり、置き方に隙があると
　　相手の作戦が丸見えになり、相手の作戦を見ながら自分の作戦をセットできる。

２．作戦を練る
　　SPを ROUND　に置いて「ガード」を行うか、
　「いどう」「しえん」「攻撃」トークンを各ラウンドにセットすることが出来ます。
　　但し、１つの ROUND中に1枚しかアクショントークンを置く事が出来ません。
　　（移動と支援、攻撃を１つの ROUND中に同時に行うことはできない）

　　※作戦フェイズの制限時間は 180秒（制限時間なしも選べるようにしたい）
　　※ガードや攻撃に使う SPマーカーは同じ ROUNDにいくつでも設置できます。

■ガード　
「SPマーカー」だけが　自分の ROUND　に置かれていれば、
その　ROUND　中は攻撃判定時に味方ユニットの DEFがSPマーカーの数だけ＋１される。
　※SPマーカー以外にアクショントークンが置かれている場合は「ガード」実行されない。

■いどう
「いどうマーカー」に書かれた数字は後衛ユニットの場所に対応し、
置かれた前衛ユニットはその場所の後衛ユニットと入れ替わる。
　※死亡したユニットのいる場所や　ユニットのいない場所には移動できない。
　※「しえん」効果はエンドフェイズまで続く、「しえん」効果が終わったら
　　そのみはりユニットは「捨て札置き場」へ移動

ゲームボード

後衛１ 後衛２ 後衛３

前衛１
（赤）

前衛２
（紫）

自分の陣地

相手の陣地

上記の場合
ガード：なし
いどう：round4の時、赤を後衛 1と交換
しえん：round2の時、赤に「しえん」を適応
攻撃　：round1の時、紫は緑を攻撃　※紫が AGI6なら攻撃可能
　　　　APマーカーが無いので通常攻撃

攻撃が来そうなラウンドや、守りたいユニットに置くと良い。

高コストユニットを守るために、いどう等で低コストを盾にしよう

■１ターン目の
　アクショントークンとマーカー

・アクショントークン（合計6枚）
　いどう1,2,3を各１枚、　しえん1枚
　こうげき2枚（味方陣営の色）

・SPマーカー（合計1個）



２．作戦フェイズ②

■しえん
「しえん」を置くと、見張り台ユニットの支援効果を味方ユニットに使う事が出来る。
「みはり台」ユニットのキャラを 1枚選んで「みはり」から外し、
　裏向きでその支援が置かれた前衛にセットする。
　ラウンドが来たら表にして効果を発動。

　※1ターン（1ROUND~5ROUND）の間に2回以上「しえん」をする場合は、
　　支援ユニット置き場に　みはりユニットを並べて　左から順に効果発動をする。
　　

■こうげき
「攻撃マーカー（赤）」を相手の青色に置いた場合、
赤色のモンスターが相手の青色に攻撃するというアクション指示となる。

特殊攻撃を行いたい場合は「攻撃マーカー」と一緒に
必要なSP分「SPマーカー」を ROUNDにセットする。
　※「SPマーカー」が「攻撃マーカー」と一緒に配置されると
　　条件を満たせば強制的に特殊攻撃になる。「しぼう」する等して条件を満たさなければ返却。

　※1ROUNDに攻撃できるのは AGI（速度）6以上のユニットのみ
　　2ROUNDに攻撃できるのは AGI（速度）4以上のユニットのみ

ゲームボード

後衛１ 後衛２ 後衛３

前衛１
（赤）

前衛２
（紫）

自分の陣地

相手の陣地

上記の場合
ガード：なし
いどう：round4の時、赤を後衛 1と交換
しえん：round2の時、赤に「しえん」を適応
攻撃　：round1の時、紫は緑を攻撃　※紫が AGI6なら攻撃可能
　　　　APマーカーが無いので通常攻撃

攻撃が来そうなラウンドや、守りたいユニットに置くと良い。

「しえん」トークンは通常１つだが、
「しえん」（つかいすて）※ 1度だけ使用可能の
トークンを財宝等でもらえる場合あり。



３．バトルフェイズ

ゲームボード

「作戦フェイズ」で定めたアクションを ROUND1から
「ガード」「いどう」「しえん」「こうげき」の順で実行していく。

＜アクション処理の順番＞
アクションの処理は両プレイヤー同時に行う。
同じアクションが被った場合は、ユニットの AGI（速度）が高いほうから実行。

AGI（速度）が同じ場合は、ダイスロール（ 2D6・・・6面サイコロを 2回振る合計値）で決める。
ROUND5まで処理が終わったら「補給フェイズ」へ移行する。

＜アクションによるユニットの状態変化＞
「攻撃するユニット」「攻撃対象のユニット」が「未確定状態（裏向き）」であれば、
「確定状態（表向き）」に変更し、確定状態になった時、ユニットが発動できる特殊能力を
持っていたら、その場で効果を処理します。

＜こうげき　に関して＞
「こうげき」する場合は「命中判定」を行い、命中した場合は「ダメージ判定」を行います。

「命中判定」はダイスロール（ 2D6）を行い、相手の AGI（速度）以上の
数字が出れば「命中」、相手の AGI（速度）より少なければ「攻撃失敗」。

「命中」の場合は攻撃ユニットの ATKから相手ユニットの DEFを引いた分がダメージとなります。

ダイスロールで出た目が 12以上になった場合は、
「クリティカル」となり相手の DEFを無視して攻撃ユニットの ATK分ダメージを与えます。
　※このクリティカルのダメージは「間接ダメージ軽減」効果では軽減されません。

※特殊技やユニット能力の中には「間接ダメージ」という直接ＨＰへダメージを与える
　効果を持つものもあります。「間接ダメージ」は ATKによる戦闘ダメージではないため、
　DEFで軽減されません。

※ユニットの効果の中には「正面」へ１ダメージを与えるという効果があります。
　その場合「ゲームボード上で味方前衛ユニットの対面に配置された
　敵前衛ユニットの事を指します。　例）味方前衛（赤）の正面 →相手前衛（緑）

上記の場合
ガード：なし
いどう：round4の時、赤を後衛 1と交換
しえん：round2の時、赤に「しえん」を適応
攻撃　：round1の時、紫は緑を攻撃　※紫が AGI6なら攻撃可能
　　　　APマーカーが無いので通常攻撃

＜ユニットが死亡したとき＞
・死亡の処理
　ユニットが HP0になると死亡して「したい」になります。
　ユニットが死亡したプレイヤーは AP上限が＋１となり、
　遺品として財宝カードを 1枚ドローし所持品置き場 におきます。
　　※この財宝は補給フェイズ時に GOLDを消費せずに鑑定や使用が行えます。
　　　鑑定や使用は補給フェイズまで行えません。

・「したい」ユニットの移動
　「したい」したユニットは横向きとなり、
　　最後尾（後衛３）に移動します。
　　元のユニットが居た配置は左に詰める。
　（例：後衛１は前衛２へ、後衛３は後衛２へ）

・「したい」になると装備カードは 捨て札置き場 に移動します。
・「したい」の時、 AGI（速度）は0となり、一切の行動が出来ず
　　特集能力も使えません。　※例外除く



３．バトルフェイズ（こうげき処理）

ゲームボード

ユニット能力や装備効果などは
カードのテキスト内に明記されたタイミ
ングで実行する。

種類はスプレッドシートに
列として記載

※種類が多いため、
最初から全カードに
対応するというよりかは、
順次対応していくでもよい。



４．補給フェイズ

ゲームボード

遺品として回収した財宝はGOLD消費無しで得ることが出来る。

１ユニットの装備数制限なし、但し付け替え不可
※アプリ版では装備スロットの関係もあるので
　１ユニットの装備数は制限４としたい。



５．エンドフェイズ

ゲームボード

「しえん」やバトルフェイズに得た効果などはこのタイミングで消失します。
　※回復した HPや変動した AP上限は戻りません。

５ターン目の ROUND5終了時までお互いのユニットが生き残っていたら、
補給フェイズには移らずに勝利判定へ進みます。

６．勝利判定



ゲームボード



ゲームボード

Q&A
https://5r.kuro-sen.com/rule/qa

上記の内容と動作に齟齬が無いように
チェックをお願いします。


