
どちらかのHPが
0になった

アクティブシュート
先攻・後攻を決める

※「③」参照

機体の向きを変える

変形等も行う

場外発生

相手のターンへ

決着
相手のHPを0にしたプレイヤーの勝利
（HPが0になったプレイヤーが敗北）

先攻の攻撃
※「②」参照

後攻の攻撃
※「②」参照

マイン再セット

自分のマインを
好きな位置に再セット

シュート

機体を指で弾いてシュート

自分が場外

相手が場外

マインヒットが成立
※「④」参照

ターン開始

どちらかを選択

自滅

自分に1ダメージ

フリップアウト

相手に2ダメージ

マインヒット

相手に1ダメージ

①全体の流れ ②攻撃の処理

試合開始
(初期HP：3)
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No
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Yes
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各ターン
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No

どちらかのHPが
0になった

どちらかのHPが
0になった
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フローチャート作成 ：かたかけほうじ (https://katakake.com)
フリックス・アレイ企画：ユージン (http://www.neoujin.com) 



アクティブシュート開始

フィールドの対角に機体をセットする

同時にマインも任意の位置にセットする

「3、2、1、アクティブシュート」の掛け声で
２人同時にシュートする

どちらかの方が
より遠くまで進んだか

機体が場外に出たか

自滅

自滅したプレイヤーに
１ダメージ

仕切り直し

アクティブシュートをやり直す
(HPの増減なし)

決着へ

どちらかの
HPが

0になった

アクティブシュート終了

場外無し

両方場外

１機だけ場外

自分が先攻

③アクティブシュート

相手が先攻

Yes

自分

相手

No

④マインヒット

(シュート後) マインヒット判定開始

自分と相手が接触した

相手とマインが
接触した

相手とマインが
接触した

自分とマインが接触した

マインヒット判定終了

マインヒット成功 マインヒット失敗

No

No

No No

YesYes

Yes

Yes

※別表現
①自分と相手が接触
②相手とマインが接触
③自分とマインが接触

①～③のうち２つ以上満たした場合、マインヒット成功
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