
チェーン
[チェーンダイス]を振り､ダイス1個ずつを[無双レベル(基本=4)]と比べ､
それ以下だったものを取り除き､個数を数える
[アビリティ]やGMの任意によって[無双レベル]は変わるが､最低=1｡

MAGIUS SHOOTING ver.6 BRAVE BULLET
チェーンの手順 フローチャート

「ブレバレ」フローチャート P.1

[チェーン]の方法の選択
PLは[チェーン]を"攻撃"か"回避"のどちらで行うかを選択する｡

攻撃で行う
[チェーンレベル]の"攻撃"を使用

回避で行う
[チェーンレベル]の"回避"を使用

目標値(基本=10) で技能チェック

目標値を超えた 目標値に届かなかった

残念！[チェーン]失敗!!
HP=-1のダメージを受け､終了｡

達成値=[チェーンダイス]の個数
達成値=0でも､[チェーンダイス]は1d手に入る｡

[チェーンダイス]が
残らなかった

[チェーンダイス]が残った
残ったダイスの個数が､最初の｢チェーン回数｣になる｡
さらに残った[チェーンダイス]を振り､また[無双レベル]と比べ､
同じように残ったダイスの個数を｢チェーン回数｣に足す｡
以下､[チェーンダイス]が残る限り繰り返す｡
任意のタイミングで途中でやめてもよい｡

チェーンの終了

｢チェーン回数｣10回ごとに[バレット]を取得(最低取得数=1)
最終的な｢チェーン回数｣が10回に達するごとに､1つの[バレット]を取得出来る｡
0～9回だった場合でも､最低取得数である1つの[バレット]は取得出来る｡

[アビリティ]の使用
このターンでは以降､PCはその効果を採用する｡



MAGIUS SHOOTING ver.6 BRAVE BULLET
ボススクロール フローチャート

1) 移動フェイズ
PLは､PCが｢近距離」と遠距離｣のどちらに位置するかを宣言する｡

2) ボスアタック・フェイズ
[BAS]を使用し､GMが指定する｡
1～6を"装備した《弾幕》の数×2"分のダイスでランダムに決定｡
1～10を"PCの人数"分の数をGMが自由に選択｡

3) 戦術フェイズ
PCが所持している<戦術>の[アビリティ]を使用する｡

「ブレバレ」フローチャート P.2

回避目標値=10+｢弾幕レベル｣
回避の行動判定:Mを行い､失敗した場合､HP=-1の
[ダメージ]を受けます｡

5) 攻撃フェイズ
PCが所持している<攻撃>の[アビリティ]を使用する｡
使用できる<回避>は､自分が所持している[ロードバレット]の個数｡

攻撃目標値=5+[装甲レベル]
攻撃の行動判定:Bを行う｡

回避目標値=10+｢弾幕レベル｣
回避の行動判定:Mを行い､失敗した場合､HP=-1の
[ダメージ]を受けます｡

4) 回避フェイズ
PCが所持している<回避>の[アビリティ]を使用する｡
使用できる<回避>は､自分が所持している[ロードバレット]の個数分｡

回避目標値=10+｢弾幕レベル｣
回避の行動判定:Mを行い､失敗した場合､HP=-1の
[ダメージ]を受ける｡

目標値に届かなかった
残念！ダメージを与えることはできなかった！

達成値+[アビリティ]の効果=[ヒットダイス]
[ヒットダイス]を振り､ダイス1個ずつを｢装甲レベル(基本
=4)｣と比べ､それ以下だったものを取り除き､残ったダイスの
個数がダメージの基本値になる｡振り足しは行わない｡

6) 更新フェイズ
この段階で[ボスキャラクター]のHPが0になっていればPCの勝利｡
そうでなければ､次のボーナス効果のどちらかを選択可能｡

ゲット・バレット
入手目標値=10で､能力値チェック:M
成功したら[バレット]を1つ入手｡

アビリティ・ブレイク (ダメージを与えたPCのみ選択可能) 
コスト:バースト1､破壊目標値=12､能力値チェック:M
成功したら任意の[ボスアビリティ]を1つ使用不能にする｡

上記で[ヒットダイス]=0に
なった場合は､最低個数であ
る[ヒットダイス]=1dは手に
入る｡

PC内の順番は､常に任意｡

同じ種類の《移動》は2回までしか使用出来ない｡

1)～6)を｢1ターン｣として､
[ボスキャラクター]を倒すま
で繰り返す｡


