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序文 フロアルールの意義 

１．フロアルールの目的 

　「フロアルール」とは、ＤＰＡ（Dimension0 Players’Association
＝ディメンション・ゼロ  プレイヤー組織）およびＰＲＬＬＰ
（プロジェクト レヴォリューションＬＬＰ）が定めた、ディメン
ション・ゼロとプロジェクト  レヴォリューションの大会におけ
る大会の進行・運営に関するルールをまとめたものです。
　 本ルールは競技としての運営が公正に行われることを目的と
しています。大会主催者、ジャッジ、プレイヤーなど、あらゆる関
係者はこれらのルールを遵守しなければなりません。 

以下、ディメンション・ゼロとプロジェクト レヴォリューショ
ン両方を指す場合に「各競技」と記述している箇所があります。
また、ディメンション・ゼロにおけるＤＰＡ、プロジェクト レ
ヴォリューションにおけるＰＲＬＬＰを指す場合に「各管理組
織」と記述している箇所があります。

２．フロアルールの適用 

　本ルールは各管理組織の認定する大会に適用されます。
　 各管理組織により認定されていない大会や友達同士での対戦
などで用いる場合、主催者、及びプレイヤー同士において、いずれ
のルールを適用するか、事前に確認する必要があります。 

３．フロアルールの更新 

各管理組織は本ルールの修正・明確化・その他の変更を予告無
く行う権利を有します。

ディメンション・ゼロ、プロジェクト レヴォリューション
に関する共通する規定

第１部 大会運営者、及び大会参加者に関する規定 

第1章 カードとマーカー

　 カードはディメンション・ゼロおよびプロジェクト  レヴォリ
ューションを構成する重要な要素です。そのあらゆる権利と大会
の公平性を保つ為に各々の大会に参加するすべての関係者は以
下の項目を守らなければなりません。 

１．使用可能なカード 

  プレイヤーのデッキに含まれる全てのカードは株式会社ブロッ
コリー、またはその提携先にて生産されたものでなければなりま
せん。その他のカードは偽造とされ、それは法律の下で追求され
処罰されます。 

２．カードの状態（裏側、側面） 

　 プレイヤーのデッキに含まれる全てのカードは裏側や側面か
ら見て区別のつかない状態でなければなりません。ただし通常の
使用による磨耗や箔押しなどによって傷や印が付いてしまって
いる場合、トーナメントで使用する際には不透明のスリーブを使
用する必要があります。 

３．カードの状態（表側） 

　 プレイヤーのデッキに含まれる全てのカードの表側はゲーム
に必要な情報が全てのプレイヤーにハッキリと読み取れる状態
でなければなりません。サインや落書きによってカードテキスト
やコストなどゲームに必要な情報が著しく塗り潰されてしまっ
ているカードは大会で使用することができません。 

４．代用カード 

　 以下の４つの状況において大会での代用カードが認められま
す。
プレイヤーが代用カードを作成することは出来ません。代用カ
ードは必ずジャッジにより発行されます。 

・限定戦において、開封したパックの中からカードに裏から見分
けのつく印が付いていたとジャッジが判断した時。 
・構築戦において、あらかじめプレイヤーが自分のデッキのため
に準備していた正当なカードが、トーナメント中の通常の使用に
おいてカードが磨耗して裏から見て見分けの付く状態になって
しまったとジャッジが判断した時。 
・構築戦において、あらかじめプレイヤーが自分のデッキのため
に準備していた正当なデッキから、試合開始前に１～２枚のカー
ドを紛失している事にプレイヤーが気付き、同じカードを見つけ
る事ができなかった場合に、ジャッジが許可した時。
・構築戦において、反りによりジャッジから交換を求められたカ
ードが、製品の仕様上、代替する別仕様の同名同能力のカードが
ないため、反りの無い同じカードを手に入れることが難しい時。

５．マーカー

能力の中には、スクエアやカードの上にマーカーを乗せる事を要
求する物があります。マーカーとしてはおはじきなどが適切です。
カードの効果が分からなくなったりゲームの進行に障害を及ぼ
したりする物は不適切です。

【例】カードをマーカーとして使うのは不適切です。

プレイヤーはカードの能力で求められる時、またはスクエアの視
認性を高めるためにマーカーを使用する事ができます。ただし、
カードのカウンティングに使用する事はできません。



【例】「カタストロフ・ドラゴン」の能力によって除外されるスク
エアを分かりやすくするために、マーカーを使うのは適正です。

第２章 マナー

　本章では、各競技の大会に参加するすべてのプレイヤー、及び
大会の運営者に対するマナーを取り扱います。 

１．礼儀作法 

　あらゆる関係者は、いついかなるときも礼儀正しく振舞うこと
が求められます。また、会場内に限らず、大会エリア外や会場の外
でも良識を持った行動を心がけてください。 

２．フェアプレイ精神 

　あらゆる関係者は、公正、かつ公平に大会が行われるように心
がけねばなりません。プレイヤーは不正をせず、また不正を疑わ
れるような行為もしてはいけません。ジャッジはプレイヤーの不
正を発見したら厳しく処罰し、すべての裁きを公正に下す必要が
あります。

３．大会進行に関するマナー 

　あらゆる関係者は、参加するすべての人間が満足のいくような
大会になるように、努力しなければなりません。大会運営者はプ
レイヤーが満足するように努める必要があり、プレイヤーは運営
に支障が出ないように大会運営者に協力する必要があります。

４．ルールの遵守 

　あらゆる関係者は、各競技の総合ルール、及び本ルール、その他
各管理組織の定める規定・規約に記載されているルールを遵守
しなければなりません。
　また、プレイヤーはルールに記載されていないことを盾に不正
行為に繋がる行動をしたり、相手プレイヤーに罰則を取らせる事
を目的とした行為をしてはいけません。 

５．賭博行為の禁止 

　あらゆる関係者は、賭博行為もしくはそれと疑われる可能性の
ある行為を行ってはならず、またプレイヤーは、金銭・財物を賭
けて対戦してはなりません。
　例えば、主催者が明らかに必要経費として認められる費用以上
の参加費を徴収し、優勝者など一部の参加者に金銭や財物を供す
ることは禁止されています。また、各管理組織の認定する大会で
は、プレイヤーはカード１枚であっても、賭けて対戦してはいけ
ません。

第３章 大会主催者 

　本章は、大会主催者に関する義務と権利を取り扱います。 

１．大会主催者 

　すべての大会は、運営責任者として「大会主催者」を置く必要が
あります。大会主催者が団体の場合は、代表者を大会主催者とし
て下さい。大会主催者は必ずしも特定のジャッジ資格を持ってい
る必要はありません。 
　大会主催者は、大会の運営全体、そして大会の報告に関する最
終的な責任を負うものとします。

２．大会主催者の義務 

　大会主催者は以下のことを義務とし、行わなければなりません。
 

1 各管理組織の規定に沿った大会申請をすること。 
2 大会に先立ち大会の告知を充分に行うこと。 
3 大会の会場を確保すること。 
4 大会会場や管理者、及びその他の利用者など、周辺の環境に

迷惑がかからないように大会を管理すること。 
5 大会運営に必要な備品を用意すること。 
6 大会における適切な運営人員（ジャッジなど）を確保する

こと。 
7 大会を公正かつ公平に運営し、プレイヤーが満足するよう努

めること。 
8 大会結果すべてを大会終了後８日以内に各管理組織に報告

すること。ジャッジ、プレイヤーなど当該大会に参加したも
のは、報告書の提出に際しできる限り協力する義務がありま
す。 

　 各管理組織はあらゆる認定大会に関する結果の報告を無効と
する権限を持っています。ただし、大会の結果が無効になるのは
原則として虚偽の、または誤った結果が報告された時のみです。
さらに、各管理組織は大会終了後 30日以内に提出されない大会
報告を無効とする権限を持っています。 

３．大会主催者の権利 

　大会主催者は大会を公正に運営するために、次のような権利を
持ちます。ただし、これらの権利を行使した場合、ただちに各管理
組織へと報告する必要があります。 

1 参加者の制限
想定以上の大会参加希望者が集まった場合、大会主催者はそ
の一部を却下することができます。ただし、可能な限り多く
のプレイヤーが参加できるように最大限の努力を行って下
さい。 

2 大会開催時間の変更
大会運営中、想定外の事態により大会進行が予定通り進まな
くなった場合、大会主催者は時間進行、及び対戦数などを調
整することができます。ただし、可能な限り当初の予定を満
たすよう、最大限の努力を行って下さい。 

3 大会の中止
やむをえない事情がある場合、大会主催者は大会を中止する
ことができます。ただし、可能な限り当初の予定を満たすよ
う、最大限の努力を行って下さい。努力を怠り大会を中止し
た大会主催者に対し、各管理組織は以降の大会申請を却下す
ることができます。

4 決勝トーナメントにおけるデッキリストの公開
ある一定の予選ラウンドを行いその結果をふまえて決勝ト
ーナメントを行う場合、主催者はそれぞれのプレイヤーに対
戦相手のデッキ内容を事前に告知することができます。これ
はそれぞれのプレイヤー間における情報の差をなるべく埋
める為の!置です。 

5 大会終了後のデッキリストおよび"名の公開
主催者は大会終了後に各管理組織の規定に# $ き、デッキリ
ストおよび"名（もし くは通%）の公開を行うことができ
ます。ただし" 名の公開に関しては本人からの要望があった
際には&名として発表するべきです。

6 プレイヤー、' 戦者、プレス、ジャッジ( に対する制限と報告
主催者は、トーナメントの正常かつ) * な進行に対して+ ,
があると判断したプレイヤーや' 戦者やプレスがいる場合、
トーナメントからの失格や会場からの- 場を. じるよう、/
ッドジャッジに要請することができます。

第４章 ジャッジ、/ッド･ジャッジ 



　本章は、ジャッジ、/ッド・ ジャッジに関する義務と権利を取
り扱います。 

１．ジャッジ 

　すべての大会は、ルールの裁定責任者として「/ッド ・ジャッ
ジ」を置く必要があります。
　ジャッジは、任.され た大会におけるルールの裁定を下す権利
を持ち、これを0 す権利はより上1 のジャッジ、もしくは各管理
組織に認められた者しか保有しません。 
　/ッド ・ジャッジは、ジャッジの裁定に23のあ るプレイヤー
からの上4を5け、最終的な裁定を下す権利を持ちます。 
　 カード6 7 に関する最終的な裁定権限は/ ッド・ジャッジが
持ちます。カードの67に関 するさらに89な ルールに関しては、
各競技の総合ルールを参:して下さい。 
　ジャッジ、/ッド・ ジャッジは、大会主催者によって任.さ れ
ます。また、ジャッジ及び/ ッド・ジャッジと大会主催者は、; 務
を認められています。 

２．ジャッジ資格 

　大会におけるジャッジは、各管理組織の認定したジャッジ資格
を有するものしか<くことができません。 
　ジャッジ資格は、クラス= >クラス Ａ>クラ ス?>ク ラス@>
クラスＤの５つのABに分かれています。 

３．ジャッジの義務 

　ジャッジには、トーナメントが) *に進行 されるように、公正
で公平な判決を下し、そして、/ッド・ ジャッジおよび他のスタ
ッフを支Cする義務があります。ジャッジは自分で気がついた、
あるいは申告によってもたらされたあらゆる本ルールおよびゲ
ームのルールD反を6 決するために行動しなければなりません。 
　また、ジャッジはプレイヤーに罰則をEえ る際、適正な罰則が
適用されることを保Fしなければいけません。 
　 ジャッジはすべてのプレイヤーのG HとなるべくI 士的な対
Jをして 下さい。また、特定のプレイヤーに対しK LにMし くN
してはいけません。
　
４. /ッド・ジャッジの義務 

　各管理組織の公認する公式大会では、トラブルの裁定、ルール
O明、罰則の指 P、およびその 他の公式決定を行うために/ッ
ド・ジャッジが必要です。 
　/ッド ・ジャッジは、トーナメントの正常かつ) *な進行 に対
して+, があると判断したプレイヤーに対し、トーナメントから
の失格を.じるこ とができます。また、同様のプレイヤーや'戦
者やプレスに対し、主催者の同意を5 けた上で会場からの-出を
.じることができます。
　/ッド ・ジャッジには、トーナメントで出されたすべてのQ告
および失格および-場を各 管理組織にRN、 あるいは大会主催者
の大会結果報告を通じて報告する義務があります。 
　あらゆる大会において、/ッド・ ジャッジは最終裁定を下す権
限を持っています。 
　 また/ ッド･ジャッジは、大会運営時にはすべてのジャッジ・
プレイヤーのG HとなるべくI 士的対Jをしな ければなりませ
ん。 

５. /ッド・ジャッジへの上4 

　プレイヤーがジャッジの決定にS Tできな いのであれば、裁定
を/ッド ・ジャッジに上4 することができます。/ッド・ ジャッ
ジは、他のジャッジの決定を却下する権限があります。/ッド・
ジャッジの裁定はそのトーナメント内における最終裁定です。/
ッド・ジャッジの裁定に不Uがある場合は、大会終了後に各管理

組織へ申し出ることができます。ただしこれによってVに報 告さ
れた大会結果のW変が行われることはありません。 
　Xーム ・リーY ー制を用いる場合にも、すべての上4は、 最終
決定を下す/ッド・ジャッジに通して下さい。 

Z．[時間の裁定 

　 ジャッジによって裁定を行うのに 1分以上時間がかかった場
合、ジャッジは適切な時間、マッX、またはデュエルを\ [ するこ
とができます。プレイヤーがジャッジを] び、^際に来 るまでに
かかった時間は含まれません。ジャッジは、_分間\ [したか を
明`にa達し、記bしなければなりません。 

第５章 プレイヤー 

　本章は、プレイヤーに関する義務と権利を取り扱います。 

１．プレイヤー
　すべての大会における大会参加者は「プレイヤー」と]ばれ ま
す。プレイヤーは大会主催者、及びジャッジと協力し、公正かつ公
平な大会運営に協力する義務があります。 

２．大会参加準備 

　大会に参加するプレイヤーは、その大会の本ルールや大会主催
者によって要求される個々の大会c式に必要な deを用意しな
ければなりません。
　例１）大会には、f記用e を必ず持って来て下さい。デッキリ
ストや結果記b用 gに記入 する際には、hのiー ルjンを 使用す
る事をklします。 
例２）構築c 式の大会には、プレイヤーは構築したデッキを必
ず持って来て下さい。 

必要とmわれる場合にはプレイヤーは時nを 持って来て下さい。
ただし、対戦中には携op q(を時 n代わり にする事は第３部第
４章r . pstuの使用制限によってjナルティの 対vとなる可
能性があります。

３． プレイヤーの義務 

　プレイヤーは以下のことを義務とし、行わなければなりません。
 

1 ルールの理6
プレイヤーは、各競技の公式ルールを、できる限り理6 して
下さい。 

2 ルールの遵守 
プレイヤーは、各管理組織、ジャッジ、そしてその他のスタッ
フによって提Pされた ルール67にwわなけ ればなりませ
ん。 

3 スxーyマン精神 
いかなるときもプレイヤーは、各管理組織の定めるプレイヤ
ーz 章に則り、{ 意に満ちたスx ーy マン精神に則った行動
を取ることが求められます。 

4 ジャッジ裁定の|5 
D反が行われた場合、ジャッジによってプレイヤーに罰則が
適用される場合があります。すべてのプレイヤーは「第３部
反則と罰則に関する規定」にのっとった罰則を5 けなければ
なりません。 
また、/ ッド・ジャッジまたはスタッフの指P にwわないま
まに}~をしてはなりません。 
また、相手プレイヤーへの裁定も同じく| 5 しなければなり
ません。相手プレイヤーにE えられる罰則の適用の• € を求
めることはできません。 
上記の• ‚ を満たさないプレイヤーには、各管理組織による



調ƒ が行われる場合があり、その結果、大会の結果の„ …や
プロ†bの除名処分などが下される場合もあります。 

5 デッキの適正な状態の保持 
トーナメント中、プレイヤーはデッキを常に適正な状態に保
たなければなりません。メインデッキやサイドi ードの枚数、
カードの状態、その中‡ は常にそのトーナメントにおいて適
正な状態をˆ持するようにしてください。 

　トーナメントにおいて不正行為を行った、あるいは)*な進 行
を‰Šた 、あるいは著しく品1や‹Œ を下Šる 行為を行なったプ
レイヤーに対して、ジャッジ及び大会主催者は、このプレイヤー
に対し失格や5• 資格の„ …を行うことができます。また各管理
組織は、同様のプレイヤーに対し、出場Ž 止、入場禁止、プロ資格
の„…(を行うことができます。

４．プレイヤーの権利 

　プレイヤーは以下の権利を持っています。 

1 ジャッジへの確認行為 
すべてのプレイヤーは、対戦中にジャッジを] び、ルールの
確認を5 ける権利を持っています。提4 できるのは試合をし
ている当該プレイヤーのみです。ただし、ルール的な2 常が
• こっている場合はこの限りではありません。また、特定の
ジャッジを指名することはできません。 
一L 下された裁定に関しては、「/ ッド･ジャッジへの上4 」
以外の提4はできません。 

2 /ッド･ジャッジへの上4 
すべてのプレイヤーは、ジャッジのルール裁定に疑+ を持っ
た場合、/ ッド・ジャッジへ上4 することができます。ただ
し、ジャッジの裁定を5けずにRN/ッド･ジャッジに裁定
を求めることはできません。 

５. プレイヤーの資格 

　下記の•‚にあ てはまるプレイヤーは、各管理組織主催大会お
よび公認大会に参加することはできません。 

•ブロッコリー本社‘務の社員とアル’イト
•カード開発に携わり、その後 1年が経Kしていない者
•事前にカードを知りうる立場にいて、その後１年が経
K していない者“株式会社ブロッコリー公式または公
認による事前カード公開の”•者やプレリリースイ–
ント・—ー˜ーテストプレイなどの参加者を除く ™ 

! ただし上記3 š に関しては、公認大会にのみ
参加することが可能です。また、株式会社ブロッ
コリーが認め、事前にその人の出場を告知された
大会には参加する事ができます。  
! 大会主催者 
! /ッド・ジャッジ、及びその他のジャッジ 
! 大会運営スタッフ 
! 各管理組織により出場Ž止 処分を5けて い
るプレイヤー 
! 各管理組織の#本方›によ って特別に参加
を禁止されたプレイヤー 
! 特定の参加• ‚の定められ た大会で•‚ を
満たしていないプレイヤー 
例：グランプリ本選に出場するためには、グラン
プリ予選を通Kする必要があります。 

　大会の参加資格に関してœ+があ るプレイヤーは、各管理組織
まで•žしてください。

第Z章 '戦者・プレス 

　本章は、試合にR N関係しない、'戦者や プレスに関する義務
と権利を取り扱います。 

・'戦者、プレスの義務 
　'戦者 やプレスは対戦の間、Ÿかな状 態をˆ持 することを要求
されており、そして、マッXが進行している間は、いかなる方法で
あれプレイヤーとの意 の¡通をしてはいけません。 
　ルールD反に気 $いた' 戦者やプレスは、ジャッジに報告する
義務があります。ただし、試合進行を‰害することは認められま
せん。 
　'戦者 やプレスもプレイヤーと同様、各管理組織が定めるプレ
イヤーz 章に則り、{意に満 ちたスx ーyマン 精神に則った行動
を取ることが求められます。これにD反した' 戦者やプレスに対
し、大会主催者、及びジャッジは会場より追¢する権 利を持って
います。 
　'戦者 は大会主催者及びプレイヤーの許可無く、£¤権な どの
他人の権利や個人情報を¥かす内 容の記b （b¦・ b§を含
む）を取ってはなりません。また各管理組織主催大会においては
pstuによる試合の記bも禁止されています。 

　トーナメントにおいて不正行為を行った、あるいは)*な進 行
を‰Šた 、あるいは著しく品1や‹Œ を下Šる 行為を行なった'
戦者やプレスに対して、ジャッジ及び大会主催者は、この'戦 者
やプレスに対し会場からの-出を. じることができます。また各
管理組織は、この'戦 者やプレスがプレイヤー資格を有する場合、
この人物に対し、出場Ž 止、入場禁止、プロ資格の„ …( を行うこ
とができます。

第¨章 その他の規定

１．競技の名©の保全に関して

　公の場所（出ª 物や«ッ ト上を含む）において、各競技や各管
理組織や大会そのものの‹Œや 品1に対して著 しい+,を及ぼ
す発¬を 行なったプレイヤーに対し、各管理組織は出場Ž止、 入
場禁止、プロ資格„…(の処分を行うことができます。
　
出場Ž 止や入場禁止を5け ているプレイヤーは、各管理組織が
運営上必要と認めた場合において、"名(本 人を特定できる情報
を公開することができます。

２．時間の告知

　ジャッジにはプレイヤーに時間を知らせる義務はありません。

第２部 大会運営に関する規定 

第１章 大会c式 

　ディメンション･ゼロ、プロジェクト レヴォリューションには、
大会c式として次のものがあŠられます。 
　大会主催者は、どのc式 の大会が開催されるか、事前に告知す
る必要があります。 

１．管理組織主催大会と公認大会 

１­１．主催大会 

　 グランプリや日本選手権などの各管理組織が主催する大会の
ことです。
　 ディメンション・ゼロの• 金制大会におけるプロ† b と• 金
の® 5 に関しては、個別項目「プロプレイヤーについて」を参: し
てください。 

１­２．公認大会 



　ブロッコリー社より¯° されて± ²にて開 かれる大会、またク
ラス@以上の公認ジャッジによって各管理組織へ申請されて開
催される大会です。 

２．大会の方式 

ディメンション･ゼロおよびプロジェクト レヴォリューションで
は、大会の方式として次のものがあŠられます。 
 大会主催者は、どの方式の試合が開催されるか、事前に告知する
必要があります。

２­１．スイスドロー方式 

　規定の€数の試 合を行うことで、総合Tš を競い合う大会c 式
です。 
　Tšの ³んだプ レイヤーが対戦し合うため、^力によ る差が出
やすい反面、´µ時間が[くなる¶·があります。 

¸ 組み合わせの決定 
 ¹ º » T しているT š の多いプレイヤーから、¼に同じT š ½同
士で対戦相手を組み合わせていきます。ただし、すでに対戦して
いる組み合わせは除いてください。 
¾ klされる試合数
 スイスドロー方式は、参加人数によってk l される試合数が変化
します。大会主催者は、特別な定めがない場合、以下の表を参:し
て大会の試合数を決めて下さい。
・klされる試合数（１本制の場合）
　参加人数 試合数
２人～４人 　総当り
　　～８人 　３€戦
　　～１Z人 　４€戦
　　～３２人 　５€戦
　　～Z４人 　Z€戦
　　～１２８人 　¨€戦
　　～２５Z人 　８€戦
　　～５１２人 　r€戦
¿ ¼1の決定 
 １試合が終わるÀ とに、プレイヤーはT š をT ます。T š のÁ 定
は大会主催者により大会を告知する際に決められていなければ
なりません。 
 最終試合が終了したÂ A で、Ã Ä T š にJ じて¼ 1 が決められ
ます。同šの プレイヤーがÅる場 合、最終¼ 1を決 める際には大
会主催者が特に指定していない限り、以下の優先¼1で 決定しま
す。 
１）Æxー«ン ト・xイント・ パーÇンテージ の平Èによる

ÉÊ 
２）RN対決の勝Ë
３）じÌんけんを行う

ÍÆxー«ント ・xイントとÆ xー«ント・x イント・パーÇ
ンテージ 
 大会終了後に、当該プレイヤーが対戦したプレイヤーの» T した
T š を「Æx ー« ント・x イント」、それを「対戦相手が行った試
合数Î１試合で» T できる最大x イント」でÏ ったものを「Æx ー
« ント・x イント・パーÇンテージ」と] びます。ただし、「Æx
ー« ント・x イント・パーÇンテージ」が0.33 Ð満の場合は、そ
れは0.33 としてnÑされます。 
例１）１本制で勝ち＝3 š 、負け＝0 š 、引き分け＝1 šの 6 €戦
の大会に参加したプレイヤーＡの最終成Òは 4勝 2Ëでした。Ó
の対戦相手が» TするÆxー« ント・xイント ・パーÇンテー
ジは、12Ô（6Î3 ）＝12Ô18＝0.6となります。

対戦相手の「Æx ー«ン ト・x イント・パーÇンテージ」を合
n して、対戦相手の数でÏ ったものをÉ Êします。そして、その数

Õの高い方の¼1 が上となります。ただし、そのプレイヤーが不
戦勝をT ていた場合には、その試合はÆxー «ント・ xイント ・
パーÇンテージをnÑする際に無視されます。 
例２）例１と同じトーナメントに参加したプレイヤー?の 6 €
戦終了時の成Òは 4Ö2であり、Óの対戦相手の成Òは、それぞれ
4Ö2、5Ö1、2Ö4、3Ö2Ö1、6Ö0、1Ö3でした。この場合、ÓのÆx ー« ン
ト・xイント・パーÇンテージの平Èは
（12×18 Ø 15×18 Ø 6×18 Ø 10×18 Ø 18×18 Ø 3×12）Ô6
＝（0.67 Ø 0.83 Ø 0.33 Ø 0.56 Ø 1 Ø 0.33）Ô6
＝3.72Ô6
＝0.62　となります。
例３）プレイヤー@も、同じトーナメントで 5Ö1の成ÒをTてい
た。Óの対戦相手の成Òは、不戦勝、5Ö1、1Ö5、4Ö1Ö1、2Ö2、3Ö3でした。
したがって、ÓのÆx ー«ント ・xイン ト・パーÇンテージの平
Èは
（15×18 Ø 3×18 Ø 13×18 Ø 6×12 Ø Ù×18）Ô5
＝“0.83 Ø 0.33 Ø 0.72 Ø 0.50 Ø 0.50™Ô5
＝0.576　となります。

２­２．シングルエリÚ«ーション方式 

 すべての参加者の含まれる勝ちÛきc式です。 
 試合が進むÀ とに必要とされるÜ、試合時間のÝ Þ が容ß に進む
ため、コンパクトに最上1者を決 めることができますが、負けて
しまったプレイヤーがà制的に 大会から除外されてしまうとい
う面もあります。

¸組み合わせの決定 
 決勝までの対戦試合を記したトーナメント表をÁ 定し、１€ 戦目
の対戦相手はá選 で決められます。人数がâ 数の場合、対戦相手
のいないシードとなるプレイヤーをランYム で決定します。終ã
の試合での不戦勝が出ないよう、シードはn¦的に Ïり当て られ
なければなりません。 
¾ ¼1の決定 
 最後まで試合に勝ったものが優勝となります。 

２­３．リーグ方式 

 参加者が総当りで１€以上対戦をして勝者を出すc式です。 
 人数が多いと開催がä 難となりますが、すべての参加者同士で試
合ができるというメリットがあります。 

¸ 組み合わせの決定 
 すでに対戦した者以外で対戦を組み合わせます。 
¾ ¼1の決定 
 １試合が終わるÀ とに、プレイヤーはT š をT ます。T š のÁ 定
は大会主催者により決められます。 
 最終試合が終了したÂ A で、Ã Ä T š にJ じて¼ 1 が決められま
す。 
 同š となった場合、以下のいずれかで最終¼ 1 を決めることがで
きます。 

１）同åとして¼1を定める 
２）決定戦を行う 
３）勝æ（勝ち数Ô負け数）¼ 

第２章 試合c式 

ディメンション･ゼロおよびプロジェクト レヴォリューションで
は、試合c式として次のものがあŠられます。 
 大会主催者は、どのc 式の試合が開催されるか、事前に告知する
必要があります。 

１．構築c式
各プレイヤーは、各自が自分の所有するカードを構築ルールに
則って組んだデッキを使用します。デッキ構築の際のルールや制



限カード、禁止カード( の扱いについては、個別項目「デッキとサ
イドiードに関するルール」を参:してください。

/ッド ・ジャッジ、または大会主催者は、大会の5付時 にプレ
イヤーにデッキを†bする こと、そしてサイドiー ドの使用が許
可されているゲームであればサイドiードをデ ッキリストに†
bするこ とを要求することができます。デッキ† bは、 各デッキ
の構成を記bしま す。大会の運営者がプレイヤーのデッキリスト
を5け取 った後では、デッキを変更することはできません。デッ
キの† b を間Dえた場合、/ ッド・ジャッジは「第３部 D反行為
と罰則に関する規定」にある罰則を適用します。
プレリリース大会などの特別な意çがない限り、公認大会では
公式の発è日以降 の日éに おいてのみ使用することができます。

ê数日 にëる 大会において使用できるカードÇットは、最終日
まで通して、その初日において適正なカードÇットです。

１­１ .　 共同デッキ構築ルール
Xーム 戦やê 数デッキ戦( 、プレイヤーやXーム が合わせてê
数のデッキを用いる大会において、主催者は共同デッキ構築ルー
ルをì用することができます。
　このルールがì 用された場合、個別項目「デッキとサイドiー
ドに関するルール」は、プレイヤー１人が用いるすべてのデッキ、
あるいはXーム 内の各プレイヤーが用いる各デッキを合わせた
カードプール全体を１つのí1として適用されます。

２. ブースタードラフトc式

 定められた数及び内容のÐ開封のブースターパックを使用し、参
加者で構成されたグループ内でルールによって定められた方法
でカードをî分ï し、そのカードを使用してデッキを構築し、対
戦するゲームをブースタードラフトと]びます。 
 プレリリース大会などの特別な意ç がない限り、公認大会では公
式の発è日以降の日éにおいてのみ使用することができます。
ブースタードラフトc式の8し い内容に関しては、個別項目
「ブースタードラフトc式」を参:してください。

３．シールドc式 

 定められた数及び内容のÐ開封のブースターパックを使用し、そ
の場でパックを開封し中のカードを使用してデッキを構築し、対
戦するゲームをシールドと]びます。 
 プレリリース大会などの特別な意ç がない限り、公認大会では公
式の発è日以降の日éにおいてのみ使用することができます。 
シールドc式 の8し い内容に関しては、個別項目「シールドc
式」を参:してください。

第３章 大会の進行 

 本章では、^ 際の大会をするにあたってのルールやマナーが記載
されています。 
 大会主催者やジャッジだけでなく、プレイヤーも本章に目を通し、
公平かつ公正な大会運営がスムーð に行われるよう、協力すべき
です。 

１．開催の告知 

 大会主催者は、事前に大会の内容を告知しなければなりません。 
1 場所：大会の開催される場所 
2 時間：大会の開始時ñ、及び終了時ñ。 
3 大会c式：第１章にあŠられた大会c式と¼1の決定方法 
4 試合c式：第２章にあŠられた試合c式 
5 追加ターン制の有無 
6 試合時間：１試合あたりの時間 
7 試合€ 数：デュエル（１試合＝１勝負）、マッX （１試合＝

３本、先に２€ のデュエルに勝利した方が勝ち）、２本マッ
X（１試合＝２本）など 

8 サイドi ードの使用：ê 数の試合€ 数の大会の場合、サイド
iードの有無 

２．大会の開催 
 大会主催者は大会開始時に参加するプレイヤーを確認した後、開
催をò¬します。 
 ジャッジ、/ ッド･ジャッジのó ô 、及び各管理組織の定めるò õ
文をò¬ し、公平かつ公正な大会運営を すこと をPさな ければ
なりません。 

３．デッキ・Xェック 
 より大きな大会においてはデッキの† b 、およびランY ムでのデ
ッキ・X ェックが行われるべきです。ö なくとも10÷以上のデッ
キを大会中にXェックすることをàくklします。 

４．試合の開始 
 プレイヤーは試合開始５分前には大会会場内にいて、次の対戦組
み合わせを自ら確認できるように準備をしていなければいけま
せん。 
 ジャッジの試合開始の合ø により、試合は始められます。^ 際に
対戦を始める前に、プレイヤーは対戦相手にù úしなけ ればいけ
ません。 

５．試合時間の通知 
  ジャッジは、適切とmわれる時間（通常は 15 分から20 分）À
とに時間の経Kを 告Šなけ ればなりません。プレイヤーは常にジ
ャッジへ対してû り時間をüねるこ とができますが、それがý \
行為をþ発する 行為だと判断したらジャッジはÿえる必要があ
りません。 

Z．試合の終了 
 試合は以下の状況になったとき、終了します。 
“1™ デュエルやマッXの結果、勝Ëが決定した 
“2™ どちらかのプレイヤーが!了をò¬した 
“3™ 試合時間が終了しても試合が終わらなかった場合、試合時間

終了時šの次のターン終了後、試合は終了となる 
 ^ 際に対戦が終わる際には、プレイヤーは対戦相手にù ú しなけ
ればいけません。 

¨．"å状態に対するジャッジのô入
ジャッジはã面 がŽ#するなど してゲームが進行しなくなった
時に、$方とも に"å状 態をc成 している行動の選%により6&
できないと判断した場合、その試合にô入し て引き分けにする権
利を持ちます。

例：あるプレイヤーが、' ( 常¹ v 対) 本部* を３枚– ーススj ー
スに置いた状態で、' + , - エメラルドティアー* を. / に動かし
0けるこ とで無限ループにせずにã 面を"å させた場合、ジャッ
ジはその試合にô入して引き分けにすることができます。

ただし、1方のプ レイヤーの支ïす る行動のみで同一ã面を2 り
3す"å 状態になっており、"å状態 にしているプレイヤーの行
動のみで"å状態 を6&で き、"å状態 をc成し ている行動の選
%により6&でき る場合は、そのプレイヤーはý\行為 を行って
いるとみなされ、ジャッジは"å状 態を解消することを
v制す
るR´利を持ちます。

例：あるプレイヤーが、' 4 5 6 7 * を２枚エ« ル8 ー9 ーンに置
いた状態で、他の行動を:まず 、データやステータスも変わらな
い状態で、' Æーン・ド; ール* を. / に動かし0 けることで無限
ループにせずにã 面を"å させた場合、そのプレイヤーはジャッ
ジによってý\行 為の罰則がEえら れるとともに、"å状態 を6
&する義務を負います。

また、両方のプレイヤーの支ïす る行動で同一ã面 を2り3 す"



å状態に なっており、1方のプ レイヤーの行動のみで"å 状態を
6&でき 、"å状態 をc成し ている行動の選%により6 &できる
場合、そのプレイヤーはý\行為 を行っているとみなされ、ジャ
ッジは"å状 態を解消することを
v制するR´利を持ちます。

８．試合結果の報告 
 試合の終わったプレイヤーは、大会主催者、ジャッジに対戦結果
を報告しなければなりません。大会主催者、ジャッジはその結果
を管理し、次の試合に備えて下さい。 
 大会主催者、ジャッジ、プレイヤーなど、あらゆる関係者は結果報
告を偽ってはなりません。 

r．<中=権について 
  スイスドローやリーグ戦の試合c 式においてプレイヤーが< 中
=権をす る場合、試合結果を提出する際に< 中=権を する意  を
aえる必 要があります。<中=権 を希望する際には結果提出時に
スタッフかジャッジへaえ て下さい。結果が提出されて次の組み
合わせの準備が始まった時šで 次の試合開始まで<中=権する
ことはできません。 

１>．大会の終了 
 すべての予定された試合が終了し、¼ 1 が確定したÂ A で大会は
終了となります。 
 そして¼1にJじた名©と•金・•品などが®Eされます。 

１１． 大会結果の報告 
 大会主催者は、各管理組織に大会の結果を虚偽偽り無く報告する
義務があります。 
 ジャッジ、プレイヤーなど、あらゆる関係者は、この結果報告へ協
力しなければなりません。 

第３部 D反行為と罰則に関する規定 

第１章 D反行為と罰則 
 本章では、各競技の試合中・大会中に• こったD反行為に対する
罰則を取り扱います。 
 すべてのプレイヤーは、大会中にD反行為が見つかった場合、?
やかにジャッジに報告する義務があります。 
 報告を5 けたジャッジは、本ルールにある定義に則り、該当する
プレイヤーに罰則をEえる権利を持っています。 
 罰則を5 けたプレイヤーは、? やかにその罰則の定めた罰を5 け
なければなりません。 

１．罰則の定義 
 本ルールにおける罰則は、以下のように@記されています。 
1 A指BC 

罰則の中でも最もDい罰則がA 指B Cです。A 指B Cは公式
には記b されません。一L 5 けたA 指B Cは、当該するデュ
エルの間のみ有効です。 
A 指B Cの罰則をE える時、ジャッジはプレイヤーへ} E で、
D反内容と、それを2 り3 した場合の結果についてa えなけ
ればなりません。 
同じデュエルの対戦中にA 指B Cを２€ 5 けた場合、A F 意
Cと同じ扱いとなります。 

2 AF意C 
A F 意CはA 指B Cの次にDい罰則です。A F 意Cは公式に
は記b されません。一L 5 けたA F 意Cは、当該するマッX
の間のみ有効です。 
A F 意Cの罰則をE える時、ジャッジはプレイヤーへ} E で、
D反内容と、それを2 り3 した場合の結果についてa えなけ
ればなりません。 
同じマッX の対戦中にA F 意Cを２€ 5 けた場合、A Q告C
と同じ扱いとなります。 

3 AQ告C 
A Q告Cは公式に記b される罰則です。A Q告Cを5 けたプ
レイヤーは、データ– ースにG H的にそのD反の記b がû り
ます。一L 5 けたA Q告Cは、当該する大会の間中有効です。

A Q告Cの罰則をE える時、ジャッジはプレイヤーへ} E で、
D反内容と、それを2 り3 した場合の結果についてa え、/
ッド・ジャッジと、当該大会の記b に責任を持つスタッフに
その内容を報告しなければいけません。 
同じ大会中に同じ内容のA Q告Cを２€ 5 けた場合、A デュ
エルのËICと同じ扱いとなります。 

4 AデュエルのËIC 
A デュエルのË I Cは、A Q告Cと同時にE えられます。プ
レイヤーがデュエルとデュエルの間にD反を行った場合は、
次のデュエルにこの罰則が適用されます。また、この適用の
時š ですでに¹ º のデュエルが進行中である場合、ジャッジ
の判断で適用を次のデュエルに変更することができます。
A デュエルのË I Cの罰則をE える時、ジャッジはプレイヤ
ーへ} E で、D反内容と、それを2 り3 した場合の結果につ
いてa え、/ ッド・ジャッジと、当該大会の記b に責任を持
つスタッフにその内容を報告しなければいけません。 

5 AマッXのËIC 
A マッX のË I Cは、A Q告Cと同時にE えられます。一J
に、A マッX のË I Cはその¹ º 進行中のマッX に適用され
ますが、マッX とマッX の間の場合、あるいは後€ しにする
べき事情がある場合は、次のマッXに適用するべきです。 
例えば、マッX の勝負を決めるデュエルの最終ターンで負け
つつあるプレイヤーが、K 中L のL I 士的行為Mの罰則を5
けてA マッX のË I Cをò 告された場合、^ œ的に負けが決
まっているマッXを負 けにしても罰としての意çがないの
で、ジャッジの判断で、そのA マッX のË I Cを次のマッX
に適用することができます。 
A マッX のË I Cの罰則をE える時、ジャッジはプレイヤー
へ} E で、D反内容と、それを2 り3 した場合の結果につい
てa え、/ ッド・ジャッジと、当該大会の記b に責任を持つ
スタッフにその内容を報告しなければいけません。 

6 A失格C 
A 失格Cは、A Q告Cと同時にE えられます。この罰則が適
用されると、プレイヤーはその¹ º のマッX にË I し、当該
大会から除外されます。í NなA 失格Cの場合、プレイヤー
がこの罰則を適用される前に手にしていた• はそのまま保
持されます。 
A 失格Cを出すのは/ ッド・ジャッジでなければならず、Q
告の記b に責任を持つスタッフと、各管理組織にその内容を
報告しなければいけません。 

7 A5•資格の„…C 
O œな行為をP したものには、ジャッジはA 5 • 資格の„ …
Cを下すことができます。A 5 • 資格の„ …Cは、必ずA 失
格Cと同時にEえられます。 
A 5 • 資格の„ …Cの場合、• やそれにQうR • も失われま
す。A 5 • 資格の„ …Cは、K 重L のL I 士的行為Mやあら
ゆる不正な行為に関してklされる罰則です。 
A5•資格の„…Cを 出すのは/ッド・ジャ ッジでなけれ
ばならず、Q告の記b に責任を持つスタッフと、各管理組織
にその内容を報告しなければいけません。 
大会においてA 5 • 資格の„ …Cを5 けたプレイヤーは、¼
1 表にも記b されません。つまり、より上1 のプレイヤーが
A 5 • 資格の„ …Cになると、それ以下の¼ 1 のプレイヤー
は全員１つ2 り上Š になります。2 り上Š になったプレイヤ
ーは、その新しい¼ 1 で5 けるべき• を全て5 けることがで
きます。 



１­１．罰則適用の意義 
　 これらは意ø 的な不正行為が行われることをS 対に許さない
公正な大会運営のため用いられます。それと同時にプレイヤーに
対してのTU的意ç合いを持っています。 
　 ジャッジは意ø 的な不正行為をしたわけではないプレイヤー
に対して罰則を適用する際には、V後の態 Lや振る 舞い、ゲーム
の進行にF意をWさなければなりません。 
　同大会中に同じXYの罰 則を5け たプレイヤーに対して、ジャ
ッジはその２L目 の罰則を通常のものより引き上Šる べきです。
ただし同じXYで あっても、その内容がDう場合は引き上Šるべ
きではありません。同じかZ かの判断はジャッジに一任されます。
 
　 またジャッジは罰則を裁[ のH \ 内で引き上Š ることも引き
下Šることもできます。その判断はジャッジに一任されます。

２．罰則の適用 
　 大規Gな大会において第1 €戦の間 にデッキリストのXェッ
クが終わった場合、/ッド・ ジャッジは、第２€戦 の開始をデッ
キリストに関する罰則の処理が終わるまで]つ ことを^_に入
れるべきです。こうすることで、罰則の処理をより効æ的に行う
ことができるのに加え、罰則の処理前に次の対戦を終えてしまう
プレイヤーが出てくることも`aこ とができます。よりbさ なイ
–ントに おいては、デッキリストの枚数もöな いので、発見し次
第に罰則をEえて いくという方法で良いでしcう。 より効æ的に
するためには、Aデュエ ルのËI Cを先に、AマッX のËIC を
後に処理するのが望ましいです。ゲームの進行中にデッキリスト
の誤りが見つかった場合、罰則はd eにEえ られるべきです。例
えば、プレイ中に対戦相手が各管理組織により大会使用が制限さ
れたカードを使っていることが判った場合などです。 
　プレイヤーがジャッジにD反を報告した場合、可能な限り、罰
則はそのD反の•こった対戦の間にEえられるべきです。 

３．D反行為のc式 
　以下の章において、ルールのD反・反則行為、及びその罰則に
ついて、以下のように@記されています。 

1 名%：そのD反の名% 
2 罰則：それぞれのD反に対する、適当とmわれる罰則 
3 6O・例：D反の理fと、いくつかの例 

　また、以下の罰則項目において、罰則の後gにÍ印 がついてい
るものは、プロジェクト レヴォリューションではなるべく一Â A
罰則を格下Šして適用すべきものです。
この事に関する# 本理h については個別項目「プロジェクト レ
ヴォリューションにおける罰則の適用とその理h」 を参:し て下
さい。

第２章 マナーに関するD反行為と罰則 

　本章では、一J的な マナーに関する+ ,と、 それに関するD反
を取り扱います。 
　マナーはプレイヤーたちが守るべき最i限 のルールであり、義
務です。ここに記されているようなマナーを守るだけでなく、ス
xーyマン精神 にのっとったフェアプレイをプレイヤーは心が
けねばなりません。 
　ただし、マナーに関する罰則をジャッジはD々しく下してはな
りません。D反はプレイヤーに正しい方·にB くためのj告とし
て下すべきです。また、éLによ って罰則のレ–ル を変えるべき
です。 

１．LI士的行為の禁止 
　適用される罰則：AQ告C以上の罰則 
　 スx ーy マンシップ精神を重んじるディメンション･ゼロおよ
びプロジェクト レヴォリューションの試合において、L I 士的行
為は容認されず、k認されることもありません。 

　ジャッジ、プレイヤー、' 戦者、およびスタッフなどあらゆる関
係者は、礼儀正しく、{ 意に満ち、スx ーy マン精神に則って振舞
わなければなりません。 
　 スタッフに対してあるいはプレイヤー同士で不{ をl いたり
¬ いmったりするプレイヤーや、' 戦者、スタッフ、または対戦相
手をä惑 させるプレイヤー、あるいは大会運営スタッフの指Pに
wわないプレイヤーは、厳重な処罰がくだされます。 
　個人同士のLI 士的な行為の罰則が下された場合は、プレイヤ
ーはその対vとなった人物にnoすべきです。 
　大会においてある特定の個人に対してp害 をEえる ものの、大
会全体の進行・運営にはそれq どrsをEえな いような行為に
対しては、DLの罰則としてAQ告Cが下されます。 
　大会において一人、ないしê 数のプレイヤーにt体的p 害やK
Lの精神 的uvを Eえたも のの、大会全体の進行・運営にはそれ
qどrs をEえな いような行為に対しては、Aデュエ ルのËI C
の罰則が下されます。 
　大会において一人、ないしê 数のプレイヤーにp害をも たらし、
大会全体の進行・運営にr sをEえ るような行為に対しては、A
5•資格 の„…C の罰則が下されます。いわゆるw力行為やu物
xpも、この行為に含まれます。 

例１）相手プレイヤーに対し、KLにy 発的な発¬を2り 3した 。
 
例２）相手プレイヤーに罰則をEえ るよう、_Lも2 り3して ジ
ャッジにà要した。 
例３）試合前後のùúをz れ、対戦相手やジャッジによりùúを
Wされたが‡勝手 な理fに より、もしくは理fもな くùúを {ん
だ。 
例４）大会中における態L や素行について、ジャッジや主催者か
らF意をされたのにも関わらずもう一L同じ事を行った。 
例５）プレイヤーが_Lも ジャッジを]び、 対戦相手の取るに足
らない見落としを|えてAデュ エルのËICに すべきだと主}
した。 
例Z）プレイヤーがスタッフの指Pにwわなかった。 
例¨）プレイヤーが対戦相手に_Lも~•をà要した。 
例８）O意を持って意ø的 にプレイヤーを€ き•ばし た。または
‚害を加えた。 
例r）ジ ャッジが最終的な裁定を下した後に、しつこく}~を仕
ƒけてきた。 

２．„収行為 
　適用される罰則：A5•資格の„…C 
　 この罰則は、対戦相手に金銭、もしくは物品にとどまらず…
©・名©などを 進†することで 勝利をTようと する行為に対し
て下されます。また、ジャン‡ ンやˆ 相‰など、無作為であったり、
各競技のゲーム以外の方法で勝 Ëの結果を決め ようとしたりし
た場合も、この行為に含まれます。ÐŠについても同様です。 
　大会の公正さ、公平さを失わせるšから„ 収行為は禁止されて
います。試合の結果をプレイングに関わらず無作為に決める方法
も、同様の意çから禁止されています。 

例１）スイスドロー方式の試合中に、対戦相手に3‹000 )をëし
て!了してくれるように要請した。 
例２）マッXの勝者を決めるために、 2 人のプレイヤーがさいこ
gを振った。 
例３）引き分けにするために、対戦相手にカードの提供を申し出
た。 

３．ý\行為 
　適用される罰則：A5•資格の„…C 
　この罰則は、プレイヤーがŒ意にプレイをýらせ 、時間制限を
利用して有利になgうとする行為に対して下されます。 
　Œ意でない場合は、「第５章 プレイングに関する罰則」を参: し
て下さい。 



例１）ゲームに意çのある行動 が取れない場合に数分間かけて
行動について^えるふりをした。 

４．•Ž行為 
　適用される罰則：A5•資格の„…C 
　この罰則は、Œ意にルールやプレイング、個人情報などを偽り、
対戦プレイヤーやジャッジ、大会運営スタッフ(を•す 行為に対
して下されます。 

例１）偽名で大会に参加した。 
例２）スタッフに、マッXの結果について•をついた。 
例３）ジャッジなどのスタッフに、虚偽あるいは誤6 を‘く情 報
をaえた。 

５．一J的な不正 
　適用される罰則：A5•資格の„…C 
　この罰則は、„ 収行為、ý \ 行為、• Ž 行為のいずれでもないよ
うな不正な行為に対して下されます。Œ意に行われる不正に対し
ては、î発の`止の意øも’め、厳罰に処すべきです。 

例１）シャッフル中に対戦相手のデッキを“ き見て、カードの¼
”を•作した。 
例２）デッキのカードにŒ意に目印をつけ、有利をT るために使
った。 
例３）対戦相手の–をついて、Œ意に追加のカードを引いた。 
例４）外部から—¬を5けた、または外部に—¬した。 
例５）ルールやカードを意ø的に誤った内容でプレイした。 
例Z）自分または対戦相手の引くカードを不正に•作した。 
例¨）意 ø的に誤 った公開情報（合nš数、 スクエアにあるカー
ドの状態、デッキのカード枚数など）をaえた。 

第３章 カード、デッキに関するD反行為と罰則 

　本章では、カードのマーキングやデッキ、及びデッキリストに
関する+,と、それに関•するD反を取り扱います。 
　公正かつ公平な大会を運営するために、プレイヤーは常に正常
なカードの使用や正しいデッキリストの記載を心がけねばなり
ません。 
　K失に よるこれらの行為も、不正とみなされる場合があります。
プレイヤーは常に自分のカード、デッキ、及びデッキリストには
9心のF意を˜わねばなりません。 

１．偽造カードの使用 
　適用される罰則：A5•資格の„…C 
　プレイヤーのデッキに含まれるすべてのカードは、株式会社ブ
ロッコリー、または各管理組織によって認められている™務提携
先によって生産されたものでなければなりません。 
　公平かつ公正な大会運営の前提として、すべてのプレイヤーは
これを守らなければなりません。 
　このD反には、A5•資 格の„… Cの罰則がくだされます。ま
た、カードの偽造に関しては、法にwった追4が為されます。 
　ただし、ジャッジの判断で大会運営中に「１­ １．代用カード」
の使用が必要となった場合は、特例としてこれを認められます。 

１­１．代用カード 
　代理カードを発行すべき状況に関しましては、本ルール第１部
１­４「代用カード」を参:してください。 
　プレイヤーは代用カードを作成することはできません。ジャッ
ジが代用カードを作成したら、そのカードはそのプレイヤーのデ
ッキに入れられます。šのカー ドがあるならば、それはマッXの
間、手›な場所に保持されます。 
　代用カードがプレイされたとき、Æリジナルのカードと入れ換
えます。そのÆリジナルのカードがプレイヤーのデッキあるいは
手œに• る場合、代わりに代用カードと入れ替えます。この置換
方法は、対戦相手がプレイされたカードを明確にžŸ し、 ¡を

€¢することができるようにするものです。 
　「代用」という用£ は、本物のゲームカードではないあらゆるカ
ード、またはG造のカードを含まれます。カードの偽造に対して
は、法のもとに可能な限りの4追が行われます。 

２．識別できるカードの使用禁止 
　適用される罰則：さま¤ ま。Œ意の場合はA5 •資格の „…C
Í
　プレイヤーは、自分のカードおよびスリーブを、印のない、区別
の付かない状態に保たなければなりません。カードの表を見なく
ても裏や側面( から見て_らか のcでカードに 見分けがつく場
合、そのカードには印があると判断されます。 
　プレイヤーのカードがスリーブに入っている場合、スリーブも
カードの一部と見なされるので、スリーブに入っている状態で判
断します。 
　 プレイヤーのデッキ内のカードに印があるかどうかを判断す
る権限は、ジャッジおよび/ッド・ジャッジが持ちます。 
　すべてのプレイヤーは、¥Âより カードを¦§に取 り扱い、カ
ード、スリーブとも事前にシャッフルしてからカードを入れるな
どをして、¨©立っ た印ができる可能性を無くすよう努めなけれ
ばなりません。 
　「印があるカード」は、以下のような例がªŠられます。 

例１）キð、変«、反りなどがある 
例２）製造Úスにより区別が付く場合 
例３）裏側から見える所に書き’みがされている 

　このD反はK失 かŒ意により、Eえられ る罰則が大いに2 なり
ます。K失であった場合、A F 意CからA Q告C、もしくはAデュ
エルのË ICが¬ 当です。有利になる可能性がbさい 場合、プレ
イヤーはカードもしくはスリーブを交換してA Q告Cの罰を5
けた後、プレイを進めることができます。有利になる可能性が高
い場合は、Aデュエ ルのËI Cが適用されます。以降の試合を0
ける際には、カードやスリーブを交換しなければなりません。 
　Œ意であると判断された場合、これは厳罰に処されるべきであ
り、A 5 • 資格の„ …Cが¬ 当です。「第２章 マナーに関するD反
行為と罰則 ¨．一J的な不正」を参:。 
ただし、製品の仕様上、代替する別仕様の同名同能力のカードが
ないため、反りのないカードを手に入れることが難しい場合、罰
則をさらに一ÂA下Šることが¬当です。

２­１．カード・スリーブ 
　プレイヤーは、カードを保­する ため、また印のついたカード
の判別をできなくするために、カードにプラスX ックのカード・
スリーブ、またはその他のプロテクターを使うことができます。
プレイヤーがカード・スリーブを使うことにした場合、そのプレ
イヤーの¹ºのデ ッキに含まれるすべてのカードは、同じスリー
ブに入れなければなりません。スリーブに®ログラム、または他
のマークがついている場合、マークがカードの表側に見えるよう
にスリーブに¯入 されなければなりません。ただしそれら®ログ
ラムやマークがゲームに必要なテキストを読み難くしていたり、
イラストの°分 以上を0い±し てしまっていたりしてはいけま
せん。 また、° 透明な面と透明な面を持つスリーブを使用する場
合、透明な面がカードの表側にするようにしなくてはいけません。
　デュエルが始まった後、プレイヤーはジャッジが対戦相手のカ
ード・スリーブを²ƒする ことを要求することができます。ジャ
ッジが、そのプレイヤーのスリーブに目印がついている、³耗し
ている、あるいはゲーム・プレイやシャッフルの´µ になると判
断した場合、ジャッジはそのカード・スリーブの使用を止めさせ
ることができます。 

３．カード名の特定に関するルール

３­１．プレイ ヤーはカード名を指定してジャッジにその内容
を確認する事ができます。



３­２． プレイヤーは、コスト・«・テキ スト(か らカードが¶
全に特定できる場合、ジャッジにそのカードのカード名を·く事
ができます。

４．メインデッキ・リストの不正 
　適用される罰則：AデュエルのËIC 
　この罰則は、デッキリストを使用する大会に適用されます。サ
イドiー ドが使用されており、そちらのリストだけが不正であっ
た場合は、「５．サイドi ード･リストの不正」を参: して下さい。 
　すべてのプレイヤーは、正確な大会運営を行うために、デッキ
リストを正確に記入する必要があります。 
　以下のいずれかにあてはまる場合に、プレイヤーのデッキリス
トは不正となります。 

¸ デッキリストに記されたカードの枚数が不正な場合。 
¸ デッキリストに、その環境で許されていないカードが含まれて
いる場合。 
¸ デッキリストにPされているデッ キが、ゲームのルールにD反
している場合。（例えば3枚制限ルール） 
¸ デッキリストの記載もれ 
¸ その他のD反

例１）デッキの枚数が40枚でなければならないのに3Ù枚しか
記されていなかった。 
例２）各管理組織により大会使用が禁止されたカードがデッキ
リストに記入されていた。 
例３）最大3枚制限の「ル¹ー・ºウル」が 4枚記されていた。
例４）デッキリストのカードのスターアイコンの合nが 16個に
なっていた。
例５）デッキリストに37 枚しか記されていなかった。ただし、^
際のデッキは40 枚であり、「メテÆブリン» ー・ドラゴン」3 枚
が記bされていなかった。 
例Z）あまりに Õが¼くカード 名やカード”½ が全く読めなか
った。

デッキリストの記入に¾いて¿% の使用は認められません。デ
ッキリストにカード名を記入する際には、カード名を正確に記入
する必要があります。
共同デッキ構築ルール使用時に¾けるリストの不正は、そのデ
ッキを使用するデュエルに適用されます。
共同デッキ構築ルール使用時に¾いて、全デッキを総合して発
生するjナルティは先に†bされたデッキを有効とします。

例）共同デッキ構築ルールを使用した３人X ーム戦で、１つ目と
して†bされた デッキと３つ目として†bされ たデッキに同一
カードが合nで４ 枚入っていた場合、１つ目として†b されたデ
ッキの枚数は正しいものとして、３つ目に†bされ たデッキのカ
ードの枚数を正さなければなりません。

　このD反には、K失・Œ 意に関わらず、Aデュエ ルのËI Cが
適用されます。 
　発Àし 罰が下された後、プレイヤーのデッキリストを適正なも
のにRし、そのデッキリストに記されたデッキで大会に参加し0
けられるようにします。カード枚数の上限に反しているKÁ のカ
ードや、不正なカードはデッキリストから除かれます。 
　この修正によってデッキが適正なものになる場合、デッキリス
トをそのデッキに合うように修正するべきです。その後、デッキ
リストが適正なものになるように追加のカードを加える必要が
あるときには、大会側が用意したカードの中からê 数枚を選びデ
ッキに加えます。 
　例えば、38枚しか書かれておらず、「ル¹ ー・º ウル」が4枚入
っていた場合、まず3枚制限により「ル¹ ー･º ウル」が1枚取り除
かれます。そして、デッキリストに37枚しかカードがなくなった
ので、大会側の用意したカードをルールに反しないH \ で加え 40

枚にし、適正なデッキ枚数にして下さい。 
　しかしながら、ここでそのプレイヤーの^ 際のデッキに「ル¹
ー・º ウル」が3枚しか入っておらず、代わりに「神々のÂ」3枚が
入っていた場合には、デッキリストに「神々のÂ」3枚を書き加え、
^際のデッキを修正することなくプレイできるようにします。 
　 またデッキリストが41枚で^ 際のメインデッキが 40枚の場
合、デッキリストは^ 際にプレイされているメインデッキに合わ
せて修正されるべきです“Ã分なカードを１枚Ûく ™。 

５．メインデッキの不正 
　適用される罰則：AデュエルのËIC 
　この罰則は、デッキリストを使っている大会にのみ適用されま
す。サイドi ードが使用されており、その^際 のサイドiードだ
けが不適当な場合は、「Z ．サイドi ードの不正」を参: して下さ
い。 
　この罰則は、デッキ中のカードをなくしたり、あるいはÄにデ
ッキの中にカードを Å入 れてしまったり、またはデッキリスト
とデッキがDっているプレイヤーに対して適用されます。 
　デッキリストが適正であっても、以下のいずれかにあてはまる
場合、プレイヤーのデッキは不正となります。 
¸ メインデッキの枚数が不正な場合。 
¸ メインデッキに、その環境で不正なカードが入っていた場合。 
¸ メインデッキが、ゲームのルールにD反していた場合。（例えば
ディメンション・ゼロにおける3枚制限ルール） 
¸ メインデッキとデッキリストが一Æしていない場合。 

例１）デッキの枚数が40枚でなければならないのに3Ù枚しか
なかった。デッキリストには40枚書かれている。 
例２）各管理組織により大会使用が禁止されたカードがデッキ
に入っていた。デッキリストには各管理組織により大会使用が禁
止されたカードは書かれていなかった。 
例３）最大3枚制限のとこg 、「ル¹ ー･º ウル」が4枚入っていた。
デッキリストには3枚の「ル¹ ー･º ウル」を含む適正なデッキが
記されていた。 
例４）あるプレイヤーのデッキに、前の対戦相手の「メルトYウ
ン」が じっていた。デッキリストは適正なものだった。

共同デッキ構築ルール使用時に¾けるメインデッキの不正は、そ
のデッキを使用するデュエルに適用されます。

　このD反を5け たプレイヤーはA デュエルのËIC となり、デ
ッキをデッキリストに合うように変更しなければなりません。１
>分以内 でそれができなかった場合、罰則はA マッXの ËICに
格上Šさ れます。この変更が次のマッXの開 始時までに終わらな
かった場合には、そのプレイヤーはその大会を0ける ことはでき
ません。 
　ただしジャッジは、代用カードの使用を認めるなどできるだけ
プレイヤーには大会を0けさせるべきです。 

Z．サイドiード・リストの不正 
　適用される罰則：AデュエルのËIC 
　この罰則は、サイドi ードを使用するゲームで、サイドi ード
のカードを記bす る必要のある大会においてのみ適用されます。
このD反の目的上、^際にサ イドiー ドに含まれているカードが
適正かどうかは+ ,になり ません。サイドi ードを含むデッキリ
ストは、そのプレイヤーのサイドi ードの公式な内容の表記です。
 
　以下のいずれかにあてはまる場合に、サイドi ードは不正とな
ります。 
¸ サイドiード・リストの枚数が適正でない場合（多Çを+わな
い） 
¸ サイドiード・リストに、その環境で不正なカードが含まれて
いる場合。 
¸ サイドiード・リストに、デッキを不正なものにするカードが
記されている場合。（例えばディメンション・ゼロにおける3枚



制限ルール） 

例１）リストにÙ枚しかサイドiードが記されていなかった。 
例２）サイドiード・リストに 3枚、メインデッキに1枚の「ル¹
ー･ºウル」が記されていた。 
例３）各管理組織により大会使用が禁止されたカードがサイド
iード・リストに記されていた。 
例４）限定大会で、「合n 」のÈに正しい数Õを記していなかった。
 
例５）あまりにÕが¼くカード 名やカード”½ が全く読めなか
った。 

　発Àし 罰が下された後、プレイヤーのサイドiード ・リストを
適正なものにRし、そのサイドiード ・リストに記されたサイド
iードで 大会・プレイを0 けられるようにするべきです。カード
枚数の上限に反しているK Áのカー ドや、不正なカードはサイド
iード・ リストから、書かれている下から¼”に 除かれます。そ
の後、サイドi ード・リストが適正なものになるように追加のカ
ードを加える必要があるときには、^際にサ イドiー ドに含まれ
ているカードを追加すべきです。大会に参加したプレイヤーのサ
イドiード・ リストに Ù枚しか書かれておらず、「ル¹ー･ºウ
ル」が4 枚入っていた場合、まず3枚制限により「ル¹ ー･º ウル」
が1枚取り除かれます。そして、サイドi ード・リストに 8枚しか
カードがなくなったので、^際のサ イドiー ドに入っているカー
ドを加えることによって10 枚にし、最b枚数の制限を 満たすよ
うにします。そして、そのプレイヤーはAデュエ ルのËI Cを5
けます。 
　サイドiードに 加えるカードが無い場合、大会側の用意したカ
ードから選び、それをサイドiー ドに加え適正な枚数にしなけれ
ばなりません。 

¨．サイドiードの不正 
　適用される罰則：AデュエルのËIC 
　この罰則は、サイドi ードを使用するゲームにおいてのみ適用
されます。サイドi ード・リストが不正であった場合、「５．サイ
ドiード ・リストの不正」を参:の こと。サイドi ードを含むデ
ッキリストは、そのプレイヤーのサイドi ードの公式な内容の表
記です。wって、（サイドiード・ リストを用いる場合）サイド
iード・リストが不正であることはこの罰則に優先されます。 
　サイドiード・ リストが適正で、かつ以下のいずれかにあては
まる場合に、サイドiードは不正となります。 
¸ サイドiードの枚数が適正でない場合。（多Çを+わない） 
¸ サイドi ードに、その環境で不正なカードが含まれている場合。
¸ サイドiードに、デッキを不正な ものにするカードが含まれて
いる場合。（例えば、3枚ルールをxっている場合） 
¸ サイドiードとそのリストが一Æしていない場合。 

例１）サイドi ード・リストには「j»サス・ウ イング」が3枚
しか記されておらず、適正であったが、^ 際のサイドi ードには4
枚含まれていた。 
例２）サイドiー ド・リストは適正だが、プレイヤーがサイドi
ードから数枚（あるいはすべて）のカードをなくした。 

　下の罰則に加え、サイドi ードをその大会のûりのÉ 間、サイ
ドiード ・リストにあうように修正しなければなりません。これ
は決勝ラウンドや、別の日で行うラウンドにも適用されます。プ
レイヤーには、サイドi ードをリストと合ÆするようにRす責任
があります。もしそれができなかった場合、大会側の用意したカ
ードから選びそれをサイドiードに加え適正な枚数にします。 

第４章 大会進行に関するルール 

　公正かつ公平な大会運営を行うため、あらゆる関係者は大会に
進行に関しても気をïらなければなりません。 
　大会主催者、ジャッジは正確な時間運営を心がけ、プレイヤー

はそれに沿って大会が進行されるよう、協力しなければなりませ
ん。 

１．ýñ 
　適用される罰則：AQ告C、またはAデュエルのËIC Í
　プレイヤーは、各デュエルが始まるとき、指定のe Êにåい て
いることが求められています。 
　 試合開始までにプレイヤーが指定のÊ にå いていなかった場
合、罰則が適用されます。また、決められた時間内にデッキリスト
( の提出が間に合わなかった場合も、この罰則が適用されます。 

例１）プレイヤーが、試合開始３分後までÊにË åできな かった。
 
例２）プレイヤーが、デッキリストをジャッジや大会主催者の指
Pした時間までに提出できなかった。 

　この罰則は、試合が予定よりもÌく始ま って、本来の開始時間
までにプレイヤーがåÊしていた場合には適用されません。 
　多くの認定大会においては、大会主催者はゲーム前の準備時間
（最初の３分間）が経Kするの を]ってAデュ エルのËICと
することを選Íこ とができます。また、会場内でVにjア リング
を確認し、ÊをÎし ているプレイヤーにはýñ をEえる べきでは
ありません。 
　より重要な大会、例えば公式大会の予選大会などにおいては、
試合開始と同時にAデュエルのËICにするべきです。 
　 規Gや重要L にかかわらず、プレイヤーがラウンド開始の10
分後にまだåÊしていない場合には、 2本目のAデュエル のËI
Cとなります。プレイヤーがこの試合の終了時までに¹れな かっ
た場合、そのプレイヤーは自動的に大会から除外されます。 

２．対戦相手間Dい 
　適用される罰則：AQ告C、またはAデュエルのËIC Í
　プレイヤーは、指定された対戦相手と試合しなければなりませ
ん。 
　また、共同デッキ構築ルールを用いた大会で、デッキの使用す
る¼”を間Dえた場合にもこの罰則が適用されます。

例１）プレイヤーが間DったÊにつ き、間Dった対戦相手とプレ
イしていた。 
例２）団体戦において、プレイヤーＡとして†bし たプレイヤー
が、プレイヤー@と対戦していた。
例３）２デッキ制の大会で、間DってＡデッキと?デッ キの¼”
をÄにプレイしてしまった。 

　 第１試合の試合開始前の準備時間（通常３分間）の間にこの
誤りに気付いた場合、間Dったテーブルについていたプレイヤー
はAQ告 Cを5け 、正しいÊ にeりR すべきです。それ以降で、
K ýñMに よって2  本目を失う前（通常３分間）に判った場合
には、間Dったテーブルにeって いたプレイヤーはAデュエ ルの
ËICを 5け、 正しいÊ にeりR すべきです。２本目を失う時間
までこの誤りに気付かなかった場合、間Dったテーブルについて
いたプレイヤーはAマッXのËICを5けます。 

３．デュエル開始前の時間制限 
　適用される罰則：AF意C Í
　各デュエルの前に、競技者にはデッキをシャッフルし、追加の
シャッフルあるいはカットのために対戦相手に提Pするための
３分間がEえられ ています。この３分間には、サイドi ードの入
れ替えのための時間も含まれています。 

例１）試合開始 5 分後に、まだシャッフルを終えていなかった。 

　このD反には、A F 意Cの罰則とともに、  1 分間の\[がEえ
られます。 
　またこの罰則は、プレイヤーがŒ意に時間Ï Ðをしているので



はないとÑ定しています。もし/ッ ド・ジャッジがŒ意だと判断
した場合、「第２章 マナーに関する罰則 ３．ý \ 行為」を参: し
て下さい。 

４．デュエル中のシャッフルの時間制限 
　適用される罰則：AF意C Í
　デュエル中に発生するすべてのシャッフル、およびデッキの中
からカードをÎし 出す行為は、適正な時間内に行わなければなり
ません。一J に、í NなカードのÒ索なら30ÓéLが¬当ですが 、
よりêÔな場合 にはジャッジの判断によって時間が\[される
こともあります。
　 ジャッジがプレイヤーのシャッフル時間が[ すÐると判断し
た場合、AF意Cの罰則が下されます。 
　プレイヤーがŒ意に時間ÏÐをし ていると、/ッド・ ジャッジ
がŒ意だと判断した場合、「第２章 マナーに関する罰則 ３．ý \
行為」を参:して下さい。 

５．ýいプレイ 
　適用される罰則：AF意C Í
　プレイヤーは、どれだけ状況が’ み入っていようとも、適切な
時間を守ってターンを進めなければなりません。KLにý いプレ
イや時間ÏÐは許されないことです。 
　大会中のどのÕ面であれ、プレイヤーのプレイがKL にýいと
ジャッジが判断した場合、AF意C 以上の罰則をEえ ることがで
きます。 
　 時間制限を利用しようとしてŒ意に行動をý らせているとジ
ャッジが判断した場合、そのプレイヤーは、「第２章 マナーに関す
る罰則 ３．ý \ 行為」をしているものとし、その厳罰を5 けるこ
とになります。 

例１）次の行動ò ¬をはっ きりしないまま、不当に[ い時間^ え
こんでいる。 
例２）「失Öの vみ」 で×てる カードを選Íため に不当に[い時
間かけて^えている。 
例３）「n¦的 なÐ来」でカードを選Íた めに不当に[い時 間か
けて^えている。 
例４）û り時間５分間を切ってから、ジャッジへûり時 間を確認
する行為を不適当に多くの€数行った。 

　すべてのプレイヤーは、対戦相手に時間制限による不利Øを E
えないように適切な?さで行動する責任があります。 
　この罰則がA Q告Cと同時に Eえられた場合 、デュエルに3分
間の\[ が認められます。ýいプレ イによってマッX 結果にr s
があった場合、ジャッジは、罰則を必要なだけ格上Šす るべきで
す。 

Z．デュエルまたはマッXの!了 
　適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
　プレイヤーは自分の判断にwい、いつでもデュエル、もしくは
マッXを !了する ことができます。そのデュエル、またはマッX
は!了し たプレイヤーのË Iとして 記bされ ます。もしプレイヤ
ーがプレイを{Z した場合、そのマッXを!了 したものとみなさ
れます。 
　ただし、対戦相手に! 了を求めてはなりません。当Ù、„ 収や¥
Ú、 ÛÜなど により! 了を持ちかけたり、5け入れ たりすること
や、いずれかのプレイヤーが! 了するかどうかを協3して 決める
事も禁止されています。同様に、じÌんけ んやサイコロなど無作
為な方法で勝Ëを 決めたり、２本マッX戦で１ 本目のデュエルに
負けた方が２本目のデュエルを !了することを 約µして１本目
のデュエルを行うなど、!了する •‚を協 3して決 めてはなりま
せん。これらはすべて「不正行為」に該当します。 
　これらの事^が 大会後に発Àした 場合、各管理組織により、法
に則って追4が行われます。 

¨．大会からの=権 

　適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
　大会から=権す ることを決めたプレイヤーは、次の試合のeÊ
表が発表される前に記b係 にそのÝ をaえな ければなりません。
大会からの=権 をしたプレイヤーは参加•以外 での5•権利も
同時に= 権したものとして扱われます。記b係が 次の試合のため
に対戦組み合わせ作™を始めた後で大会からÞるプレ イヤーは、
次の試合でマッX に負けたものとして扱われ、その試合後の大会
から除外されます。大会を1試合以上ßれていたプレイヤーは=
権したものとして扱われ、その大会に•ることはできません。 
　大会からの=権 に関しても、„収や¥ Ú、 ÛÜなど によりà い
られることがあってはなりません。これらはすべて「不正行為」に
該当します。 
　これらの事^が 大会後に発Àした 場合、各管理組織により、法
に則って追4が行われます。 

８．同意による引き分け（インテンショナル・ドロー） 
　適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
　プレイヤーは、スイスドローのマッXまた はデュエルの結果が
提出される前であれば、いつでもおàいの 同意によりその結果を
引き分けにすることができます。これはD反として扱われません。
同意による引き分けは、通常の引き分けと同じように扱われます。
 
　 ただしV に結果の出たデュエルを引き分けにすることはでき
ませんし、また!了をWすことも禁止されています。 

例１）1Ö0の状態でマッXを引き分けに することはできません。
それは1方のプレイヤーに!了をWす行為です。 
例２）「Ａのプレイヤーが一本目を勝った場合はマッXを引 き分
けにする」という取り決めをすることはできません。 

　また同意による引き分けに関しても、„収や¥ Ú、 ÛÜなど に
よりàい られることがあってはなりません。これらはすべて「不
正行為」に該当します。 
　これらの事^が 大会後に発Àした 場合、各管理組織により、法
に則って追4が行われます。 

r . pstuの使用制限 
　適用される罰則：さま¤ま 
　 試合中のプレイヤーは/ ッド®ンやイヤ®ンを外さなければ
なりません。また¦面 の見える状態でp stuを 保持してはなり
ません。 
大会中、ジャッジ、/ ッド・ジャッジもしくは大会主催者は、プ
レイヤー及び'戦 者にps tu（携 opq、 /ッド® ン、x‡ッ
ト–ル、 xータブ ルÆーディÆ—á ットなど）のpâ を切ること
を求めることができます。 
　ジャッジは、pâの入 ったps tuを持 ち、進行を‰Šるよう
な行為、不正行為とみなされる行為をPした プレイヤーに対し、
罰則をEえることができます。 

10．試合記bの禁止 
　適用される罰則：A失格C 
　試合中、プレイヤーは自分の対戦経Kを記b してはなりません。
 
　この行為を行い大会進行を‰Šた プレイヤーに、ジャッジはA
失格Cの罰則を下すことができます。 

11．進行の‰Šとなる行為の禁止 
　適用される罰則：A失格C 
　対戦中のãäや åæなど 、進行の‰Šとなる 行為はすべて禁止
されています。 
　この行為をŒ意に行ったとみなされた場合、ジャッジはA失格
Cの罰則を下すことができます。 

12．試合中のßÊの禁止 
　適用される罰則：A失格C Í



　対戦中にプレイヤーは許可無くe Êをßれ てはなりません。ど
うしてもßれねば ならない事情がある場合、対戦相手にそのÝ を
aえた後、ジャッジの了çが必要となります。 
　 上記の手¼を意ø 的に無視してこの行為を行ったとみなされ
た場合、ジャッジはA失格 Cの罰則を下すことができます。ただ
しA失格Cにす るqどではない 状況であるとジャッジが判断し
た場合はこれに限りません。 

第５章 プレイングに関するD反行為と罰則 

　この章では、ディメンション･ゼロをプレイするにあたり、よく
発生しがちなプレイÚスなどの、プレイングに関する行為とその
罰則を取り扱います。多くのD反がこの分èに入 りますが、その
すべてを記すことは不可能です。ここに記されていないプレイÚ
スの取り扱いについては/ッド・ジャッジが決定します。 
　プレイÚスの多くはK失 によるものであり、その重大さはさま
¤まです ので、ジャッジは大会にEえうる rsの大 きさによって
その罰則を調整すべきです。 

１．シャッフル 
　適用される罰則：AQ告C、もしくはAデュエルのËIC Í
　シャッフルをする際には、カードの表が見えないようにしなけ
ればなりません。シャッフルの方法に関係なく、プレイヤーのデ
ッキは、充分に無作為になるようシャッフルされなければなりま
せん。 
　プレイヤーがデッキをシャッフルした後、プレイヤーは、追加
のシャッフルまたはカットのためにデッキを対戦相手に提Pし
なければなりません。 
　プレイヤーは、対戦相手の代わりにジャッジにカードをシャッ
フルさせることを要求することができます。この要求が適当であ
るかどうかは、ジャッジの判断に¯ねられます。 
　デッキを対戦相手に提P することによって、プレイヤーはデッ
キが間Dいなく適正であり、充分に  Å合わさ れていることを表
明します。 
　デッキが提Pさ れ、5け取っ た後で、対戦相手のデッキが充分
に Å合 わされていないとéじたプ レイヤーは、ジャッジに提4
することができます。デッキが充分に  Å合わさ れていない、も
しくはプレイヤーが充分にデッキを Å合わせ ようとしていな
かったとジャッジが判断した場合、AQ告C 以上の罰則が下され、
Wめてシャッフルが行われます。 
　 _ らかの効果やルールにより一方のプレイヤーがカードの表
側を見られる状態でデッキのシャッフルを行った場合には、その
シャッフルの後で、もう一方のプレイヤーがそのデッキをîLシ
ャッフルまたはカットするべきです。 

２．カードの1置 
　適用される罰則：A指BC。ただし、不正行為は2なる。 Í
　プレイヤーは、サイドi ード中も含め、カードをプレイの場の
高さよりも上に持たなければなりません。これにD反した場合、
プレイヤーにジャッジはî発` 止の意øを’め てA指BCの罰
則を下すことができます。ただし、不正行為が認められた場合に
は、より厳罰がくだされることになります。 
　なお、手œを対戦相手に見せることは、本ルール上でのD反と
はみなされません。 

３．カードのêLを変える 
　適用される罰則：A指BC。ただし、不正行為は2なる。 Í
　カードをフリーð状態に するなど、特別な効果を表P するため
にカードをルールにwって€ ë させなければならない場合、Ù0L 、
または180 Lに qぼ (し いê Lで なければなりません。これにD
反した場合プレイヤーに、ジャッジはî発` 止の意ø を’めて A
指BCの 罰則を下すことができます。ただし、不正行為が認めら
れた場合には、より厳罰がくだされることになります。 
　また、フリーð する際は相手プレイヤーとカードが ¤らな い
ようにするため、·かって /側にカ ードを€ ëさせる ことが望ま

しいです。 

４．ゲームのマーカー 
　適用される罰則：A指BC。ただし、不正行為は2なる。 Í
　プレイヤーは効果やルールによって求められた時のみ、サイコ
ロやおはじきなどを効果などをPす用<として マーカーを用い
ても良いですが、求められていない場合は使用することはできま
せん。 
　プレイヤーのデッキの上、またはプレイヤーのデッキが見えな
いようにマーカーを置いてはいけません。また、カードと ¤っ
てしまうようなものなど、進行状態を ¡さ せるなど不適当なマ
ーカーの使用も認められません。また公序良ìに反 したマーカー
を使うことはできません。 
　これらの行為にD反した場合、ジャッジはî発` 止の意ø を’
めてA指 BCの罰 則を下すことができます。ただし、不正行為が
認められた場合には、より厳罰がくだされることになります。 

５．サイドiードの•しpね 
　適用される罰則：AデュエルのËIC 
　この罰則は、サイドi ードを使用している試合にのみ適用され
ます。この罰則は、プレイヤーがマッXの第 1デュエル前にデッ
キを対戦相手に ëす時よりも前 に本来の構成に •していなかっ
た場合が該当します。 
　このD反には、Aデュエ ルのËI CがEえ られます。デッキリ
ストを使わない大会では、サイドi ードが記bされて いない限り
はこの罰則は適用されません。ただしこのD反が意ø的で あると
ジャッジが判断した場合、それはA 失格C以上の罰則がEえら れ
ます。 

Z．禁止されたカードの”• 
　適用される罰則：AF意CまたはAQ告C Í
　このD反には、AF意C またはA Q告C以 上の罰則が適用され
ます。スマッシュ9ーン のカードの表側を見るなど、意ø的で は
ないが能動的にこのD反を行っ た場合はAQ告 Cの罰則が適用
されます。 
　カードをデッキから大きく動かした場合、カードを見たと判断
されます。これには、カードをí に落とした場合、あるいは対戦相
手のデッキをシャッフルする< 中でカードを裏 3してしまった
場合、あるいはカードを誤ってプレイした時にデッキの中のカー
ドを見てしまった場合などを含みます。更には、無作為に手œを
×てさせ るときにKÁのカ ードを表·きにし てしまうなど、対戦
相手のデッキや手œのカードを見ることも含まれます 
　カードの枚数を数えるために、表を見ずにテーブルの上に裏3
して置いた場合には、KÁのカ ードを見たとは判断しません。こ
の罰則は一•の行動でê 数枚KÁに見てし まった場合にも 1  L
だけ適用されます。 

例１）相手のデッキをシャッフルするときにî っくり3してし
まった。 
例２）ï œからカードを引く時に、次のカードを表· きにしてし
まった。 
例３）相手にデッキを手ë す時に、その一” 下のカードを見てし
まった。 
例４）デッキをシャッフルするときに、表·きで 行ってしまった。
 
例５）対戦相手のデッキからカードを引いてしまった。 
例Z）プラン9ーン作成で 2 枚まとめてめくってしまった。 
例¨）スマッシュ9ーンのカードの表を見てしまった。 

　ゲーム中に見てしまったカードに関しては、それによるアド’
ンテージの»Tを 無くす為に、見てしまったカードを各プレイヤ
ーに公開の上、それがï œのカードであるならばï œに Å た上
でシャッフルします。ただしプラン9ー ンなどによってï œのあ
る一定の1置に どのカードがあるか判っているとジャッジが判
断した場合、そのカードはïœ をシャッフルした後に所定の1置



へ•されます。 
　また、そのKÁ のカードを見たことで大きな有利をTたとジ ャ
ッジが判断した場合（例えば、戦¿的に 決定的なカードを見た場
合や、あまりに多くの枚数のカードを見た場合）、罰則はA デュ
エルのËICに格上Šすべきです。 

¨．KÁなドロー 
　適用される罰則：AQ告C、またはAデュエルのËIC Í
　このD反には、AQ告C以上の罰が適用されます。 
　KÁに カードを引いた場合、有利になりうるため、厳しい罰が
くだされます。ただし、カードを見てしまうことはよくありTる
ことなので、これに関しては別<罰則が Áけられ ています（「Z ．
禁止されたカードの”•」参:）。 
　 ï œより動かされたK Á なカードが手œとð ' 的な見分けが
つかなくなった場合、それはKÁなドローとみなされます。 
　プレイヤーがカードを引いたとき、deにそ のカードは手œに
入ったものと判断されます。それは（_らかの 効果でカードを引
いたとき以外）一Jにドローフェイðの開始も意çします。 
　カードの枚数を数えるために、表を見ずにテーブルの上に裏3
して置いた場合には、KÁにカ ードを引いたとは判断しません。
この罰則は一•の行動でê数枚KÁに引いてしまった場合にも 1
Lだけ適用されます。 

例１）「Ø々ñ ò 」をプレイしたプレイヤーが、4枚カードを引い
てしまった。 

　この+ ,をRす 時、KÁのカ ード（どれがKÁ のカードか判ら
ない場合には無作為に選ばれたカード）は必ずデッキの一”上
に•され ます。その後でïœはシ ャッフルされ、ïœの一 ”上が
_である か判ることによる有利を無くすべきです。ただしプラン
9ーンなどによ ってïœのある 一定の1置にど のカードがある
か判っているとジャッジが判断した場合、そのカードはïœ をシ
ャッフルした後に所定の1置へ•されるべきです。 
　 プレイヤーがスマッシュすべきカードをスマッシュせずにカ
ードを引いてしまった場合、プラン9 ーンが公開されていた(で
そのカードの内容が特定できる状況であれば、そのカードを確認
の上スマッシュに置きます。そのカードの内容が特定できない場
合、ï œの次のカードをスマッシュとします。いずれの場合も、プ
レイヤーのŒ意でないと判断された場合、「K Áなドロー」ではな
く「プレイÚス」として扱い、jナルティを出すべきです。
　 ジャッジが状況を• すことができないq ど多くのカードをプ
レイヤーが引いてしまった場合には、Aデュエ ルのËI Cが適用
されます。また、そのKÁ のカードを引いたことで大きな有利を
Tたとジ ャッジが判断した場合（例えば、対戦相手によって•作
されていたïœを 見た、戦¿的に 決定的なカードを見たなどの場
合）にも、罰則がAデュエルのËICに格上Šされます。 

８．カードの引きzれ 
　適用される罰則：AF意C Í
　このD反には、AF意C以上の罰が適用されます。 
　カードを引かなければならないときに、カードを引かなかった
行為を指します。 

例１）プレイヤーが、自分のドローフェイðにカ ードを引きzれ
た。 

　一Jに この行為は重大なD反ではないため、Dい罰則を5けま
すが、これによってゲームに大きなrsが あったとジャッジが判
断した場合には、ジャッジは罰則をAQ告C かAデュ エルのË I
Cに格上Šできます。 
　ターンがKÐて いない限り、引くのを無視していたのと同数の
カードを引くことでデュエルを正しい状態へと•します。 

r．ドラフト中の誤り
　適用される罰則：AQ告C Í

　ドラフト中に• きた手¼の誤りに関しては、この罰則が適用さ
れます。

例１）ドラフト中、/óにë すべき手œを.ó にëして しまった。
例２）カードのôックに規定以上の時間を使ってしまった。
例３）一Lôック したカードを•し て別なカードをô ックした。

　ドラフト中の手¼の誤りは ¡の šになり やすいため、これに
気$いた プレイヤーや'戦 者はde にジャッジに報告し、Ìõに
正しい状態に•す必要があります。
　また、この罰則にはドラフト中にóのプレ イヤーのôックを “
く、自分のô ックしたカードをŒ意にó に見せる(の行為 には適
用されません。これらのL公開の 情報に関する不正な行為は、A
一J的な 不正Cとして扱われ、A5•資 格の„… Cの罰則がEえ
られます。

１>．プレイÚス 
　適用される罰則：さま¤ ま。D L A F 意C、中L A Q告C、重L
AデュエルのËIC Í
　プレイÚスの重大さはさま¤まで すので、ジャッジは大会にE
えうるrsの大きさによってその罰則を調整すべきです。 
　 プレイÚスによって時間内にゲームやマッX を終えられない
場合、ジャッジは罰則を必要なだけ格上Šすべきです。 

プレイヤーがŒ意でなくP したD反の中で、大会にrsの bさ
い行為に対しては、AF意C以上の罰則がEえられます。 

例１）大会・エリア内に»ムの öみgや記b用 gの切れ÷など
のbさなゴÚをûした。 
例２）手œを2り3しテーブルの下に持っていった。

　プレイヤーがŒ意でなくPしたD 反の中で、大会にO rsをE
えた行為、主にゲーム内ではできない事をやってしまった行為に
対しては、AQ告C以上の罰則がEえられます。 

例１）プラン9 ーンにあるカードをクイックタイÚングでプレ
イしてしまった。 
例２）シールド・デッキのカードを、ジャッジの許可なく同じX
Yのカードと入れ換えた。 
例３）対戦相手にデッキをëす 前に充分な無作為化ができてい
なかった。 
例４）大会・エリア内にä べø らかしなど大きなゴÚをû した。 
例５）コストが「ù２無 １」である「Æーロラウイング・j» サ
ス」を、ù 1つと無«２つでプレイしてしまった。 
例Z）スマッシュフェイðに—áットをプレイしてしまった。 
例¨）ゲ ームの進行中に、サイドi ードのカードの表を見てしま
った。 
例８）「Æーロラウイング・j» サス」のúを識 別できないqど
に¶全にhく塗りつÍしてしまった。 
例r）?ûやü 性を持たない— áットをリリー ス状態で’トル
スjースにプレイしてしまった。 
例10）ýを持たないカードをプランからプレイしてしまった。
例11）書き間Dえた結果記 入用gを提出した（両 方のプレイヤ
ーが罰せられる）。 
例12）大会中、F 意事項などをþ きÿ し運営側より5 けた指P を
適切に行えなかった。 

　プレイヤーがŒ意でなくPしたD 反の中で、大会にL 常に大き
なOrs を及ぼした行為に対しては、Aデュエ ルのËI C以上の
罰則がEえられます。 

例１）コー!ーを デッキの上にこぼして、マッXの "0を不 可能
にした。 
例２）デッキリストに名前を書きz れたまま提出してしまった。 
例３）デッキからではなくサイドi ードからカードを引き、手œ



に入れてしまった。 
例４）デッキをなくし、その代わりのカードを見つけることがで
きなかった。 
例５）関係ないときにデッキをシャッフルしてしまった。 
例Z）デ ッキリストの名前が#Õの みや名前のみ、もしくはあま
りに¼く読むことが出来ない状態だった。 
例¨）$ %の¼” を参:す るカードを使用しているデッキで、$
%の¼”を変えてしまった。

第４部 罰則索引 

第１章 罰則の定義 
¸A指BC 
当該するデュエルの間のみ有効。
同じデュエルの対戦中にA 指BCを ２€5け た場合、AF意C と
同じ扱いとなる。 
¾AF意C 
当該するマッXの間のみ有効。 
同じマッXの対戦 中にAF 意Cを２ €5けた 場合、AQ告C と同
じ扱いとなる。 
¿AQ告C 
AQ告Cは公式に記bされる罰則。当該する大会の間中有効。 
同じ大会中に同じ内容のA Q告Cを ２€5け た場合、Aデュエ ル
のËICと同じ扱いとなる。 
&AデュエルのËIC 
AQ告Cと同時にEえられる 
'AマッXのËIC 
AQ告Cと同時にEえられる 
(A失格C 
AQ告Cと同時にEえられる 
)A5•資格の„…C 
必ずA失格Cと同時にEえられる 
A5•資格の„…Cの場合、•やそれにQうR•も失われる 

第２章 マナーに関するD反行為と罰則 

１．LI士的行為の禁止 
適用される罰則：AQ告C以上の罰則 

２．„収行為 
適用される罰則：A5•資格の„…C 

３．ý\行為 
適用される罰則：A5•資格の„…C 

４．•Ž行為 
適用される罰則：A5•資格の„…C 

５．一J的な不正 
適用される罰則：A5•資格の„…C 

第３章 カード、デッキに関するD反行為と罰則 

１．偽造カードの使用 
適用される罰則：A5•資格の„…C 

２．識別できますカードの使用禁止 
適用される罰則：さま¤ま。Œ意の場合 はA5•資格

の„…C Í
３．メインデッキリストの不正 

適用される罰則：AデュエルのËIC 
４．メインデッキの不正 

適用される罰則：AデュエルのËIC 
５．サイドiード・リストの不正 

適用される罰則：AデュエルのËIC 
Z．サイドiードの不正 

適用される罰則：AデュエルのËIC 

第４章 大会進行に関するルール 

１．ýñ 
適用される罰則：AQ告C、またはAデ ュエルのËI

C Í
２．対戦相手間Dい 

適用される罰則：AQ告C、またはAデ ュエルのËI
C Í
３．デュエル開始前の時間制限 

適用される罰則：AF意C Í
４．デュエル中のシャッフルの時間制限 

適用される罰則：AF意C Í
５．ýいプレイ 

適用される罰則：AF意C Í
Z．デュエルまたはマッXの!了 

適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
¨．大会からの=権 

適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
８．同意による引き分け（インテンショナル・ドロー） 

適用される罰則：なし。ただし、不正行為は2なる。 
r . pstuの使用制限 

適用される罰則：さま¤ま 
10．試合記bの禁止 

適用される罰則：A失格C 
11．進行の‰Šとなる行為の禁止 

適用される罰則：A失格C 
12．試合中のßÊの禁止 

適用される罰則：A失格C Í

第５章 プレイングに関するD反行為と罰則 

１．シャッフル 
適用される罰則：AQ告C、もしくはA デュエルのË

IC Í
２．カードの1置 

適用される罰則：A 指B C。ただし、不正行為は2 なる
 Í
３．カードのêLを変える 

適用される罰則：A 指B C。ただし、不正行為は2 なる
 Í
４．ゲームのマーカー 

適用される罰則：A 指B C。ただし、不正行為は2 なる
 Í
５．サイドiードの•しpね 

適用される罰則：AデュエルのËIC 
Z．禁止されたカードの”• 

適用される罰則：AF意CまたはAQ告C Í
¨．KÁなドロー 

適用される罰則：AQ告C、またはAデ ュエルのËI
C Í
８．カードの引きzれ 

適用される罰則：AF意C Í
r．ドラフト中の誤り 

適用される罰則：AQ告C Í
１>．プレイÚス 

適用される罰則：さま¤ ま。D L A F 意C、中L A Q告
C、重LAデュエルのËIC Í

個別規定

第１部 ディメンション・ゼロに関する規定

第1章 試合c式に関する89規定

１．構築c式



１­１．デッキとサイドiードに関するルール
デッキは４> 枚ちc うどで構築されます。それよりも多くても

öなくて もいけません。サイドi ードを用いる大会c式の場 合は、
サイドi ードは１>枚ちc うどで構築されます。それより多くて
もöなくてもいけません。
同一のカードはデッキとサイド iード合わせて ３枚までしか
入れることが出来ません。
　 禁* に指定されているカードはデッキとサイドi ード合わせ
てその合n+が １>までになる ようにまでしかデッキに入れる
ことが出来ません。ただし、共同デッキ構築ルールを使用してい
る際には、それぞれのデッキÀとに１ >までに なるように入れる
ことが出来ます。
　 ＤＰＡが定める制限カード・シーð ン制限カードはデッキと
サイドiード合わせて１枚しか入れることが出来ません。
　 ＤＰＡが定める禁止カードはデッキとサイドi ードに入れる
ことが出来ません。

１­２．プロ,ーションカードの扱い
プロ,ー ションカードは、カードに記載されているエクスパンシ
ョン”½にwって-しているエクスパンションを判断します。

例１）プロ, ーションカードª の「シャドー・º ウル」（.­ ４Ｐ
１> ２）、「’ ードマン・º ウル」（.­ ４Ｐ１> ３）、「b さくて大
きな力」（.­ ４Ｐ１> ５）はそれぞれ、.­ ４に- するものとして
扱います。

例２）以下のプロ,ーシ ョンカードのエクスパンションは.­１
に- するため、.­ １が使用できない構築ルールに¾いては使用で
きません。
「プラX ナクラウン・ドラゴン」「月/ の0 1 Úラーカ」「8 » ン
ト・2 ーXラス」「ウェディング– ル・エンジェル」「大3 人スカ
イクレーパー」

１­３．特定の エクスパンションのみの使用が許可されている
構築ルールを用いる場合、そのエクスパンションに収bされて い
るカードとその同名カードのみが使用できます。

例）ÇカンドÇン Xュリー 構築戦において、フ4ース トÇンX ュ
リーに収b されている「失Öのv み」（.­ １5 > ¨ ４）は、同名の
カード（6­１5>¨４）がÇカンドÇンXュリ ーに収bされて
いるため、ÇカンドÇンXュリー構築で使用可能です。

特定のエクスパンションのみの使用が許可されている構築ルー
ルとしては以下の物がªŠられます。

7．アルティメット
アルティメット c式はすべての カードが使用可能なレ8ュレー
ションです。以下のÇンXュリーのカードが使用できます。
　・フ4ーストÇンXュリー
　・ÇカンドÇンXュリー
　・サードÇンXュリー
　・フォースÇンXュリー

8．2ーマル
2ーマルc式は 最新の３つのÇ ンXュリーのカ ードが使用可能
なレ8ュ レーションです。以下のÇンXュリ ーのカードが使用で
きます。
　・ÇカンドÇンXュリー
　・サードÇンXュリー
　・フォースÇンXュリー

9．ÇンXュリー限定構築
特定のÇンXュ リーのカードのみが使用可能なレ8ュレーショ
ン

２．ブースタードラフトc式（クイックルール）

２­１ . 特別なルール 
 特別なルールに関しては、個別項目の「特別なルール」を参: して
ください。 

２­２ . 参加人数 
 ４人～８人を１グループとしてゲームを行います。 

２­３ . 使用するパック
参加者１名につきブースターパック４パックを使用します。使
用するブースターパックの内:は、 大会の場合、主催者が事前に
定め告知して下さい。特別な定めがない場合、以下の内:を使用
して下さい。

・最新のエクスパンションが–ーシックパックの場合
–ーシックパック Î ４

・最新のエクスパンションがエクスパンション１の場
合
–ーシックパック Î １、エクスパンション１Î３

・最新のエクスパンションがエクスパンション２の場
合
–ーシックパック Î １、エクスパンション１Î１、
エクスパンション２Î ２

・最新のエクスパンションがエクスパンション３の場
合
–ーシックパック Î １、エクスパンション１Î１、
エクスパンション２Î １、エクスパンション３Î１

２­４ . 進行 
“1™ eÊの決定 
参加者はóのプレ イヤーの手šが見 えない1 置に、ランYム に決
定された¼”で)を;くようにeって下さい。 

“2™ カードのôック 

“2Ö1™ スタッフの合ø で、それぞれのプレイヤーは、指定されたブ
ースターパックのîとつを 開封し、手œとします。開封するパッ
クの¼” は、大会の場合、主催者が事前に定め告知して下さい。特
別な定めがない場合、発è開始 時ÉのÌ いエクスパンションから
先に開封します。 

“2Ö2™ それぞれのプレイヤーは、手œのカードを自分だけで確認し、
その中の１枚を選び、裏·きに して自分の前に置きます。この行
動をカードのôッ クと]び ます。ôックし たカードは、それまで
にôック した全てのカードが¶全に ±れるよ うに、きっちりと重
ねて置かなければなりません。カードを自分の前に置いて手をß
した後は、ôックを 変更することはできません。ôックし たカー
ドの内容・枚数は、定められた時以外確認することができません。
カードをôックす る制限時間は、大会の場合、主催者が事前に定
め告知して下さい。特別な定めがない場合、手œの枚数にwって、
以下の制限時間の使用をklします。 

12 枚 <  50 Ó
11 枚 <  50 Ó 
10 枚 <  40 Ó 
Ù 枚 <  40 Ó 
8 枚 <  30 Ó 
7 枚 <  30 Ó 
6 枚 <  20 Ó 
5 枚 <  20 Ó 
4 枚 <  10 Ó 
3 枚 <  10 Ó 
2 枚 <  5 Ó 



1 枚 < なし 

“2Ö3™ それぞれのプレイヤーは、ô ックしなかったû りの手œをシ
ャッフルし、自分の. óのプレ イヤーの手šに、 裏·きに して枚
数がわかるように重ねて置きます。 

“2Ö4™ スタッフの合ø で、それぞれのプレイヤーは、/ ó のプレイ
ヤーが自分の手šに置いたカードを取り、手œとします。 

“2Ö5™ “2Ö2™～“2Ö4™の手¼を、カードがなくなるまで2 り3 します。 

“2Ö6™ それぞれのプレイヤーは、以下の制限時間でそれまでに自分
がôックしたカードの内容を確認することができます。 

1 パック目 <  30 Ó 
2 パック目 <  40 Ó 
3 パック目 <  50 Ó 

“2Ö7™ “2Ö1™～“2Ö6™の手¼を、パックがなくなるまで2 り3 します。
ただし、カードをôックし た後ûり の手œをëす方· は、１パッ
ク目は時n€りで 行い、以後パックÀとに Ä€りに 変更されます。
 

1 パック目 時n周り 
2 パック目 Ä時n周り 
3 パック目 時n周り 
4 パック目 Ä時n周り 

“3™ デッキ構築 
  ô ックしたカード４８枚のうち４> 枚をデッキとして使用しま
す。8 しいデッキ構築のルールは、個別項目「デッキ構築に関する
ルール」を参:し てください。デッキに入らなかったカードはサ
イドiー ドとなります。大会の場合の構築時間は１>分間で 、こ
れにはデッキ† bおよびスリー ブに入れるなどゲーム開始に必
要な準備全てが含まれています。 

“4™ 対戦 
 対戦は、同じグループのプレイヤー同士でランY ムに組み合わせ
を決定し、1 対 1 で行います。マッX 戦の試合時間及びデュエルの
数は、大会の場合、主催者が事前に定め告知して下さい。 

“5™ カードの分ï 
 使用したカードの分ï 方法は、大会の場合、主催者が事前に定め
告知して下さい。特別な定めがない場合、それぞれのプレイヤー
は、自分がô ックしたカードを» T します。ただし、公式大会以外
では、対戦の¼ 1にwっ てレアカードをî 分ïする 方法が一J的
です。 

３．ブースタードラフトにおけるルール

３­１．デッキ構築に関するルール
　ブースタードラフトc式 では、同名のカードを_ 枚でもデッキ
に入れることができます。禁*に指 定されているカードに関して
も、１> を( えてデッキに入れられます。また、構築c 式で制限カ
ード・シーðン制限カード・禁止カードに指定されているカー
ドであっても、_枚でも デッキに入れることができます。デッキ
リストを使用しないブースタードラフトの場合、マッXと マッX
の間にサイドiードとデッキを入れ替えることができます。

３­２．特別なルール
コストを支˜ うとき、スマッシュ9 ーンのカードは無« のカー
ドとしては扱わず、あらゆる«を持つ カードとして扱われます。

第２章　プロプレイヤーについて

１．プロプレイヤー資格

　ディメンション・ゼロにおいて• 金制の大会に出場し、•金を
»Tする ためには、プロプレイヤーにならなければなりません。
プロプレイヤーの資格に関しては、ＤＰＡの定めた「ＤＰＡプロ
プレイヤー規約」に規定されています。 

ＤＰＡ主催大会に参加し•金» T¼1の成Òを おさめたプレ
イヤーはプロ†bを行うことができます。 
　ただし、2006 年¨月 24 日（月）までに行なわれるＤＰＡ によ
って規定されたＤＰＡ主催大会に参加したプレイヤーは、プロ†
bを行うことができます。

２．プロプレイヤー資格の„…

ＤＰＡはA失格 CやA5•資格 の„…Cなどの 重Lの罰則を
5けたプ レイヤー、または出場Ž止処 分を5け たプレイヤーに対
し、追調ƒの 結果プロプレイヤーにふさわしくないと判断した場
合、プロ資格を„…することができます。 

第２部　プロジェクト レヴォリューションに関する規定

第１章　試合c式に関する89規定

１．構築c式

１­１．デッキとサイドiードに関するルール
デッキはZ> 枚以上のカードで構築されます。それよりöな い
カードでデッキを構築することは出来ません。
同名のカードはデッキとサイド iード合わせて ４枚までしか
入れることが出来ません。この際、カード名にスjー スが入って
いるかどうかは、同名カードかどうかを判断する際には無視され
ます。
例）「P= >D?Ö06 @A 0 B」と「CD02101  @A　 0 B」は同名の
カードとして扱います。
スターアイコンを持つカードは、デッキとサイドiー ド合わせ
てアイコンの合nが１５個までしか入れることが出来ません。
　 ＰＲＬＬＰが定める制限カードはデッキとサイドi ード合わ
せて１枚しか入れることが出来ません。
　 ＰＲＬＬＰが定める禁止カードはデッキとサイドi ードに入
れることが出来ません。

１­２．プロ,ーションカードの扱い
プロ,ー ションカードは、カードに記載されているエクスパンシ
ョン”½にwって-しているエクスパンションを判断します。

例）以下のカードは、ブロッコリー 1.0に-するカードとして扱
います。「P= E=01063 エヴ4 ンゲリÆンF ½t 」「P= E=01064
エヴ4 ンゲリÆン初½ t 」「P= E=01065 エヴ4ンゲリÆンG½
t」

１­３．特定の エクスパンションのみの使用が許可されている
構築ルールを用いる場合、そのエクスパンションに収bされて い
るカードとそれと同名かつ同一のテキストを持つカードのみが
使用できます。
　その際、スキルタイトルがDっていても同一のカードとして扱
います。

例）「P= E=01061  デ・ジ・キャラット」と「E=01022 デ・ジ・
キャラット」は、ブロッコリー1.0が使用できる構築ルールで使用
可能です。

２Hパートナー’トル

２­１． 構築戦の選%ルールとして用いられます。プレイヤーは
通常のデッキの他に「パートナーア’ ター」を用意します。「パー



トナーア’ター」 はデッキの中に入っているカード１Xを特定 で
きるものでなければなりません。このパートナーア’ターは マッ
Xの間、置かれたままになります。

例™カード、I ( 、対戦の´ µ にならないé L の大きさの物が「パー
トナーア’ター」としては適切です。

２­２．用意し たパートナーア ’ターに名前が 書かれていない
場合は、名前を特定するためにカード名と同じ名前の書かれたg
などを一Jに置い て下さい。パートナーア’タ ーと同名のç方は
常に?ＰがK 1000されます。

例™あなたはパートナーとして「( L MN Oハル! 」を選びました。
「N Oハル! 」と「( L M N Oハル! 」はDう名%のカードですの
で、Pの目から見ても明らかに「( L MN Oハル! 」でないN Oハ
ル!のI をパートナーア’ ターとして使用する場合、名%の書か
れたg(を一Jに置いておく必要があります。

３．ブースタードラフトc式

３­１ . 特別なルール 
 特別なルールに関しては、個別項目「特別なルール」を参: してく
ださい。 

３­２ . 参加人数 
 ４人～８人を１グループとしてゲームを行います。 

３­３ . 使用するパック
参加者１名につきブースターパック５パックを使用します。使
用するブースターパックの内:は、 大会の場合、主催者が事前に
定め告知して下さい。特別な定めがない場合、以下の内:を使用
して下さい。

最新のエクスパンションÎ５パック

３­４ . 進行 
“1™ eÊの決定 
参加者はóのプレ イヤーの手šが見 えない1 置に、ランYム に決
定された¼”で)を;くようにeって下さい。 

“2™ カードのôック 

“2Ö1™ スタッフの合ø で、それぞれのプレイヤーは、指定されたブ
ースターパックのîとつを 開封し、手œとします。開封するパッ
クの¼” は、大会の場合、主催者が事前に定め告知して下さい。特
別な定めがない場合、発è開始 時ÉのÌ いエクスパンションから
先に開封します。 

“2Ö2™ それぞれのプレイヤーは、手œのカードを自分だけで確認し、
その中の１枚を選び、裏·きに して自分の前に置きます。この行
動をカードのôッ クと]び ます。ôックし たカードは、それまで
にôック した全てのカードが¶全に ±れるよ うに、きっちりと重
ねて置かなければなりません。カードを自分の前に置いて手をß
した後は、ôックを 変更することはできません。ôックし たカー
ドの内容・枚数は、定められた時以外確認することができません。
カードをôックす る制限時間は、大会の場合、主催者が事前に定
め告知して下さい。特別な定めがない場合、手œの枚数にwって、
以下の制限時間の使用をklします。 

8 枚 <  30 Ó 
7 枚 <  30 Ó 
6 枚 <  20 Ó 
5 枚 <  20 Ó 
4 枚 <  10 Ó 
3 枚 <  10 Ó 
2 枚 <  5 Ó 
1 枚 < なし 

“2Ö3™ それぞれのプレイヤーは、ô ックしなかったû りの手œをシ
ャッフルし、自分の. óのプレ イヤーの手šに、 裏·きに して枚
数がわかるように重ねて置きます。 

“2Ö4™ スタッフの合ø で、それぞれのプレイヤーは、/ ó のプレイ
ヤーが自分の手šに置いたカードを取り、手œとします。 

“2Ö5™ “2Ö2™～“2Ö4™の手¼を、カードがなくなるまで2 り3 します。 

“2Ö6™ それぞれのプレイヤーは、以下の制限時間でそれまでに自分
がôックしたカードの内容を確認することができます。 

1 パック目 <  20 Ó 
2 パック目 <  30 Ó 
3 パック目 <  40 Ó 
4 パック目 <  50 Ó 

“2Ö7™ “2Ö1™～“2Ö6™の手¼を、パックがなくなるまで2 り3 します。
ただし、カードをôックし た後ûり の手œをëす方· は、１パッ
ク目は時n€りで 行い、以後パックÀとに Ä€りに 変更されます。
 

1 パック目 時n周り 
2 パック目 Ä時n周り 
3 パック目 時n周り 
4 パック目 Ä時n周り 
5 パック目 時n周り 

“3™ デッキ構築 
 ôックした 40 枚のカードをすべてデッキとして使用します。8
しい構築のルールは、個別項目「デッキ構築に関するルール」を参
:してく ださい。サイドi ードはQ ºしませ ん。デッキ構築の制
限時間は、大会の場合、主催者が事前に定め告知しなければなり
ません。特別な定めがない場合、デッキ構築の制限時間は10分で
す。大会の場合、デッキ† b が必要とされるならば、デッキ構築の
制限時間内に、デッキ† bのため の記bも 終了させなければなり
ません。 

“4™ 対戦 
 対戦は、同じグループのプレイヤー同士でランY ムに組み合わせ
を決定し、1 対 1 で行います。マッX 戦の試合時間及びデュエルの
数は、大会の場合、主催者が事前に定め告知して下さい。 

“5™ カードの分ï 
 使用したカードの分ï 方法は、大会の場合、主催者が事前に定め
告知して下さい。特別な定めがない場合、それぞれのプレイヤー
は、自分がô ックしたカードを» T します。ただし、公式大会以外
では、対戦の¼ 1にwっ てレアカードをî 分ïする 方法が一J的
です。 

４．シールドc式

４­１ . 特別なルール 
特別なルールに関しては、個別項目「特別なルール」を参: して
ください。

４­２ .使用するパック
参加者１名につきブースターパック５パックを使用します。使
用するブースターパックの内:は、 大会の場合、主催者が事前に
定め告知して下さい。特別な定めがない場合、以下の内:を使用
して下さい。

最新のエクスパンションÎ ５パック

４­３．進行
“1™デッキ構築
プレイヤーはïられ たパックを開封し、中に入っている合n ４



>枚のカ ードを全てデッキとして使用します。8しい構 築のルー
ルは、個別項目「デッキ構築に関するルール」を参: してください。
サイドiード はQº しません。大会の場合の構築時間は１>分
間で、これにはデッキ† bおよび スリーブに入れるなどゲーム開
始に必要な準備全てが含まれています。

“2）対戦
　対戦は、全てのプレイヤー間で、告知されている大会のc式 に
wって行います。マッX戦 の試合時間及びデュエルの数、試合の
方式は、大会の場合、主催者が事前に定め告知してください。

“3™ カードの分ï 
 使用したカードの分ï 方法は、大会の場合、主催者が事前に定め
告知して下さい。特別な定めがない場合、それぞれのプレイヤー
は、自分がôックしたカードを»Tします。

５．ブースタードラフト、シールドにおけるルール

５­１．デッキ構築に関するルール
　ブースタードラフトc式 およびシールドc 式では、同名のカー
ドを_枚 でもデッキに入れることができます。また、構築c式 で
制限カード・禁止カードに指定されているカードであっても、デ
ッキに入れることができます。スターアイコンを持つカードに関
しては、デッキの中のアイコンの合nが１Z 個をRえても構いま
せん。

５­２．特別なルール
コストを支˜うと き、エ«ル8 ー9ーン のカードをあらゆる«を
持つエ«ル8ーとして扱います。
また、スマッシュ9ーン のカードは構築c 式と同じように、プラ
ンにしか使うことはできません。

第２章　jナルティの適用について

１．プロジェクト  レヴォリューションにおける罰則の適用とそ
の理h

　共通項目「D反項目と罰則に関する規定」は、ディメンション・
ゼロのグランプリ・日本選手権などの高S•金 ・名©・その他
の利Øをかけて 対戦するプロイ–ントに適用す ることを前提に
作成されているものであり、プロ† b の無いプロジェクト レヴォ
リューションにおいてそのまま適用するとKL の罰則になって
しまうÛれがあります。プロジェクト レヴォリューションの大会
においてD反項目に対して罰則を適用する際には、本来記述され
ている適当とされる罰則よりも一ÂA格下Šし て適用するべき
です。

　しかし、格下Šせ ずに規定の通り適用すべき罰則もあります。
不正行為・不正行為に繋がってしまうÛれのあ る行為・大会全
体の進行にOrs を及ぼす行為(に 対する罰則に関しては、格下
Šすることなく罰則を適用するべきです。
なÅな らば、不正行為はゲームの¶全性 ・公平性をp なうもの
であり、ゲームそのものに対するT Uであるからです。この手の
D反に対して¬協 のÃ%は ありません。また、大会全体の進行に
Orsを 及ぼす行為に対しても、そのrs の大きさとプレイヤー
のTUという'šから格下Šするべきではありません。

２．D反項目と罰則に関するプロジェクト  レヴォリューション
の個別規定

プロジェクト レヴォリューションのゲーム性にV み、以下の規定
を変更します。

２­１．共通規定　第５章 プレイングに関するD反行為と罰則
「４．ゲームのマーカー」

（１）変更の理f
プロジェクト レヴォリューションでは?Ｐを変動させる効果
を持つカードがê 数枚スクエアに³ Í状況が 多いゲームです。そ
の変動を分かりやすくする為に、ゲームの進行をスムーðに する
ために限り、サイコロやおはじきなどをマーカーとして用いられ
るように規定を変更します。

（２）変更後の規定
プレイヤーは効果やルールによって求められた場合やゲーム
の進行をスムーð にするために限り、サイコロやおはじきなどを
マーカーとして用いてもかまいません。
プレイヤーのデッキの上、またはプレイヤーのデッキが見えない
ようにマーカーを置いてはいけません。また、カードと ¤って
しまうようなものなど、進行状態を ¡さ せるなど不適当なマー
カーの使用も認められません。また公序良ìに反 したマーカーを
使うことはできません。これらの行為にD反した場合、ジャッジ
はî発`止の意øを’めてA指BCの罰則を下すことができま
す。ただし、不正行為が認められた場合には、より厳罰がくだされ
ることになります。

制作 
ＤＰＡA ディメンション・ゼロ  プレイヤーð ・アº シエーショ
ンC 
W176Ö0012 XYZ[\区]^I 5Ö14Ö6 X新[\¹ル 
5 A 
株式会社ブロッコリー内 
>_` 03Ö5Ù46Ö2813（平日月a～金a  10 時～12 時> 13～17 時）
> bAc03Ö5Ù46Ö281Ù 
ディメンション・ゼロ ÆフィシャルdＰ ： 
ettfg××himensionÖiero.com× 
イ–ントj用サxートメールアドレス： 
ekentlhimensionÖiero.com 
ルールj用サxートメールアドレス： 
rmlelhimensionÖiero.com 

ＰＲＬＬＰ
Aプロジェクト レヴォリューション有限責任事™組合C
W102Ö0073　XYZn代o区pÂI 2Ö3Ö2
組合員　株式会社ブロッコリー、株式会社q士見書r
ÆフィシャルdＰ： ettfg××sss.froÖr.tf×
プロジェクト レヴォリューション ÆフィシャルdＰ：
ettfg××froÖr.tf× 
各X+い合わせメールアドレス
smffortlfroÖr.tf 

更新uv 
2007 年 6 月 4 日 Version1.00 適用開始 
2007 年 8月21日 Version1.01 Ww（第２部第１章にスイスドロ
ー方式における¼1の決定方法に記述を追加及び変更）
2007 年 8月31日 Version1.02 Ww（第１部第１章　代用カード
の記述に追加及び変更）
2007  年 10月 26日  Version1.03  Ww（第 ３部第３章　 カード名
の特定に関するルールの記述を追加）
2008 年 1月26日 Version1.04 Ww（第２部第 1章　特別なルー
ルの記述を変更。前€からの変更šはxÕになっております）
2008  年 6月 5日  Version1.05  Ww（第 ２部第５章　 大会参加準
備の記述を追加。第２部第¨章　 その他の規定の記述を変更。前
€からの変更šはxÕになっております）
2008  年 6月 27日  Version1.06  Ww（プロジェクト  レヴォリュ
ーションに関する規定にパートナー’トルを 追記。前€から の変
更šはxÕになっております）
2008  年 8月15日  Version1.07  Ww（プロジェクト  レヴォリュ
ーションに関する規定にD反項目と 罰則に関するプロジェクト
レヴォリューションの個別規定を追記。前€ からの変更š はx Õ



になっております）
2008  年 10月 24日  Version1.08  Ww（ ディメンション・ゼロの
ブースタードラフトに関するルールの追加。前€から の変更š は
xÕになっております）
200Ù 年 4月24日 Version1.0Ù Ww（プレイヤー資格の明確化。
前€からの変更šはxÕになっております）
200Ù  年 10月 16日  Version1.10  Ww（ 禁*合nの明確化 。前€
からの変更šはxÕになっております）
2010 年 4月 23日 Version1.11Ww（ã面がŽ#した時の処理の
追加、大会出場資格の変更。変更šはxÕになっております）


