はとやルール原案

平成１６年１０月１日

チーム「クロノス」監修

1、 大会ルール

Ａ、大会ルール

１）大会ルールは「新エキスパートルール」を適用する。

2） ルールに関してはルールブックVEARSION1.5を公式ルールとして採用する。

3） 本大会は１マッチ(２デュエル先攻/最大３デュエル)で勝敗を決定する。

4） トーナメント方式で１位、２位を決める。参加人数によっては３位決定戦を行う。

B、デッキについて

1） 大会を通じて使用できるデッキは１回戦に使用した１デッキのみとする。

・ 大会中のカードの貸し借り（メイン・サイド・融合デッキ全て）は一切認めない。

2） 各ラウンド(マッチ)毎のデッキ初期化

・ 各ラウンド(マッチ)終了する度に１回戦の１デュエル目で使用したメインデッキ・サイドデッキに戻すことを義務つける。

· 各ラウンド(マッチ)１デュエル目の開始前にデッキとサイドデッキとのカードチェンジは認めない。

· 試合の組み合わせが決まってからのメイン・サイドデッキとのカードチェンジは認めない。

3） サイドデッキ

・　サイドデッキの枚数は１５枚もしくは０枚のみとする。

C、制限時間

1） 本大会では、１マッチ（最大３デュエル）の制限時間を４０分とする。

· デュエル間のインターバル時間(メイン・サイドデッキとの入れ替えとシャッフルに費やす時間)を含む。

· 本大会では、インターバル時間の最大を３分までとし、円滑なデュエルの進行を心がける。

· 決勝、３位決定戦のみ時間無制限とする。

2） 制限時間４０分を過ぎた時点で、マッチの勝利条件を満たさない場合

· 制限時間４０分を過ぎた時点でマッチの勝利条件(２デュエル先取)を満たさない場合、その時点（以後カードの発動、フェイズの移行はできない）での勝ちデュエルの多いプレイヤーを勝者とする。

· 勝ちデュエル数が同じ場合は、制限時間終了が宣言された時点の３デュエル目のライフポイント残数の多いプレイヤーを勝者とする。

· 勝ちデュエル数が同じかつ３デュエル目のライフポイント残数が同じの場合、対戦者はお互いコインの表裏を予想する。ジャッジ又は第三者が公平にコイントスを行う。どちらかのプレイヤーのみがコイントスの予想に成功するまでコイントスを行う。コイントスに成功したプレイヤーを勝者とする。

D、デュエルの手順

1） デュエルの手順は以下のステップを順に実行する。

1 対戦相手と挨拶をする。

2 各プレイヤーは、対戦相手に自分のサイドデッキが０枚か１５枚ジャストである事を示す。

· サイドデッキは必ず相手に見える位置に置く。

· 不透明なデッキの中に入れることは認めない。

3 各プレイヤーは対戦相手に見える位置でデッキをヒンズーシャッフルを数回行い、ディールシャッフルをする。

· 積み込みを防ぐためヒンズーシャッフル・カットのみは禁止する。

4 各プレイヤーは、対戦相手に自分のデッキをカットしてもらう。

· 原則として対戦相手のカット以外のデッキのシャッフルは禁止する。

5 ジャンケンを行い、勝ったプレイヤーが先攻・後攻を選択する。

6 各プレイヤーは、デッキの上から手札として５枚のカードを引く。

· カードを引いてからの先攻・後攻の選択を禁止する。

· ２デュエル目以降は、直前のデュエルの敗者が先攻・後攻を選択する。

7 先攻プレイヤーターンからデュエルを開始し勝敗を決定する。

8 各プレイヤーは、インターバル（デュエルとデュエルの間）にサイドデッキを使用してデッキのカード交換を行う事ができる。

· この時、メインデッキとサイドデッキの枚数は、交換前と交換後が同じにならなければいけない。

· サイドデッキと入れ替えた場合相手にサイドデッキが１５枚である事を示す。

· 何枚入れ替えたかを相手に申告する必要は無い。

２）進行中の注意

①　デュエル中に不明点や質問がある場合、またはプレイヤー同士の意見の相違があった場合は、直ちにジャッジ又は副審に申告しジャッジの指示を仰ぐ。

2 プレイヤー同士が間違いに気がつかずに処理を行い、その後デュエルが進行してしまったカード効果処理・ポイント計算等の事項については、基本的にデュエルを巻き戻しての審判を行わない。
(例１)　LP計算に相違があった場合

· お互いの計算用紙を確認し、計算間違いなどが無いか確認する。

· 最終的にはジャッジがお互いのLPを決定する。

(例2)　効果の取り忘れ

· キラー・スネーク、ヴァンパイア・ロードの効果を発動せずにメインフェイズに入った場合、スタンバイフェイズに巻き戻っての回収は認めない（相手の同意があっても認めない）。　

2、 大会に必要なアイテム

Ａ、必ず必要なもの

１）特定のカードが分からない不透明な同じスリーブで40枚以上に構築されたメインデッキ

· デッキ構築に使用できるカードは以下のカードに限る

1 遊戯王 オフィシャルカードゲーム　デュエルモンスターズ

※　一般発売されていないカード・先行発売のカードは使用できない。

2 Yu-GI-OH! TRADING CARD GAME（アジア版・英語表記）

※　一般発売されていないカード・先行発売のカードは使用できない。

3 Yu-GI-OH! TRADING CARD GAME（日本語版・アジア版以外）

· アジア版で一般発売しているカードと同名カードのみ使用可能

· 以下のカードは使用できない。

1 遊戯王オフィシャルカードゲームデュエルモンスターズで一般発売されていないカード

· ワタポン等

2 アジア版で発売されていない北米版のカード

· スケープ・ゴートのみ使用可能とする。

3 カードをコピーしたり、カード名を書いたりしたホワイトカード(代価)

　

２）ライフポイントの合計を記入するための筆記用具

· ボールペン鉛筆などの筆記用具・計算用紙

· 本大会では電卓のみを使用してのライフポイントの記録を禁止します。

· 各デュエル終了時のライフポイント残数は、時間切れの場合の勝敗判定の材料となります。

· ライフポイントの残数の記録がお互いにないデュエルは全て【0ポイント】として扱います。

3） ＩＤカード

· 常にＩＤカードもしくはＩＤの控えが分かるようにして下さい。

Ｂ、場合により必要なもの

1） サイドデッキ（必ず15枚）、融合デッキ（合計枚数制限無し）

· デッキ構築に使用できるカード・出来ないカードは上記のメインデッキに同じ。

2） コイン・サイコロ

· 市販されているコイン・サイコロである事。

· 出目に偏りが出るように加工されたものは使用禁止

３）カウンター

・　魔導戦士ブレイカー、死のデッキ破壊ウィルス、スケープ・ゴート、光の護封剣、波動キャノン、逆巻く炎の聖霊、ダーク・ヒーロー ゾンバイア、終焉のカウントダウン等カウンターが必要なカードをデッキに使用している場合、カウンターやコイン等必要数用意する。

· モンスタートークンに使用する場合は、攻撃表示・守備表示がハッキリと区別できるものを使用する。カード類が望ましい。

3、 カード制限

Ａ、代用カードの禁止

１）デッキ構築に使用するカードは全て「遊戯王オフィシャルカードゲーム」を使用しなければならない。また「遊戯王オフィシャルカードゲーム」に加工を施したカードの使用を禁止する。

　（例）魔導サイエンティストの効果を発動した場合必ず融合デッキから融合モンスターを出す。

Ｂ、枚数制限のあるカード

　本大会では、デッキ構築に枚数制限のあるカードを「禁止カード」「制限カード」「準制限カード」として設定する。

「禁止カード」はメインデッキ・サイドデッキ・融合デッキの構築に使用できない。

「制限カード」はメインデッキ・サイドデッキ・融合デッキを合わせて入れられる枚数は１枚。

「準制限カード」はメインデッキ・サイドデッキ・融合デッキを合わせて入れられる枚数は２枚。

以上のカード群は別紙の「制限カード一覧」を参照の事。

Ｃ、カードスリーブの使用について

プレイヤーはゲーム共通面(カード裏面)が完全に隠されるカードスリーブの着用を義務づける。

メインデッキ・サイドデッキのスリーブを統一する事を義務づける。

融合デッキのスリーブに関しては特に問わないが、メイン・サイドデッキと同じスリーブを使用する事を推奨する物とする。

特定のカードを裏面や手触りで判断する行為（マーキング）を防ぐため、スリーブが破れたり大きい傷がついた場合直ちに入れ替える。

また、カードスリーブの中に使用するカード・スリーブ以外のものを入れる事を禁止する。

なお、裏面に爪で削れば模様が剥れるようなスリーブの使用は推奨しない。

カードスリーブの中にデッキ構築に使用できるカード以外の者を入れる事を禁ずる。

4、 ジャッジ

Ａ、ジャッジの権利、義務

1） はとやルールの大会罰則規定に基づく、ルールに反したものに対する処分の決定。

2） 公式ルール・事務局回答に基づく、プレイヤーからの質問に対する回答の決定。

3） 事務局から回答が得られなかった(調整中)質問に対する回答の決定。

· 原則的に公式ルールに基づいて決定する。

· 基本的に発売直後のカードは不利になるように解釈する。

4） プレイヤーからの質問に対して明確に答えられない場合、事務局に確認をとる。

5） 制限時間の測定。

6） トーナメント表への試合結果記入。

7） どの席で誰と誰が試合を行うかの決定。

8） 大会に出場する事ができる。ただし試合中はジャッジの権利は持たない。

９）プレイヤーのミスの指摘

Ｂ、副審の権利・義務

1） ジャッジの補佐

　　２）基本的にジャッジと同じ権利・義務を持つが、各種決定権は持たない。

Ｃ、ジャッジ１名と副審２名の常在

1） 大会中は常にジャッジ１名と副審２名が審判する。

2） ジャッジ又は副審が試合を行う場合、試合中は必ず大会参加者の人に任せる。

Ｄ、ジャッジに対する罰則

　　　以下の項目に一つでも当てはまり副審２名の同意があった場合、その大会中ジャッジの権利・義務を剥奪する事ができる。

1） ルールに反する行為の黙認

2） 明らかに不公平または私情が入った審判

3） ジャッジが職務を放棄した場合

Ｅ、ジャッジ１名と副審２名の配置

5、 大会罰則規定

Ａ、罰則の種類

1） 注意

· 注意は、その行為が罰則に違反する事をプレイヤーに伝える事を目的とする。

2） 警告

· 警告は、その行為が罰則に違反する事をプレイヤーに伝える事を目的とする。

· 警告は公式に記録される。

3） デュエルの敗北

· この罰則が適用された場合、そのプレイヤーは進行中のデュエルに敗北する。

· デュエルとデュエルの間に違反した場合は、次のデュエルに適用する。

· デュエルの敗北は公式に記録される。

４）マッチの敗北

· この罰則が適用された場合、そのプレイヤーは進行中のマッチに敗北する。

· マッチとマッチの間に違反した場合や、既に敗北が決まっているマッチで違反した場合には、ジャッジの判断で次のマッチに適用する事ができる。

・　マッチの敗北は公式に記録される。

５）失格

· この罰則が適用された場合、そのプレイヤーは進行中のマッチに敗北し、大会を失格となる。

· プレイヤーが失格前に獲得していた賞は、そのまま受け取る事ができる。

· 失格は公式に記録される。

６）受賞資格を失う失格

· この罰則が適用された場合、そのプレイヤーは進行中のマッチに敗北し、大会を失格となる。

· プレイヤーが失格前に獲得していた受賞資格も失われる。

· 受賞資格を失う失格は公式に記録される。

７）観戦資格の剥奪

· この罰則が適用された場合、そのプレイヤーは進行中の試合、大会終了時又は一定期間観戦する事はできない。（大会中観戦スペースへの進入不可）

· 観戦不可の期間はジャッジの裁量で決める。

Ｂ、罰則の適用

1） 本規定は指針であり、大会審判は情状を酌量して罰則を軽減もしくは追加できる。

2） 同一の違反を繰り返した場合、大会審判はより上位の罰則を適用できる。

Ｃ、デッキに関する違反

1） メインデッキが４０枚未満である。

罰則：デュエルの敗北

　　　デッキに適正なカードを追加し４０枚に直す。

· インターバルの間に気づいた場合次のデュエルを敗北とする。

2） サイドデッキが１枚以上１５枚未満である。

罰則：デュエルの敗北

　　　サイドデッキを０枚にする。

　　・　１回戦開始時のサイド確認でサイドデッキが１枚以上１５枚未満であった場合のみ、適正なカードを追加してサイドデッキを１５枚にする。（その場合警告のみ）

３)メインデッキ・サイドデッキ・融合デッキに同一カードが４枚以上含まれている。

罰則：デュエルの敗北

　　　デッキから不適切なカードを取り除き、かわりに適正なカードを追加してもとの枚数に戻す。

　　４）メインデッキ・サイドデッキ・融合デッキにはとやルールの規定に基づく使用できないカードを含まれている。

罰則：デュエルの敗北

　　　デッキから不適切なカードを取り除き、かわりに適正なカードを追加して元のデッキ枚数に戻す。

５）メインデッキ・サイドデッキ・融合デッキに制限を越えた枚数の「禁止カード」「制限カード」「準制限カード」が含まれている。

　　　罰則：デュエルの敗北

　　　　　　　　デッキから不適切なカードを取り除き、かわりに適正なカードを追加して元のデッキ枚数に戻す。

　　６）大会中、自分のメインデッキ・サイドデッキ・融合デッキ以外のカードを自分のデッキに入れた、もしくは入れ替えた。
　　　　　罰則：デュエルの敗北

　　　　・　大会中にカードを紛失した又は盗難に遭った場合のみ、紛失したカードと同名カードを入れる事ができる。

　　７）デュエルスペース以外でメインデッキ・サイドデッキの入れ替えを行った。

　　　　　罰則：警告

　　　　　　　　１回戦１デュエル目のメインデッキ・サイドデッキの状態に戻す。

　　　　・　明らかに次の対戦相手のデッキを意識して入れ替えていた場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

　　８）マッチ開始時にメインデッキ・サイドデッキの入れ替えを行った。

　　　　　罰則：注意

　　　　　　　　

· 前のマッチ終了時に１回戦１デュエル目のメインデッキ・サイドデッキの状態に戻すことを忘れていた場合、１回戦１デュエル目のメインデッキ・サイドデッキの状態に戻す。

· 対戦相手のデッキを意識して入れ替えていた場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

　　９）メインデッキの向きがバラバラである（規則性がない場合）。

　　　　罰則：注意

　　　　デッキの向きを統一する。

　　１０）メインデッキの向きがバラバラである（規則性がある場合）。

　　　　罰則：デュエルの敗北

　　　　デッキの向きを統一する。

　　１１）試合の組み合わせが決まってからデッキ内容を替えた

　　　　罰則：警告

　　　　元のデッキに戻す。

　　１２）大会中、１回戦で使用したメインデッキ・サイドデッキ・融合デッキの内、一つでも他のデッキと入れ替えた。

Ｄ、ルールに関する違反

１）故意ではなく、ルールを誤解したプレイをした。

　　　　罰則：注意

　　　　この違反の後、次の重大な判断が行われる前であるならば、ゲームを元の状態に戻す。

　　　　既にゲームが進行し、重大な判断が行われた後の場合には、ゲームをそのまま進行する。

　　２）故意とも故意ではないとも取れる、ルールを誤解したプレイをした。

　　　　罰則：警告

　　　　この違反の後、次の重大な判断が行われる前であるならば、ゲームを元の状態に戻す。

　　　　既にゲームが進行し、重大な判断が行われた後の場合には、ゲームをそのまま進行する。

　　３）故意（悪意のある）に、ルールに違反したプレイをした。

　　　　罰則：受賞資格を失う失格

　　４）故意ではなく、過剰にカードを引いた

　　　　罰則：警告

　　　　過剰に引いたカードを山札の１番上に戻す。

　　　　どのカードを引いたのか分からない場合など元に戻せない場合は、「罰則：デュエルの敗北」を適用する。その後のゲームの展開又は勝敗に関わるカードであるとジャッジが判断した場合、「罰則：デュエルの敗北」を適用する。

　　５）故意ではなく、過剰にカードを見た。

　　　　罰則：注意

　　　　見てしまったカードを適切な場所に戻す。元に戻せない状況になった場合、その後のゲームの展開又は勝敗に関わるカードを見たとジャッジが判断した場合は、罰則：デュエルの敗北」を適用する。

　　６）相手のデッキのシャッフル中に故意ではなく相手のデッキのカードを見た

1 カット中に見えてしまった場合

罰則：注意

以後その大会中相手のデッキのカットには気をつけるよう指導する。

　　　　

2 ヒンズーシャッフル中に見えてしまった場合

罰則：警告

以後その大会中相手のデッキのシャッフルはカットのみとする。

　　　　

3 上記以外のシャッフル中に見えてしまった場合

罰則：デュエルの敗北

以後その大会中相手のデッキのシャッフルはカットのみとする。

4 見てしまったカードがデュエルに重大な影響を与える場合

罰則：デュエルの敗北

以後その大会中相手のデッキのシャッフルはカットのみとする。

　　　７）相手のデッキのシャッフル中に故意に相手のデッキのカードを見た

　　　　　　罰則：デュエルの敗北

　　　　　　以後その大会中相手のデッキのシャッフルはカットのみとする。

Ｅ、遅刻

１）大会開始時間（通常はＰＭ３時）までに大会参加手続きが完了していない場合

　　罰則：注意

２）試合の召集をしてから５分経過しても、自分の席についていなかった。

　　罰則：デュエルの敗北

３）試合の召集をしてから１０分経過しても、自分の席についていなかった。

　　　　罰則：マッチの敗北

Ｆ、裏の状態で区別のつくカードの使用

　　１）規則性がない場合

　　　　罰則：注意

　　　　スリーブを交換する、またはスリーブを外すなどして区別のつかない状態にする。　　　

· 特にサイドデッキとメインデッキのスリーブで区別がつかないようにする。

　

　　２）規則性がある場合

　　　　罰則：デュエルの敗北

　　　　スリーブを交換する、またはスリーブを外すなどして区別のつかない状態にする。

Ｇ、不必要に長い時間をかけたプレイ

　　１）故意ではなく、不必要に長い時間をかけたプレイをした

　　　　罰則：注意

　　　　この違反により、マッチの結果に影響があった場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

　　２）故意に、不必要に長い時間をかけたプレイをした

　　　　罰則：マッチの敗北

　　３）デュエル間のインターバルに３分以上時間をかけた場合

　　　　罰則：注意

　　４）デュエル間のインターバルに４分以上時間をかけた場合

　　　　罰則：警告

　　５）デュエル間のインターバルに５分以上時間をかけた場合

　　　　罰則：デュエルの敗北

　　６）１ターンに３分を超える戦略考察を行う。

　　　　罰則：注意

· カードの効果処理、ジャッジに質問、相手プレイヤーが考察している時間は含めない。

　　

　　７）１ターンに４分を超える戦略考察を行う。

　　　　罰則：警告

　　８）１ターンに５分を超える戦略考察を行う。

　　　　罰則：デュエルの敗北

Ｈ、不適切な対戦結果の決定

1） 対戦を行わず、ジャンケンなど無作為な方法で勝敗を決定した。

罰則：失格

　　

2） 金銭などメリットを約束し、対戦結果を操作した。

罰則：受賞資格を失う失格

3） 勝敗の結果に関わらず入賞賞品の分配を事前に決めた。

　　罰則：受賞資格を失う失格

Ｉ、詐欺行為

1） 対戦結果を偽って報告した

罰則：受賞資格を失う失格

Ｊ、デュエル中の私語

1） デュエル中に他のプレイヤーまたは観戦者等の第三者からアドバイスを受けた

罰則：警告（アドバイスを受けたプレイヤー）

　　　観戦資格の剥奪（アドバイスをした第三者）

この違反により、マッチの結果に影響があった場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

2） デュエル中に他のプレイヤーまたは観戦者等の第三者（ジャッジ・副審除く）に話しかけた

罰則：警告

この違反により、マッチの結果に影響があった場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

3） プレイヤー又はプレイヤーの応援者が相手プレイヤーに対して「せかす」・「罵倒する」等の行為を行った

罰則：警告（プレイヤー）

　　　観戦資格の剥奪（プレイヤーの応援者）

プレイヤーの応援者の行為もプレイヤー自身の行為としてみなす。

この違反により、マッチの結果に影響があった場合、ジャッジの判断により罰則を追加する事ができる。

6、 デッキシャッフルについて

1） ヒンズーシャッフル

· トランプで普通使われる技法

· カードの山を片手に持ち、もう片方の手で山の下から数枚を山の上に持っていく。

· 各デュエルの開始時、ヒンズーシャッフルのみのデッキシャッフルは禁止する。

· 相手のデッキを縦に置いてヒンズーシャッフルを行う事を禁止する。

2） ディールシャッフル

· もっとも普及している技法

· 普通にカードを配る要領でいくつかの山に分け、それぞれの山を適当な順で一つの山にします。

· 山の数は少なすぎても意味が無いし、多すぎても大変になります。

· １０、７、５の山に分けるのが一般的です。

· 各デュエルの開始時、ディールシャッフルのみのデッキシャッフルは禁止する。

· 相手のデッキをディールシャッフルする事を禁止する。

３）マシンガンシャッフル

· 手品師がよくやる技法

· カードの山を半分ずつ両手に持ち、親指を使って交互になるようにパラパラとカードを落としていく。

· 相手のデッキをマシンガンシャッフルする場合、相手の同意を取らなければならない。。

４）リフルシャッフル

· 硬いスリーブを使用している方がよくやる技法

· 両手にカードを半分ずつ持って、片方の山にもう片方の山を差し込む。

· 相手のデッキをリフルシャッフルする場合、相手の同意を取らなければならない。

５）カット

· デッキをいくつかの山に分けて順番を入れ替える技法

· 基本的に相手のデッキのシャッフルはカットのみとします。

６）上記のシャッフル以外の相手のデッキシャッフルを禁止する。

7、 プレイヤーのルール、義務、マナー

1） マッチの開始時と終了時に挨拶をする。

2） 相手プレイヤーとルール・ＬＰ等で相違があった場合、手をあげてジャッジ又は副審を呼んでください。

3） いかなる理由にも関わらず相手プレイヤーに対して「せかす」「罵倒する」等の行為を禁ずる。

· 相手プレイヤーが３分を超える戦略考察を行っていた場合、ジャッジ又は副審に報告する。

４）相手プレイヤーの場に裏側表示の魔法・罠カードがある場合、メインフェイズ突入の確認を取る事を義務づけるものとする。

　　・　「メインフェイズに入っていいですか？」「メインフェイズに入ります」等相手プレイヤーに言ってＯＫが出てからメインフェイズに入る。

５）魔法・罠カードを発動する場合、効果の処理が終わるまで魔法・罠ゾーンに置く。

（例1） 苦渋の選択の発動に成功。墓地に行く４枚を先に墓地に置いてから苦渋の選択を墓地に置く。

（例2） 激流葬の発動に成功。先にモンスターを墓地に送ってから激流葬を墓地に置く。

　

　　６）各デュエルの開始時にサイドデッキの枚数確認（２デュエル目以降はサイド変更した場合のみ）を行う。

　

　　７）各デュエルの開始時にヒンズーシャッフルを数回、ディールシャッフルを行う。

　　８）必要に応じて各フェイズ、ステップに優先権放棄の宣言を行う。

（例1） 自分の場に漆黒の戦士ワーウルフが表側表示で存在する時、メインフェイズ１終了時にバトルフェイズに入っていいかどうか相手プレイヤーに確認する。

　　９）電卓のみのＬＰ計算の禁止

　　１０）デュエルを円滑に進めるよう心がける。

　　１１）面倒臭くても融合デッキからちゃんと融合モンスターを出してください。

　　１２）相手場の魔法・罠ゾーンに裏側表示のカードが存在する場合、必ずメインフェイズに入る確認を取る。

8、 観客者の義務・マナー

1） いかなる場合にもプレイヤーに話し掛けてはいけない。

· ミスの指摘だとしても、アドバイス扱いとなります。

· インターバル間に話し掛ける行為もアドバイスとなります。

2） 観戦スペースの中での私語は控える。

3） デュエル内容に関する会話の禁止

　　　プレイヤーは警告

　　　観戦者は観戦スペースから退場

· その後のデュエルの展開、またデュエル・マッチの結果に影響が出た場合、ジャッジはより上位の罰則を適用する事ができる。

4） 観戦スペースでのトレード、またそれに関することの話題は禁止である。

ファイルを見せるなど紛らわしい行為も控える。

デュエルマナー

5） 手札枚数、墓地のカード、表側で除外されているカード、残りのデッキ枚数は公開情報である。

相手プレイヤーに聞かれた場合、必ず正確に伝えなければいけない。

6） 相手の墓地、除外されているカードを確認する場合、相手に一言断ってから確認する。

7） ボールペン等備品を借りた場合もとの場所に戻す。

8） ジャッジ・副審のスペース又荷物のスペースに近づいてはならない。

9、 その他

1） 荷物管理

プレイヤーは各自自分の荷物は常に持ち歩く。

やむを得ず荷物を置いて観戦スペースを離れる場合、誰かに見張りを頼む。

万が一盗難や紛失があった場合、はとや玩具店及びチーム「クロノス」は一切の責任を持たないとする。

また、柱付近のスペースに荷物を置かない。

2） 携帯電話

試合の進行を妨げるため、常に携帯電話はマナーモードにして下さい。　

　　３）サレンダー

公式ルールに「サレンダー」というルールは無いため、お互いが認めた時のみサレンダーが成立する。

サレンダーを宣言したプレイヤーの残りＬＰは【０ポイント】とする。

大会中、はとや店内でのトレードは一切禁止とする。

