
 

 

 

 

 

遊戯王 マスターデュエル 高校生日本一決定戦 2026 

ルールブック 

※本書は大会の進行・対戦ルールを定めるものであり、参加規約とは別に定めるものです。 
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第1条 大会概要 

1.1 大会構成 

『遊戯王 マスターデュエル 高校生日本一決定戦』(以下、本大会) は「予選大会」「決勝大会」の 2

部構成です。 

本大会は、各ラウンドを BO3（2デュエル先取）形式で実施し、各デュエルは BO1（1デュエル先

取）で進行します。 

 

1.2 大会日程 / 開催方式 

本大会の日程は以下に記載する通りとします。予選大会を勝ち抜いた場合、決勝大会に出場すること

ができます。 

A) 予選大会 ※オンライン開催 

2026年 10月 12日(月・祝) 

B) 決勝大会 ※オフライン開催 

2026年 11月 15日(日) 

会場：コナミクリエイティブフロント東京ベイ 

〒135-0063 東京都江東区有明 3丁目 4番 8号 

 

1.3 決勝大会の進出について 

オンライン開催される予選大会の上位 8チームが出場します。 

決勝大会出場予定チームの中から、辞退や棄権、その他出場取消などがあった場合は、次点チームの

中から事務局所定の順位決定方法に基づき、繰り上がり出場となる場合があります。 

 

1.4 エントリー期間 

2026年 8月 7日(金) ~ 2026年 9月 27日(日) 23:59まで 

※エントリー期間は変更となる可能性があります。 

 

1.5 使用端末 

予選大会では、選手自身が用意した端末を使用して対戦を行います。 

選手自身が用意した端末に故障、不具合、通信障害その他のトラブルが発生した場合、事務局はその

責任を負いません。また、当該トラブルを理由とした再試合などの対応は原則として行いません。 

決勝大会では、事務局が指定する端末を使用して対戦を行います。 

使用する端末の種類、設定および利用方法については、決勝大会進出者に別途案内します。 

 

1.6 デッキレギュレーション 

本大会では、予選大会時点で適用されている『遊戯王 マスターデュエル』のスタンダードレギュレー

ションと同一のカードプールおよびリミットレギュレーションを採用します。 



予選大会および決勝大会は、同一の専用レギュレーションで実施されます。 

予選大会後に追加されたカードや、変更されたリミットレギュレーションは専用レギュレーションに

は適用されません。 

 

1.7 使用デッキ 

決勝大会では、1名につき 2つまでデッキを登録でき、各デュエル開始前に使用するデッキを選択で

きます。 

予選大会では、使用するデッキの種類に制限はありません。 

 

1.8 用語の定義 

A) デュエル：1回の対戦を示す単位として使用します。 

例：1回目のデュエルで勝利したが、2回目のデュエルでは敗北した。 

B) ラウンド○：対戦するプレイヤーの組み合わせを決めて、定められた回数の対戦を行う、区切

りの単位として使用します。 

例：チーム同士で対戦し、２デュエルを先取した側が、ラウンド 1の勝利チームとなります。 

 

 

第2条 チームメンバーの登録 

2.1 チームメンバーの登録について 

本大会では、1チームあたり 2名で登録することが必要となります。 

エントリー締切後の登録内容の変更は原則として行うことができません。 

事務局の承認なく登録内容の変更が確認された場合、失格となる場合があります。 

 

2.2 代表者の決定 

各チームは、チームメンバーの中から 1名「チーム代表者」を設ける必要があります。 

チーム代表者は運営事務局との連絡を行う際、窓口としての役割を担います。 

 

 

第3条 予選大会のルール 

3.1 大会形式 

A) 1ラウンド 2デュエル先取のスイスドロー方式 (各デュエルにおいては BO1で進行) 

B) ラウンド数：参加チーム数に応じて決定（別途ご案内いたします。） 

C) ラウンドの勝敗について：引き分けとなった場合、両者敗北となります。 

D) 勝ち点：ラウンドの勝敗結果によって以下の点数が付与されます。 

I. 勝利：3点 

II. 敗北：0点 



III. 引き分け (両者敗北)：0点 

E) 最終順位の勝ち点が同じになった場合の順位評価基準は下記の通りとします。 

I. これまでの対戦でのゲーム勝率：GW% 

II. 対戦チームの平均マッチ勝率：OMW% 

III. 対戦チームの対戦チームの平均マッチ勝率：OOMW% 

※上記も同じ場合は事務局の規定に則って順位を決定します。 

※ペナルティを受けたチームは順位が下がる可能性があります。 

 

3.2 対戦方法 

以下の順で実施され、どちらか一方のチームがデュエルを 2デュエル先取した時点で、ラウンドの

決着とします。 

基本的なラウンドの進行 

以下、デュエル 1 とデュエル 2 は同時に進行する 

各ラウンド デュエル 1 1 vs 1 (BO1) ※メンバー同士 

デュエル 2 1 vs 1 (BO1) ※代表者同士 

デュエル 3 デュエル 1勝者 vs デュエル 2勝者(BO1) 

デュエル 1とデュエル 2で片方のチームが 2

勝している場合は、デュエル 3の実施なし 

※デュエル 1もしくはデュエル 2においてどちらかのデュエルが引き分けになった場合は、デュエ 

ル 2までの勝利数が多いチームの勝利となります。 

※また、デュエル 1とデュエル 2において両方のデュエルが引き分けとなった場合は、デュエル 3 

で決着を付けていただきます。 

この場合におけるデュエル 3の対戦組合せは、代表者同士の対戦としてください。 

 

3.3 大会の進行について 

当日の大会進行は「Discord」アプリを使用して行います。 

事務局の指示に従って、対戦を行ってください。 

なお、代表者には事前に「Discord」上の大会運営サーバーへご参加いただきます。 

（詳細は追ってご案内します。） 

 

3.4 試合設定について 

試合は「デュエルルーム」を使用して行います。 

ルームの設定は下記を使用してください。お互いのチームで正しいルーム設定となっているか、確

認を行ってください。 

ルームコメント：なし 

ルーム定員数：6 



リミットレギュレーション：高校生日本一決定戦 

デュエル時間：300秒 

LP：8000 

ルーム一覧での公開許可：OFF 

観戦許可：ON 

観戦一覧での公開許可：OFF 

リプレイ閲覧許可：OFF 

 

3.5 その他 

A）通信障害時の勝敗はゲーム内の裁定に準じます。 

B）事務局の定める集合時間に選手が揃っていない場合は不戦敗となります。 

不戦勝のチームは当該ラウンドを 2勝 0敗のデュエル成績で勝利したものとして扱います。 

 

第4条 決勝大会のルール 

4.1 大会形式 

A) ブロック総当たり方式およびシングルエリミネーション方式 

B) 参加 8チームを 4チームずつのブロックに分け、各ブロック内で総当たり戦を実施します。 

C) 総当たり戦の結果に基づき、各ブロックの成績上位チームによるシングルエリミネーション方

式の決勝トーナメントを実施します。 

D) 各ラウンドは BO3（2デュエル先取）形式で進行し、各デュエルは BO1（1デュエル先取）で

実施します。 

 

4.2 対戦方法 

A) 以下の順で実施され、どちらか一方のチームがデュエルを 2デュエル先取した時点で、ラウン

ドの決着とします。 

ラウンドの進行 

各ラウンド デュエル 1 1 vs 1 (BO1) ※メンバー同士 

デュエル 2 1 vs 1 (BO1) ※代表者同士 

デュエル 3 デュエル 1勝者 vs デュエル 2勝者(BO1) 

 

B) デュエルが引き分けとなった場合、同じ対戦者同士で決着が付くまで再戦を実施してくださ

い。 

C) 運営事務局側がデュエルルームを作成します。運営からの指示に従って入室をしてください。 

D) デュエルルームに入室後、大会運営の開始合図があるまではゲームを開始しないでください。 

 

4.3 大会の進行について 



事務局・ジャッジの指示に従ってください。 

 

4.4 試合設定について 

事務局・ジャッジの指示に従ってください。 

 

4.5 その他 

A）通信障害時はデュエルの再戦を行います。 

   その際コイントスの結果・手札・それまでのデュエルの進行などは再現できません。 

   状況によって再戦を行わず、事務局にて勝敗を決定する場合があります。 

B）事務局の定める集合時間に選手が揃っていない場合は不戦敗となります。 

 

第5条 その他のルール ( 共通ルール ) 

5.1 チーム名とプレイヤー名の変更について 

エントリー締切後のチーム名およびプレイヤー名の変更はできません。 

ただし、事務局により指示がある場合を除きます。 

 

5.2 観戦について 

運営事務局が指定する観戦者以外の観戦は禁止です。 

※事務局が指定する観戦者とは、同じチームの選手、大会運営スタッフ、運営事務局のみとなりま

す。 

 

5.3 本人確認 

運営事務局により、Discord、または事務局が指定するオンライン通話ツールを使用して、テレビ電

話などにおける手段で本人確認の要請があった場合、選手はその指示に従い、本人確認を行う必要

があります。 

なお、本人確認が取れなかった場合、失格となる可能性があります。 

 

5.4 禁止事項とペナルティ 

以下の行為は反則とみなされ、運営事務局の裁量によりペナルティが科される場合があります。 

A) 成りすまし行為：別の選手のアカウントを使用してのプレイ、誰かを他の選手のアカウントを

使用してプレイするように誘導、奨励、または指示する行為。 

B) チート手法：不正にゲームを有利に進めるような機器もしくはプログラム、これに類似する信

号装置や手信号などの手法の使用、または指示する行為。 

C) 故意の切断：適切かつ明示された理由によらない故意による切断 

D) 大会運営用 Discordへの招待 URLを関係者以外に公開する行為 

E) 談合などの他チームおよびプレイヤーと結託して、不当に試合結果を操作する行為 



F) 事務局や大会スタッフへの業務妨害または運営妨害、スタッフの指示に従わない行為 

G) 事務局や大会スタッフへの虚偽の申告や報告を行う行為 

H) 複数のアカウントを使用して大会に参加する行為 

I) 同一のアカウントを利用して複数のチームで参加する行為 

J) ゲームの不具合やバグなどを利用した行為 

K) 参加規約または本ルールブックに反する行為 

その他、事務局が本ルールまたは大会の公正性・誠実性に反すると判断する行為 

 

5.5 スポンサー露出 

チームまたは選手にスポンサー企業等がいる場合であっても、競技シーンにおけるスポンサー露出

は禁止します。衣装や服装に該当するものでも禁止事項に該当します。 

 

 

第6条 ペナルティ 

6.1 ペナルティ方針 

A) 本ルールブックに記載してある禁止事項に該当があると事務局が判断した場合、ペナルティを

科す場合があります。 

B) ペナルティは個人を対象としたものと、チームを対象にしたものがあります。 

C) ペナルティの内容は、違反内容や程度、大会に与える影響度合いを踏まえ、事務局が決定しま

す。 

6.2 ペナルティ内容 

I. 注意、警告 

II. デュエル 1回の出場停止またはデュエル 1回分の勝利没収 

III. デュエル 2回の出場停止またはデュエル 2回分の勝利没収 

IV. ラウンド 1回分の勝利没収 

V. 全てのラウンドへの出場停止、タイトルや権利の剥奪、エントリーの無効、出場禁止など 

 

第7条 その他 

参加規約 / ルールブックに記載されていない事案が発生した場合、主催および事務局協議のもと、対応

を決定します。 


