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シュートし終わった選手は一歩後ろに下がってください。
スタジアムをのぞき込まないでください。
シュート時にベイがランチャーから外れずシュートできない、またはジャッジが「スリー、ツー、ワン、ゴーシュート」の掛け声を言
い始めた後にベイが落ちてしまう、またはシュートエリア外にシュートし、スタジアム外やスタジアムカバーへ接触した場合はシュー
トミスとなります。
ジャッジによる「シュート」の掛け声を言い始める前のシュートはフライング、言い切った後のシュートは後出しとなります。
シュートミス、フライング、後出しはジャッジが判断し、該当選手を注意します。
全てのベイがシュートエリアを通過し、スタジアムに触れた時点でバトル開始となります。スタジアムに触れる前にベイ同士が空中で接
触した場合、パーツが外れた場合等、バトル開始にならなかった場合はそのバトルをやり直します。
バトルに関して疑問があった場合は、その場で選手がジャッジに伝えてください。次のバトル開始後や選手以外からの意見は認められません。
ジャッジが許可するまでスタジアムとスタジアム内のベイに触ることは禁止です。
危険と思われるベイの使用・シュート方法等、公平な試合を妨げるような出来事が発生したとジャッジが判断した場合、そのバトルを中
止しやり直します。
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相手よりもバトルゾーンの中で回り続けたベイの勝利となります。１
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シュートミス、フライング、後出しがなくバトルを開始した場合の決まり手について
下記決まり手に応じたポイントを取得。

相手のベイ全体がオーバーゾーンに入り、バトルゾーンに戻ってこれない状態。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　※ジャッジの判断による

自分のベイよりも先にバトルゾーン内で、相手ベイの本来の回転方向の速度が0になった
状態。

自分のベイより先に相手ベイのパーツが外れ、かつ分離した状態。
（ブレード、ロックチップ、メインブレード、アシストブレード、ラチェット、ビット等）

バーストフィニッシュ

オーバーフィニッシュ

エクストリームフィニッシュ

スピンフィニッシュ

獲得ポイント

２ポイント獲得

１ポイント獲得

4ポイントを先取にて試合に勝利。

バトルの勝敗に関して

相手のベイ全体がエクストリームゾーンに入り、バトルゾーンに戻ってこれない状態。
　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　※ジャッジの判断による

バトルに関して

3ポイント獲得

同時にエクストリームフィニッシュ、オーバーフィニッシュ、バーストフィニッシュ、スピンフィニッシュ等の決まり手がおきたとジャッジ
が判断した場合、引き分けとし再バトルとなります。

◎オーバーゾーンやエクストリームゾーン以外の場所からスタジアム外にベイが出てバトルゾーンに戻ってこれない場合など、どの決ま
　り手とも判断ができない時は、ジャッジの判断に従いそのバトルをやり直します。

※ただし、同じバトル内で全ての選手が2回目となる行為を同時に行った場合は、2回目の行為は無効とし、全ての選手が1回目の
　行為を行った状態としてそのバトルをやり直します。

勝敗の決定、決まり手はジャッジに従ってください。

失格となった場合、いかなる理由であっても過去の対戦成績が覆ることはありません。発覚した時点で失格扱いとなります。

ジャッジの勝敗宣告前に、スタジアム内にあるベイに触ってはいけません。触った場合、ジャッジの判断により、その試合が負けになります。
悪質なバトル妨害は、ジャッジの判断で失格になります。
いかなる場合も、バトル中に選手の体、ランチャー、装飾品等がスタジアムに触れることを禁止します。
故意に触れたとジャッジが判断した場合は失格になります。
※ただし、シュート後のストリングランチャーの持ち手やヒモがスタジアムに触れた時に限り、バトルに影響がないとジャッジが判断した場合は、この限りではありません。

※ポイントが入った時点で、それまでのシュートミス、フライング、後出しは取り消されます。　

◎大会によってルールが異なる場合はその大会の案内が優先される場合があります。
◎同じバトル内で、シュートミス、フライング、後出しを合計2回した時点で相手に1ポイントが入り、そのバトルをやり直します。

エクストリームゾーン、オーバーゾーンに一度入った、またはスタジアム外に一度出たベイ全体が回転を維持したまま、バトルゾーンに戻
ってきた場合リバースとなり、エクストリームフィニッシュ、オーバーフィニッシュ、やり直しの発生は取り消され、バトルを続行します。

3人でバトルをし、最後まで勝ち残った1人が勝利となります。
勝ち残る1人が決まるまで、スタジアム内のベイに触ってはいけません。触った場合、ジャッジの判断により、その試合が負けになります。
その試合はシュートポジションや取得したポイントの変更はせず、負けになった選手以外で試合を継続します。
既にスピンフィニッシュが発生・成立しているベイが、他のベイに触れたことでバーストした場合等、1つのベイに対して複数の決ま
り手が同バトルで成立した場合、先に発生した決まり手にて勝ち負けを判断します。
同じバトル内で、1人の選手がシュートミス、フライング、後出しを合計2回行った時点で、シュートポジションの変更はせず、該当選手を
除いた2人の選手でそのバトルをやり直します。そのバトルの終了後、試合の決着がついていない場合は3人の選手でバトルを継続します。
※シュートミス、フライング、後出しにより1人の選手が除かれた状態でのバトルにおいて、同じバトル内で、1人の選手がシュートミス、フライング、後出しを 合計2回行
　った時点で相手選手に1ポイントが入り、次のバトルにうつります。
※試合開始時点でワイドエクストリームスタジアムを用いて2人の選手で試合をしている場合は、同じバトル内で1人の選手がシュートミス、フライング、後出しを 合計
　2回行った時点で相手選手に1ポイントが入り、そのバトルをやり直します。

同じバトル内で、2人の選手がシュートミス、フライング、後出しを合計2回、同時に行った時点で他の１人の選手に1ポイントが入り、
そのバトルをやり直します。
※ポイントが入った時点で、それまでのシュートミス、フライング、後出しは取り消されます。
※ただし、同じバトル内で全ての選手が2回目となる行為を同時に行った場合は、2回目の行為は無効とし、全ての選手が1回目の行為を行った状態として、そのバトル
　をやり直します。

3人でバトルをし、最後まで勝ち残った1人に他の2人の決まり手によるポイントがすべて入ります。
合計で5ポイント先取した選手の勝利となります。　

3人でバトルをし、最後まで勝ち残った1人が決まり手を問わず、1勝となります。
先に2勝した選手の勝利となります。
相手のシュートミス、フライング、後出しでポイントを獲得した場合も1勝となります。

バトルの勝敗について

試合の勝敗について
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3人バトルの勝敗について
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ベイをシュートする際はスタジアム本体から20cm以下の高さからシュートしてください。

「スリー、ツー、ワン、ゴーシュート」の掛け声でシュートしてください。
シュートはシュートエリアを通過するようにシュートしてください。
ジャッジの「スリー、ツー、ワン、ゴーシュート」の掛け声の内、「シュート」の掛け声の間にベイをシュートしてください。
ベイをスタジアムに接地させたままシュートしないでください。故意に触れたとジャッジが判断した場合は失格になります。

１

5
6
7
8

シュート方法
ほう ほう

さい いセンチメートル か たか

ごえか

ほん たい

せっ ち
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シュートポジション(レフトポジション、ライトポジション、センターポジション)をじゃんけん等
公平な手段で決めてください。選んだシュートポジションはその試合の間は変えることができま
せん。
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こう へい しゅ だん き しえら あい あいだ か

シュートの構えは選んだシュートポジション内に自身のベイの一部が入っている状態で原則行っ
てください。
ただしお互いのシュートの構えで、相手のシュートや構えが妨害されていないとジャッジが判断
した場合はその限りではありません。
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シュートの構え等で相手の選手のシュートや構えを妨害することは禁止です。
いかなる場合も、シュート時に選手の体、ランチャー、装飾品等が相手の選手やスタジアムに
触れることを禁止します。
自身のシュートポジションに相手の手や腕、ランチャー本体、装飾品等が入っており、自身の
シュートや構えが妨害されている場合はジャッジに申し出ることができます。
ジャッジが妨害していると判断した場合、シュートの構えを変更し、バトルを始めます。
故意に相手の選手やスタジアムに触れたとジャッジが判断した場合は失格になります。
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４複数の決まり手が同バトルで成立した場合、以下を発生タイミングとし、先に発生した決まり手にてバトルの勝ち負けを判断します。
エクストリームフィニッシュ：ベイ全体がエクストリームゾーンに入った瞬間。
オーバーフィニッシュ：ベイ全体がオーバーゾーンに入った瞬間。
バーストフィニッシュ：ベイのパーツが外れ、かつ分離した瞬間。
スピンフィニッシュ：ベイの本来の回転方向の速度が０になった瞬間。
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ベイブレードエックス レギュレーション ※バトル・・・ベイブレードで勝ち負けが決まる最小単位のこと
※試合・・・・何回かバトルを行い、勝者が決まるまでのこと

か

し あい なん かい しょうしゃ きおこな

ま き さい しょうたん い

この「ベイブレードエックス レギュレーション」はイベント・大会にご参加される皆様に適用されます。
たい かい さん か みな さま てき よう

Homura Kawamoto, Hikaru Muno, Posuka Demizu, BBXProject, TV TOKYO
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