
 1 

レインボーシックス ジャパンリーグ 

ルールブック 

 

この「レインボーシックス ジャパンリーグ ルールブック」（以下「本稿」という。）は、株式会社 NTT

ドコモ（以下「当社」という。）とユービーアイソフト株式会社（以下「UBI」という。）が共催・運営す

るレインボーシックス シージ（以下「本ゲーム」という。）の公式大会である「レインボーシックス ジ

ャパンリーグ」（以下「本大会」という。）の運営および試合参加にあたってのルールの詳細を定めること

を目的とする。 

 

 競技ルール 

本編に記載するルールは、オンライン形式ならびにオフライン形式の競技の両方に適用されるものとす

る。 

 

 試合形式と設定 

 シーズンの構成 

1. 本大会の開催期間中の毎年３月から９月までの間、1 シーズンを開催する。 

2. １シーズンは全１４節で構成される。 

3. １節は原則として土曜日と日曜日の２日間とし、各日２試合を実施する。 

4. 実施する試合の形式を、オンライン形式またはオフライン形式のいずれかの実施とするかについ

ては、別途当社より公開するものとする。 

5. 参加チームは１節につき、原則として 4 試合中１試合を戦う。 

 大会の方式 

1. 各節終了後に、当該節における試合結果、以下のとおりリーグポイントが付与される。 

(1) 試合に勝利した場合    ：３ポイント 

(2) １対２で試合に敗北した場合：１ポイント 

(3) ０対２で試合に敗北した場合：０ポイント 

2. シーズンにおける参加チームの順位は、当該シーズンの合計ポイントの多寡によって決定する。

当該ポイントが同数の場合、以下の各基準を、順位が決定するまで上から適用するものとする。 

(1) 全試合を通じた勝利数の多寡により順位を決定する。 

(2) 全試合を通じた取得マップの差の多寡により順位を決定する。取得マップの差は、勝利したマ

ップ数と敗北したマップ数の差異により算出する。 

(3) 全試合を通じた取得ラウンド率の多寡により順位を決定する。取得ラウンド率は、取得ラウン

ド数÷全ラウンド数により算出する。 

(4) 全試合を通じた KPR（Kill Per Round）の多寡により順位を決定する。KPR とは 1 ラウンド中
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に行った平均 Kill 数を指し、チームの全 Kill 数÷全ラウンド数により算出する。 

(5) リーグポイントが同数のチーム同士での試合における対戦成績を参照し、以下の基準により順

位を決定する。なお、以下の基準は、順位が決定するまで上から順に適用するものとする。 

① 勝利数の多寡、②合計取得マップ数の多寡、③合計取得ラウンド数の多寡 

(6) 別途、対象チームの試合（1 セットマッチ）を行い、順位を決定する。 

 試合形式 

(1) 本大会は、すべての試合を PC にて行う。 

(2) 試合形式は、Bo3 とする。 

 試合における設定 

試合における設定は、以下のとおりとする。 

 Bo3 Match  

ゲームモード TEAM DEATHMATCH BOMB 

設置時間 7 

解除時間 7 

フューズ時間 45 

準備フェーズ 45 

アクションフェーズ 180 

時間設定 Day 

HUD 設定 Pro League 

BAN 数 4 

Ban 時間 20 

ラウンド数 12 

攻守交代 6 

延長ラウンド数 3 

延長ラウンド差 2 

延長攻守交替 1 

目標ローテーションパラメ

ーター 

2 

目標タイプローテーション Rounds played 

各攻撃オペレーターの出現 On 

選択フェーズタイマー 15 

シックスピックの選択フェ

ーズ 

On 

シックスピックの選択フェ

ーズタイマー 

15 

Steam や UPlay クライアン

トのインゲーム通知 

OFF 

Attacker unique spawn, ON 
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公開フェーズタイマー 5 

ダメージハンディキャップ 100 

フレンドリーファイア 

ダメージ 

100 

負傷 20 

ダッシュ ON 

覗き込み（リーン） ON 

死亡リプレイ OFF 

 

 マップとオペレーター 

 マッププール 

本大会のマッププールは次の７つのマップで構成される。 

(1) CHALET（山荘） 

(2) KAFE DOSTOYEVSKY（カフェ・ドストエフスキー）  

(3) COASTLINE（海岸線）  

(4) CLUB HOUSE（クラブハウス）  

(5) CONSULATE（領事館）  

(6) VILLA（ヴィラ）  

(7) OREGON（オレゴン） 

 マップ BAN 

 マップ BAN の流れ 

(1) 本大会の試合は、マップの BAN から始まる。各試合に出場するチームは、試合で使用され

るマップを決めるために、前条に定めるマッププールのマップを、本項第 3 号に定める順序

で交互に BAN 選択する。 

(2) 本大会では、当社が別途発表する対戦の組み合わせにおいて、当該組み合わせの左側に記載

されているチームが、マップ BAN の手続きを開始するチームを決定することができる。 

例えば、組み合わせが「A team VS B team」という記載であった場合、A team がマップ

BAN の手続きを開始するチームを決定できるものとする。 

(3) 各試合における、A team と B team の間の試合前のマップ BAN 以降の流れは、以下のとお

りとする。 

・全体の流れ 

A team Ban - B team Ban – A team Map Pick – B team Map Pick – A team Ban – B 

team Ban – Decider Map 

・マップ BAN 

A team が先にマップ BAN をする。 

・１マップ目（A team pick Map） 

① B team はマップ決定後に攻守選択をする。 
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② 延長戦については、A team が攻守選択をする。 

・2 マップ目（B pick Map） 

① A team が攻守選択を行う。 

② 延長戦については、B team が攻守選択を行う。 

・3 マップ目（Decider Map） 

① コイントスをし、どちらのチームが攻守選択をするかを決める。 

② 延長戦は、①で攻守選択をしなかったチームが攻守選択をする。 

 その他 

(1) 各試合に出場するチームは、当日の最初に予定されている試合の 1 時間前までに、マップ

BAN を行わなければならない。 

(2) 各試合に出場するチームには、各マップ BAN のステップごとに 3 分間の選択時間があり、

その間、選手は自己が所属するチームの他の選手との間で、次のピックや禁止について協議

することが許されている。 

 オペレーター 

 新リリースされたオペレーターの使用  

本大会の開催期間中に本ゲームにおいてリリースされたすべての新しいオペレーターは、当社

による通知があるまでは使用してはならない。 

 本大会において使用禁止となるオペレーター 

(1) 本大会 2021 年シーズン第１節までの間：TACHANKA および ARUNI 

(2) 本大会 2021 年シーズン第２節から第８節まで： FLORES 

(3) 本大会 2021 年シーズン第９節以降：THUNDERBIRD 

 

 コスメティック 

本大会において、選手は、コスメティック（スキンおよび、スキン以外の装飾アイテムを含んだものを指

す）のうち、ユニフォームとヘッドギアに関して、以下のもの以外を使用してはならない。なお、武器の

スキンやチャームに制限はないものとする。 

(1) オペレーターのデフォルトスキン 

(2) プロリーグスキン内のゴールドセット. 

(3) E スポーツチームコスメティック  

(4) E スポーツプログラムコスメティック （ゲーム内における E スポーツセット、大会スキン

（Six Major NA セット）、TwitchDrops で入手できる e スポーツアルファパック（ゲーム内

表記は「シージ e スポーツパック」） 

* Six Invitational Battlepass コスメティックは使用禁止とする。ただし、当該コスメティックのうち、 

e スポーツアルファパックに採用されているものは、使用禁止の対象外とする。 
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 バグの不正使用またはゲーム内での悪用 

参加チーム関係者は、以下に定める使用が禁止されているバグを使用してはならない。 

当社は、以下に定める、使用が許可されているバグと使用が禁止されているバグのリストを随時更新で

きるものとし、当該更新がなされた場合、参加チーム関係者は、更新後のリストに定める使用が禁止さ

れているバグを使用してはならない。 

(1) 使用が許可されているバグ 

① 破壊可能な床、壁または天井にガジェットを設置したり、破壊可能な床にディフューザー

を設置する行為 

② ディフューザーが取り付けられたハッチを破壊して落下させ、無効化する行為（防御チー

ムの勝利とする） 

③ 壁を貫通するスモークを使用する行為 

④ HIBANA と THERMITE のチャージを任意の場所に置く行為 

⑤ 壁、オブジェクトまたは表面にグリッチを使わずに通り抜けて出入りをし、通常通り視認

され撃たれる行為 

⑥ シールドブースト 

⑦ 窓枠に立っていて発見される行為や、検出された窓の縁にシールドをブーストする行為 

⑧ チームメイトを使ったブーストをする行為 

⑨ ロングアーミングをする行為 

⑩ 装備を使用したり、破壊可能な表面を介して拡散させたりする行為 

⑪ ボムスポットの床全体を破壊し、敵チームがディフューザーを設置できないようにする行

為 

(2) 使用が禁止されているバグ 

① 壁、オブジェクトまたは表面を介したグリッチを使用して、そこから出たり入ったりしな

ければならない位置、または通常見られたり、撃たれたりすることができない位置にいる

行為 

② 壁、床、天井、その他のオブジェクトまたは表面を含む、破壊されないものを意図して撃

ち抜く行為 

③ 壁、オブジェクト、表面などを介してグリッチをする行為 

④ 選手が、自己の所属する参加チームの他の選手のキャラクターの 3D モデルとの衝突を介

してでなければ到達できない位置にいる行為 

⑤ 通常はアクセスできない場所に到達するために、縁で伏せて移動する行為 

⑥ 窓の枠に立っていても発見されない行為 

⑦ 検知されていない窓辺にシールドブーストをする行為 

⑧ 本来アクセスできない窓枠にアクセスする行為 

⑨ 一方通行のショットを行う行為 

⑩ 破壊可能なシールドで窓からのラペリング突入をブロックする行為 

⑪ 機器やガジェットを破壊できない場所に置く行為 
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⑫ ALIBI のおとりに MAESTRO の Evil Eye を置く行為 

⑬ MIRA の盾を使ってブーストする行為 

 

 不正行為対策を目的とした検査の実施 

当社は、不正行為対策を目的として、選手およびコーチが所持または装着しているものについて、当社が

適切と判断した方法により、本大会開催期間中いつでも検査を実施することができるものとし、選手お

よびコーチはこれに応じなければならない。 

 

 ゲーム内チャットの使用制限 

選手がゲーム内チャットを使用してできることは以下の行為に限るものとする。 

(1) リホストの要求 

(2) 他の選手に、モニター、コンピューター、デバイス（第 3 編「オフライン形式の試合実施」

に定めるとおり。以下同じ。）などに関する技術的な問題が生じた際の助言 

(3) 緊急時の当社に対するメンション 

 

 タクティカルタイムアウト 

タクティカルタイムアウトに関するルールは以下のとおりとする。 

(1) 各チームは、マップごとに最大 1 回のタクティカルタイムアウトを要請できる。コーチま

たはチームリーダーはキルカメラ中に、大会運営スタッフにタイムアウトの要請をし、当

該要請が当社によって承諾されれば取得をすることができる。 

(2) タイムアウトは 1 分間とし、オペレーターの選択中に試合が一時停止される。 

(3) コーチは、タイムアウト中のみ選手と話すことができる。 

(4) 同じラウンドで両方のチームがタイムアウトを要請することはできない。 

(5) 選手は、タイムアウト中に、装着しているヘッドセットを外したり、席を離れることはでき

ない。 

 選手のゲーム内ネームの形式 

選手は、オンライン形式で試合をする場合、およびオフラインクライアントを使用する場合を問わず、ゲ

ーム内ネームに以下のフォーマットを使用しなければならない。なお、選手のゲーム内ネームは、ロース

ター登録の際に提出したものと同じでなければならない。 

・フォーマット：選手ネーム.チームタグ（playername.teamtag）。 

 

 アンスポーツマンライクな禁止行為 

 ゲーム内における禁止行為 
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選手は、ゲーム内において以下の行為を行ってはならない。 

(1) 意図的なチームキル 

(2) スポーンキル(ラウンドのアクションフェーズの最初の 2 秒以内に敵を倒す行為) 

(3) 選手がリーン中に故意にナイフボタンを計算ずくで押す行為。 

 ゲーム内またはゲーム外における禁止行為 

チームオーナーおよび参加チーム関係者は以下に定める行為を行ってはならない。 

(1) 当社もしくは第三者の著作権、特許権、実用新案権、意匠権、商標権等の知的財産権、プラ

イバシーその他の権利もしくは利益を侵害する行為、またはそれらのおそれのある行為 

(2) 公序良俗に反する行為、またはそのおそれのある行為 

(3) 犯罪的行為に結びつく行為、もしくは法令に違反する行為、またはそれらのおそれのある

行為（以下の各行為を含むが、これらに限られない。） 

① 強盗、窃盗 

② 暴行、脅迫 

③ アルコール、薬物、ステロイドなどを違法に所持、使用、または配布する行為 

(4) 当社もしくは第三者の名誉もしくは信用を毀損する行為、またはそれらのおそれのある行

為（口頭によるか、ジェスチャー等によるかを問わない。） 

(5) 本大会の適切な運営等を妨げる行為（以下の各行為を含むが、これらに限られない。） 

① 他の参加チーム関係者、または当社もしくは UBI 従業員になりすます行為 

② 試合進行の全体的な流れを妨げたり、議論の中断を持続させる行為、または中止を要

求した後に 1 対 1 のコミュニケーションを継続する行為 

③ 八百長を行う行為（八百長とは、試合の勝敗について対戦相手または第三者とに申し

あわせる行為を指す。） 

④ 意図的に敗北する行為 

⑤ 本ゲームのコードまたはサーバーを改ざんする行為 

⑥ 試合中に本大会の試合の配信または放送を視聴する行為（以下「ゴースティング行為」

という。） 

(6) その他当社が不適切と判断する行為（以下の各行為を含むが、これらに限られない。） 

① 身体、性、文化などに由来する差別的な発言、行動またはコンテンツの発信 

② 宗教的、政治的な発言、行動またはコンテンツの発信 

③ 他人を挑発する行為 

④ ストーカー行為、嫌がらせ、いじめ、不適切な身体的接触、一方的な写真撮影または録

音行為 

⑤ 本ゲームのデジタル商品を販売または再販する行為 

 

 感染症について 

 感染症対策 
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 感染症の検査等 

当社は、国内に蔓延する感染症の程度や状況に応じ、試合会場に来場する参加チーム関係者に

対して、事前の体温測定、当日のマスク着用や、指定の検査を求める場合がある。その場合、

当社は事前にチームオーナーにその旨を通知するものとし、参加チーム関係者はこれに応じな

ければならない。 

 会場に設置した遮蔽物等 

参加チーム関係者は、感染症対策として当社が試合会場に設置したもの（アクリル遮蔽物およ

びアルコール消毒液を含むが、これらに限られない。）を、自己の判断で移動させたり、取り

除いてはならない。 

 試合形式の変更 

当社は、国内に蔓延する感染症の程度や状況に応じ、以下の変更を行うことができる。 

(1) オフライン形式からオンライン形式への試合実施の変更 

(2) オンライン形式からオフライン形式への試合実施形式の変更 

(3) オフライン形式の試合の実施場所の変更 

 

  自然災害について 

 試合前における自然災害の発生 

試合開始時刻以前に、自然災害（暴風、豪雨、豪雪、洪水、高潮、地震、津波、噴火その他の異

常な自然現象のため、選手の生命や生活を脅かされる場合をいう）の発生を確認した場合、当社

は選手の安全確認を最優先事項とし、Discord にて大会運営スタッフが試合に出場する全選手の

安全の確認が取れ次第、試合を開始するものとする。ただし、1 人でも安全の確認が取れない場

合は試合を再開しないものとし、試合再開については別途、当社の判断に従うものとする。。 

 試合中における自然災害の発生 

試合中に自然災害の発生を確認した場合、当社は速やかに試合を中断し選手の安全確認を行う。

Discord にて大会運営スタッフが試合に出場する全選手の確認が取れ次第、第 5 章 第 4 条を参

照に試合を再開する。ただし、1 人でも安全の確認が取れない場合は試合を再開しないものとし、

試合再開については別途、当社の判断に従うものとする。 

 

 オンライン形式での試合実施 

本編の規定は、本大会におけるオンライン形式での試合について適用されるものとする。 

 参加地域 

選手は、日本国内から試合に参加しなければならない。 
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 Ping の要件 

 Ping の維持 

 High ping の定義 

選手は、Ping を 130ms 以下に維持しなければならない。Ping がこの値を超えている状態を High 

ping という。 

 当社による計測要求 

当社は、選手の Ping の状況が試合に影響していると判断したとき、当該選手に対して、Ping の

計測を要求することができ、当該選手はこれに応じなければならない。 

 High ping 防止対策 

選手は、Ping の状態を最適に保つため、試合に必要のないすべてのアプリケーションや、その

他のプログラムはオフにしなければならない。 

 High ping の抗議 

 抗議の方法 

選手が、対戦相手に関して High ping の抗議を希望する場合は、抗議をする前に専用サーバーが

作成されていることを確認の上、第５章「リホスト」の定めにしたがってリホストを要求しなけ

ればならない。それでも当該対戦相手の Ping 状況が改善せず、試合に支障が出ることが避けら

れない場合、当該選手は、当社に対して抗議をすることができる。ただし、当該選手は、抗議を

行う際、当社に対して、2 ラウンド以上にまたがって作成された High Ping の証拠となるスコア

ボードのスクリーンショットを最低でも 3 枚提出しなければならず、当該スクリーンショット

が提出されない場合、当該抗議は却下されるものとする。 

 抗議の効果 

前項の抗議が行われた場合であっても、当該試合を行なっているチームは当社の判断が下りる

まで試合を終了してはならない。当社が当該抗議の内容を精査し、前条への違反があったと判断

した場合、当社は、違反当事者に対して是正勧告を行う。それでも違反当事者の Ping 状況が改

善せず、試合に支障が出ることが避けられない場合、当社は、違反当事者に対して、ペナルティ

を与えることができる。 

 

 デバイス等の不具合 

選手は、モニター、コンピューター、デバイス等の不具合が当該試合に影響を与える可能性がある場合、

速やかに大会運営スタッフ（第６章「試合中のコミュニケーション」に定めるとおりとする。以下同じ。）

に報告するとともに、代替で使用するものを申請し、その場で大会運営スタッフのチェックを受け、その

使用について当社の承諾を得なければならない。当社は、不正な競争上の優位性を与えるデバイス等の

使用を拒否することができる。 
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 チート対策 

 当社が指定する対策の実施 

選手は、当社が実施するチート対策を実行し、当社が指定する大会管理のアプリケーションを導

入しなければならない。選手は、遅くとも次の試合の 24 時間前までに、当社が指定するプログ

ラムをテストしておく必要がある。選手は、プログラムが停止した場合に備えて、動作中のスク

リーンショットを撮影しておくことが望ましい。 

 Monitor System Status（MOSS）  

選手は、例外なく、全ての試合で Monitor System Status（以下、「MOSS」という。）を使用し

なければならない。 

 当社指定の対策の導入 

当社が指定するチート対策の実行、当社が指定する大会管理のアプリケーションの導入、または

MOSS の使用について、それぞれの実行、導入または使用が認められなかった場合、理由のい

かんを問わず、当社はその選手が試合に参加することを認めないものとする。なお、オフライン

形式の試合については、このルールは適用されないものとする。 

 マッチメディアの締め切り 

チームは、各試合終了後 24 時間以内に MOSS ファイル（以下、「マッチメディア」という。）を

当社が指定するサーバーにアップロードしなければならない。また、チームオーナーは、選手が

期限までにマッチメディアをアップロードすることを保証するものとする。選手が期限内にマ

ッチメディアを提出しなかった場合、当社は当該試合結果を無効とすることがある。なお、ハー

ドウェア障害など、選手がマッチメディアを送信できない場合、チームオーナーはその事象を当

社に報告しなければならない。 

 グラフィックドライバー、その他類似のツールの使用 

参加チーム関係者は、mod や外部のグラフィック改善ツールを使用してゲームに変化を与えた

り、サードパーティプログラムを使用してはならない。 

 

 テクニカルタイムアウト 

 テクニカルタイムアウトのフロー 

テクニカルタイムアウトのフローは以下のとおりとする。 

(1) 管理者のサポートが必要な場合、各チームにつき選手１名がテクニカルタイムアウトを要

求することができる。 

(2) 選手は、テクニカルタイムアウトを要求する際、ゲーム内チャットで "technical time out 

"または "tec"と入力しなければならない。選手からの要求をもって、管理者がリクエスト

を確認し、承諾するための処理が開始されるものとする。 

(3) テクニカルタイムアウトが必要な場合であっても、管理者がテクニカルタイムアウトを承

諾するまでは、通常通り試合を継続しなければならない。 

 テクニカルタイムアウトのルール 
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テクニカルタイムアウトのルールは、以下のとおりとする。 

(1) 準備フェーズ中に（ゲーム、ソフトウェアまたはハードウェア関連の問題を指すが、これら

に限られない。）選手が移動できない（ただし、当該選手が故意に当該問題を生じさせた場

合を除く。）とき、テクニカルタイムアウトを要求できる。 

(2) ゲームメカニックが意図した通りに動作しない（射撃、リロード、移動、ガジェット、装備

品などが正常に動作しない場合を指すが、これらに限られない。） とき、 アクションフェ

ーズ開始 30 秒間までに限り、ダメージを受けた選手がいない場合、テクニカルタイムアウ

トを要求できる。 

(3) 選手は、当該選手が使用する PC に切断、またはハードウェアもしくはソフトウェアの問題

があるとき、準備フェーズ中にテクニカルタイムアウトの申請をすることができる。 

(4) オブザーバーの問題があるとき、アクションフェーズの最初の 30 秒間、ダメージを受けた

選手がいない場合にテクニカルタイムアウトされる。 

 中断した試合の再開 

試合が中断された場合には、リホストで再開される必要がある。ラウンドがリホストのために再

プレイされる場合、選手は以下の事項をリホスト前と同じ形式で選択しなければならない。 

(1) オペレーター 

(2) 第 6 ピック 

(3) 開始場所 

(4) ボムサイト 

(5) 装備 

(6) ガジェット 

 

 試合中のコミュニケーション 

試合を行っている間は、選手は以下に定める者以外とコミュニケーションをとることはできない。これ

にはリホスト期間も含まれるものとする。ただし、マイクミュートを条件に、当社にコーチ申請を行って

いる同じチームのコーチは、チームのボイスチャットに入室してもよい。なお、当社は、試合中（リホス

ト期間を含む。）以外であっても、当社の判断により、選手と他の参加チーム関係者とのコミュニケーシ

ョンを制限する場合がある。  

(1) 当該試合に出場している、同じチームの選手 

(2) 当社が指定する、大会オーガナイザーアドミンを持つ大会運営スタッフ（以下「大会運営ス

タッフ」という。） 

(3) 当社が指定する、ロビー参加のためのオブザーバーなどの放送スタッフ（以下「放送スタッ

フ」という。） 

(4) タイムアウト中、当社にコーチ申請を行っている、同じチームのコーチ 
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 試合ラインナップの変更 

 試合途中の変更 

ラインナップ（試合に出場する選手をいう。以下同じ。）の変更は、適切な理由（接続の問題な

ど）があれば、試合のラウンド間で行うことができる。コーチもしくはチームリーダーは、ライ

ンナップ変更が行われる際、事前に当社に報告しなければならない。 

 試合間の変更 

各マップ間の休憩（第８章「マップ間の休憩」にて定めるとおり。）のタイミングで選手を交代

させることができる。交代する場合、コーチは、休憩が始まってから 5 分以内のタイミングで、

大会運営スタッフに交代の申請をしなければならず、当該交代が当社によって承諾されれば交

代させることができる。 

 

 マップ間の休憩 

休憩に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 1 マップ目と 2 マップ目の間で、15 分の休憩が与えられる。ただし、試合の進行状況など

でその時間を短縮する場合があるが、10 分を下回る設定はしないものとする。休憩時間の

分数については、マップ終了後速やかに当社からチームマネージャーに通知される。なお、

チームマネージャーが不在の場合はコーチに、コーチも不在の場合はチームリーダーに通

知されるものとする。 

(2) 2 マップ目と 3 マップ目の間では、必ず 15 分の休憩が与えられる。 

(3) 選手は、休憩中は試合環境からを離れることができる。ただし、定められた時間までに、ラ

インナップのうち１名でもステージに戻らなかったり、試合を開始する準備ができていな

い場合、ペナルティが与えられる。 

(4) コーチは、休憩中、参加チーム関係者、当社および大会運営スタッフとコミュニケーション

をとることが許されるものとする。この範囲外の者とコミュニケーションをとる場合には、

事前に当社の承諾を得なければならない。 

(5) 選手とコーチは、休憩中、自己のスマートフォンなどの情報端末を操作してもよいが、SNS

コミュニケーションやチャットアプリなどを使用してはならない。 

 

 時間の厳守 

試合の開始時間に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 本大会におけるすべての試合は、当社が通知した通りの時間、または前の試合が終了した

直後に開始する。  

(2) 試合開始時間に選手側の問題（ゲーム、ソフトウェアまたはハードウェア関連の問題、通信

の問題を指すが、これらに限らない。）により試合を開始出来ない場合、当社はサブロース

ター選手（ロースター登録をされている選手の中で、スターターではない選手をいう）との
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交代を強制する場合がある。 

(3) 上記(2)の状況において、サブロースター選手がチームにいない場合、当社はペナルティを

与える場合がある。 

 

 

 Map veto の手順 

選手は、マップ選択プロセスを、その日の予定された試合開始の 1 時間前までに開始する必要がある。

各チームには、1 回の BAN または PICK ごとに 3 分の選択時間が与えられ、その間、同じチームの選手

は互いに話し合うことができる。 

 

 試合内容についての抗議 

 抗議の方法 

チームオーナーまたはチームマネージャーが、試合中の事象に関して抗議を希望する場合は、本

大会にて使用するボイスチャットツールのサポートボットを使用して、チケットを開かなけれ

ばならない。抗議を希望するチームオーナーまたはチームマネージャーが抗議チケットに追加

されると、そこで応答する機会が与えられる。ただし、抗議を行う際には、当該事象について詳

細な記述（抗議が提出された理由や、判定の食い違いがいつ発生したか等の記述を含むが、これ

らに限られない。）と証拠が必要であり、十分な詳細が記述されていない、または適切な証拠が

提出されていないと当社が判断した場合、当該抗議は却下されるものとする。 

 抗議の期限 

前条の定めにかかわらず、チームオーナーまたはチームマネージャーが試合に抗議をすること

ができるのは、以下のうち先に到来する期限までとする。 

(1) 試合終了後 48 時間以内 

(2) 次の試合開始予定時刻の 24 時間前 

 抗議の効果 

当社は、当該抗議の内容を精査のうえ、必要と判断した場合には、是正勧告やペナルティの付与

を行うものとする。 

 

 試合開始時の選手環境 

試合開始時に選手が自己のプレイ環境において、以下の 5 点のツールを起動していなければならない。 

(1) Uplay 

(2) Rainbow Six Siege 

(3) 当社指定のコミュニケーションツール 

(4) MOSS 

(5) Web カメラ 
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 試合中のカメラの使用について 

試合中のカメラの使用に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) オンラインでの試合中、選手とコーチは、当社が別途指定するサーバーにて当該選手全員

顔が見えるように、カメラを設置しなければならない。 

(2) 選手は、選手が使用するカメラについて、大会運営スタッフよりカメラ位置について修正

等の指摘を受けたときは、それに従わなければならない。また、試合中に選手のカメラに不

具合が認められたり、適切な映り込みをしていないと当社が判断した場合は、第 8 章「マ

ップ間の休憩」にて規定されている時間に、大会運営スタッフにより修正の指示を出すこ

とがある。その場合、選手はそれに従わなければならない。 

(3) 選手は、カメラで撮影する映像の背景に以下のものを掲出してはならない。 

① 本大会のスポンサー、チームのスポンサーまたは自己のスポンサーに関連しない、ロ

ゴやキャラクターが掲載されている商品 

② 政治的、宗教的または個人的なスローガン、メッセージまたはイメージ 

③ 自己が所属するチームの参加チーム関係者以外の人物が掲載されているもの 

(4) 選手は、以下のスペックを有するカメラを使用しなければならない。 

① full HD 30FPS 以上 

② オートフォーカス機能付き  

 

 その他 

(1) 選手はオンラインでの試合中、ペットボトルなど蓋がついている飲料を飲む際、製品ロゴ

が掲載されているラベルを外さなければならない。缶の飲料については、自己のコップや

タンブラーなどに移さなければならない。 

(2) 選手、コーチは試合中に食べものを食べてはならない。ただし、当社が別途認めたとき、ま

たは第 8 章「マップ間の休憩」にて規定する休憩時間はこの限りではないものとする。 

(3) 選手、コーチは試合中に喫煙をしてはならない。ただし、第 8 章「マップ間の休憩」にて規

定する休憩時間はこの限りではないものとする。 

(4) 選手、コーチは試合中に飲酒をしてはならない。 

 

 

 

 オフライン形式の試合実施 



 15 

本編の規定は、本大会におけるオフライン形式での試合について適用されるものとする。 

 デバイス 

選手がオフライン形式の試合において使用できるデバイス等に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 当社はモニターおよびコンピューターのみを会場に設置する。選手は、自身が所有するマ

ウス、マウスパッド、キーボードおよびインナーイヤーヘッドフォン（以下「デバイス」と

総称する。）を持参しなければならない。ただし、PS/2 キーボードおよびサウンドカード

を内蔵したインナーイヤーヘッドフォンは持参してはならない。なお、Bluetooth 対応のデ

バイスおよび USB 接続のインナーイヤーヘッドフォンは持参可能とする。 

(2) 選手は、前号に定める他、デバイスの接続に必要な場合、PS/2-USB アダプターおよび

2.4ghz レシーバー（以下総称して「アダプター等」という。）を持参することができる。 

(3) 選手は、オーバーイヤーヘッドフォンを持参してはならない。 

(4) チームオーナーは、自己が運営・管理する参加チームの全選手のデバイスおよびアダプタ

ー等を、事前に当社に申請し、その使用について当社の承諾を得なければならない。また、

各選手は、試合当日に持参したデバイスおよびアダプター等について、大会運営スタッフ

のチェックを受け、その使用について当社の承諾を得なければならない。当社は、不正な競

争上の優位性を与えるデバイスおよびアダプター等の使用を拒否することができる。 

(5) 試合当日、事前に使用の承諾を得たにデバイスおよびアダプター等に不具合が生じた場合

は、選手は速やかに大会運営スタッフに報告するとともに、代替で使用するものを申請し、

その場で大会運営スタッフのチェックを受け、その使用について当社の承諾を得なければ

ならない。当社は、不正な競争上の優位性を与えるデバイスの使用を拒否することができ

る。 

(6) 本大会にて当社が別途デバイスを指定する場合、選手は当社が指定し、かつ用意するデバ

イスを使用しなければならない。その場合、選手はデバイスを持ち込む必要はない。 

 

 ハードウェアドライバーの設定 

ハードウェアドライバーに関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 選手は、オフライン形式の試合実施前の当社が別途指定する期限までに、ドライバーを申

告しなければならない。期日までにドライバーの申告がなかった場合、選手が現場で、手動

で設定を行う必要がある。その場合、選手は、大会運営スタッフに対して導入するドライバ

ーを申告し、当社の承諾を得なくてはならない。 

(2) 選手は、セットアップが完了し次第、当社の管理者向けテクニカルチェックリストにサイ

ンしなければならない。このプロセスは、試合が始まる前に競技に使用されるシステムの

完全性を保証するために実施されるものである。 
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 チームの通信手段 

当社は、当社が指定するボイスチャットツールをチームのすべての選手がメインの音声通信システムと

して使用できる形で提供する。試合当日に当社が用意した音声サーバー上の通信は、大会運営スタッフ

によって監視される。当社は本大会の各試合中、該当ツールを使用したすべてのコミュニケーションを

記録する権利を所有しており、他のコミュニケーションツールの使用は許可されていない。 

 

 ゲームエリア 

 飲食や言動 

ゲームエリアにおける飲食や言動に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 選手は、当社が別途通知をしない限り、ゲームエリアへの飲食物の持ち込みやゲームエリ

アにおける飲食を行ってはならない。ただし、ペットボトルなど蓋がついている飲料につ

いては、製品ロゴが掲載されているラベルが付いていなければ持ち込むことができ、飲む

ことができる。 

(2) 飲料を配置できる場所は、別途当社が指定した場合を除き、テーブルの下のみに限定され

る。なお、選手が、持ち込んだ飲料をこぼすなどして、当社が用意した機材を故障させた場

合は、当該選手が所属する参加チームのチームオーナーの責任となり、生じた損害につい

ては当該チームオーナーが全額賠償しなければならない。 

(3) 選手は、故意に大きな音を出す行為や攻撃的な発言をしてはならない。 

(4) 選手が持病などで薬の服用が必要となる場合は、当該選手は、試合が開始される 60 分前ま

でに当社の承諾を得ておかなければならない。ただし、急な発作や発病が認められた場合、

またはその兆候が見られる場合など、やむを得ない場合はこの限りではない。なお、その場

合、当該選手は速やかに症状を大会運営スタッフに申告しなければならない。また、他の選

手が当該選手にそのような兆候を感じた場合は、速やかに大会運営スタッフに申告しなけ

ればならない。 

 補助記憶装置の記録媒体 

当社の事前の審査と承諾なしに、補助記憶装置の記録媒体を試合で使用するコンピューターに

接続し、または使用することはできない。 

 携帯電話、タブレット、撮影機器等について 

選手は、事前に当社から許可されていない限り、電子機器、カメラ、またはそれらに類する機器

をゲームエリアに持ち込むことはできない。選手は、写真を撮ったり、ステージ上や開会式中に

録音を行ったりすることはできない。戦術的な目的のためにノートブックおよび筆記用具を用

いるなど、紙の媒体を利用した記録行為については当社の許可を得た上で行うことが可能であ

る。なお、ノートブックや筆記用具を持ち込む場合は、ロゴがないものでなければならない。持

ち込み可能なノートブックや筆記用具のサイズや個数については別途当社よりチームオーナー

に通知する。 

 インターネットアクセス 
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インターネットアクセス等に関するルールは、以下のとおりとする。 

(1) 選手は、試合で使われるコンピューターを用いてインターネットアクセスを行うことはで

きない。 

(2) 選手は、自身が持ち込んだソフトウェアやアプリケーションを無断でインストールしては

ならない。選手は、ソフトウェアやアプリケーションのインストールが必要な場合は、事前

に当社に申請し、当社の承諾を得なければならない。 

 ステージでの注意点 

ステージにおける注意点は、以下のとおりとする。 

(1) 選手およびコーチは、試合中、アリーナに設置した試合を中継するモニター画面を見るこ

とはできない。これに違反した場合、ゴースティング行為と判断され、ペナルティが与えら

れる。 

(2) 選手とコーチは、大会運営スタッフからの指示があるまで、ヘッドセットを取り外すこと

はできない。 この規則に従わない場合はペナルティが与えられる。 

 

 ウォームアップ 

通常、試合の配信開始前に 30 分のウォームアップ期間が設けられているが、試合運営の状況等により、

当該時間の確保が保証されない場合がある。 

 

 テクニカルやハードウェア障害などによる試合の中断 

 試合中断の権限 

当社は、必要に応じて試合を中断することができる。 

 試合中断中のコミュニケーション 

試合中断中も、選手はヘッドセットを着用していなければならない。当社が別途禁止する場合を

除き、選手以外のコミュニケーションは許可されている。ただし、コーチは、テクニカルやハー

ドウェア障害などによる試合中断中は、選手とコミュニケーションを取ることはできない。 
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 別大会への移行 

本大会からの別大会への移行に関するルールは、以下のとおりとする。 

 

 

 

1. APAC North 入れ替え戦出場権について 

本大会において、シーズンを通じた成績が、UBI が主催する本ゲームの世界大会である APAC 

North2021 に出場していないチームのうち最上位であった１チームは、2021 年 11 月に開催を予定

している、APAC North2022 に参加するチームを選抜するために APAC North2021 の下位チーム（チ

ーム数は未定。）を含めて行われる入替戦の参加権を得る。 

2. レインボーシックス Japan Championship へのシード権について 

本大会に参加している全チームは、レインボーシックス Japan Championship（以下、「RJC」という。）

のシード権を獲得できる。なお、RJC の詳細については、当社より別途公開するものとする。 

 

附則：2021 年３月 9 日 

改定（2021 年 7 月 14 日） 

（2021 年 7 月 30 日） 

 

 

本ルールは、2021 年 3 月９日から実施する。 


