
 

 

エーペックスレジェンズ グローバルシリーズ 

公式規則 

1. 概要 

 

法律によって禁止されている地域では無効となります。  

エーペックスレジェンズ グローバルシリーズ（「ALGS」）は、209 Redwood Shores Parkway, 

Redwood City, CA 94065, United Statesを所在地とする Electronic Arts Inc.（「EA」）が主催し、本

公式規則（「公式規則」）に準拠します。 

ALGSは PC（「対応プラットフォーム」）用の「エーペックスレジェンズ」（「本ゲーム」）

で実施される一連のビデオゲーム競技会です。ALGSは法律で禁止または規制されている地域で

は無効となります。あらゆる連邦、州、県および地方の法令が適用されます。  

ALGS以外の本ゲームの競技会は異なる参加規約に準拠します。 

条項 2の応募資格の要件を満たすプレイヤー（個別に「競技者」）はチーム（それぞれ「チー

ム」）で参加し、特定のオンラインでの出場権獲得大会（条項 4で規定する「オンライントー

ナメント」）で競技し、その順位で特定の日時および会場で直接対戦する競技会（「ライブイ

ベント」）への出場権を獲得できます。ライブイベントには、メジャー、プレミアイベント、

チャレンジャーイベント（条項 4で説明）が含まれます。 

競技者はチャレンジャーイベントを通じてメジャーの出場権を獲得できる、あるいはオンライ

ントーナメントまたはプレミアイベントを通じてメジャーの出場権およびシード権を獲得でき

る可能性があります。さらに、各メジャーについて、競技者は招待者限定で登録期間中に先着

順で登録する招待を受領する、あるいは公開登録期間中に登録する招待を受けられる可能性が

あります。ALGSは ALGSチャンピオンシップをもって終了します。 

ALGSイベントに関する日時や登録期間、会場などの詳細は公開準備が整った際に

www.playapex.com/algsに掲載されます。 

2. 登録と応募資格 

 

2.1. 登録の手続き 

ALGSに登録するには、競技者は以下の資格条件をすべて満たす必要があります： 

1. https://battlefy.comで、Battlefyアカウントでサインイン、または Battlefyアカウントを

作成すること。 

2. Battlefyアカウントを EAアカウントとリンクさせること。 

3. https://battlefy.com/leagues/algs（以下「登録サイト」）で ALGSのチームを作成または

チームに参加すること。 

 

オンライントーナメントには追加の要件があります。詳細については、付録 Cおよびイベント

限定規則を参照してください。 
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メジャーへの参加には、チーム当たり 150米ドルの登録料を含め、追加の登録要件がありま

す。詳細は付録 Dをご参照ください。 

 

2.2. プレイヤーの参加資格 

各プレイヤーは以下の参加資格の要件を満たす必要があります。 

● お住まいの地域の完全な（未成年でないこと）EAアカウントを取得するのに必要な最

低年齢であり、登録時点で次の最低年齢要件を満たしていること： 
o ロシア連邦、韓国の競技者は最低 18歳でなければなりません。 
o 日本の競技者は最低 17歳でなければなりません。 
o 他の国の全競技者は最低 16歳でなければなりません。 

● 自身の居住地域で未成年の競技者については、いずれのライブイベントでも親または保

護者が付き添う必要があります。 

● 付録 Bに挙げられている適格な国の住民であること。 

● 有効な EAアカウントを持っていること。 

● 対象プラットフォームで本ゲームへのアクセスを保有し、自身の有効な EAアカウント

で接続していること。 

● privacy.ea.com/jaに示されている EAのプライバシー ＆ クッキーポリシー（以下「プラ

イバシー ＆ クッキーポリシー」）terms.ea.com/jaに示されているユーザー契約（以下「ユーザ

ー契約」）に同意すること。 

● 自身の有効な EAアカウントで有資格者として登録し、各イベントの規定を承諾してい

ること。自身の居住地域で未成年の競技者全員については、親または保護者が公式規則および

各イベントの規則を確認し、これに同意していること。 

● オンライントーナメントおよびライブイベント用に有効な Battlefyアカウント（

https://battlefy.com/）を保有していること。 

● 特定のオンライントーナメントに有効なディスコードアカウント（discord.com）を持っ

ていること。 

 

2.3. 公式規則の承認；公式規則の変更 

ALGSへの参加の条件として、競技者は登録サイトの公式規則を承諾しなければなりません。 

 

公式規則は EAによって必要に応じて予告なしに改定する場合があります。これには規則のさ

らなる明確化、誤りの訂正、適用法の変更への準拠、または公開後に発生した問題への対処な

どが含まれます。 

 

EAは、不正行為、技術的な問題、またはその他の要因により ALGSの完全性や正常な機能を損

なう事態が発生した際に、ALGS全体またはその一部をキャンセル、中断、および/または内容

を変更する権利を有します。決定は EAの独自の裁量に基づいて行われます。EAは ALGSの運営

に対する不正行為または公式規則への違反などを含め、随時いかなる理由でも、いずれの競技

者またはチームに対しても資格を取り消せる権限を留保します。ALGSの正当な実施を故意に妨

害する試みは、試みた者が誰であっても刑法および民法の違反になる可能性があり、EAは法律

https://battlefy.com/


 

 

で最大限許容される限りにおいて、損害賠償および弁護士費用を含むその他の賠償請求する権

利を有します。 

 

ALGSに参加することにより、競技者は公式規則、ならびに EA、ALGS公式担当者および運営者

の決定に拘束されることに同意したものとします。 

 

2.4. 居住証明  

競技者は、ALGSへの出場の適格性を決定する適格な国の居住証明を提示する必要があります。

前記の証明または文書の充足性は EAの独自の裁量により、EA（またはその代理人）が判断し

ます。 

 

ライブイベントの参加招待を受けた競技者は旅行資格の宣誓書に署名・返送し、および適格な

国の名前と住所が記載されたパスポート、運転免許証、IDカード、労働ビザなどの政府発行の

IDを提示して居住を証明する必要があります。 

 

居住地域で未成年の競技者は、政府発行の IDが利用できない場合は、学校の IDカードを提示

させられる場合があり、親と法定保護者も政府発行の IDを提示する必要があります。 

 

2.5. 従業員および利益相反 

EAの従業員と各系列会社、子会社、代理店、広告、宣伝および広告代理店（以下「EAおよび

その代理人」）、Battlefy, Inc.、およびその肉親、またはかかる従業員と同じ世帯に住んでいる

人物は ALGSに参加する資格がありません。  

 

2.6. 登録データとランキング 

登録の手続きの一環として、競技者は EAアカウント IDやチーム名などの情報を提供すること

が求められます。当該情報は ALGSの一環として作成されるランキングデータに使用される場

合があります。ランキングはポイントが付与される各イベントの終了後 1週間以内に公開さ

れ、EAの独自の裁量で決定したとおり、定期的に競技者の合計ポイントで更新されます。 

 

3. チームの参加資格および構成 

 

3.1. 出場登録者と出場登録確定 

チームには 3人の競技者が 含まれます。ALGSウィンターサーキットより、チームにはサブと

して登録した競技者（以下「サブ選手」）を追加で 1人名簿に載せることができるようになり

ます。イベントにサブ選手が出場可能な場合、この競技者を指名する方法の詳細はイベントの

規則をご確認ください。EAは各チームが提出する登録選手名簿の承認権を有しており、公式規

則を順守していない、いかなる名簿も拒否することができます。  

 

競技者はチームとともに各オンライントーナメントまたはライブイベントに登録しなければな

りません。競技者は同一イベントで複数の登録チームのメンバーになることはできません。い



 

 

ずれかのイベントに新規のチームで出場するには、競技者はまず当該イベントで現在登録して

いるチームから離脱または脱退しなければなりません。 

 

競技者はイベントの出場登録確定日（「出場登録確定日」）以前ならいつでも、各イベントで

参加するチームを変更することができます。オンライントーナメントの出場登録確定日は、イ

ベント限定規則に従って通知されます。メジャーの出場登録確定日は競技初日から 1週間前で

す。 

 

チームがプレミアイベントまたはメジャーの出場資格を得た場合、当該チームはそのプレミア

イベントまたはメジャーの出場権を維持するには 2人以上の競技者が適格なイベント参加メン

バーである必要があります。 

 

プレイヤーはチームから自ら離脱する、またはチームキャプテンの権限によりチームから退会

させられる場合があります。 

 

3.2. チームキャプテン 

登録手続き中に登録サイトでチームを作成した競技者がチームキャプテンと見なされます。チ

ームキャプテンは、登録サイトで自身のチームの正式メンバーを管理、チームの競技者になる

よう新規プレイヤーを勧誘、ならびに各オンライントーナメントまたはメジャ会向けに登録す

る責任を負います。 

 

チームキャプテン役の指定は、チームの 2人の競技者（サブ選手以外）によって変更される場

合があります。チームの EAアカウント IDと結びついたメールアドレスから

algsleagueops@ea.comの ALGSリーグ運営宛てに 2人の競技者から別途メール連絡が届き、チー

ムキャプテンの解任および新規チームキャプテンに同一人物の指名を行う必要があります。新

しいキャプテンはチームの既存の競技者でなければなりません。変更には ALGS運営の承認が

必要になります。 

 

3.3. チーム名 

登録手続き中、チームキャプテンは公式のチーム名を示す必要があります。名前は他のチーム

名と異なっていなければならず、EAの認定の対象になり、付録 Aの要件を順守する必要があり

ます。 

 

企業や団体と同一または類似する名前が付いたチームは、自分たちがその組織の代表している

ことを証明する必要が生じる場合があります。 

 

3.4. チームの参加資格 

チームの一員がイベントの出場登録確定日の前に参加資格がないことが判明した場合でチーム

がサブ選手を指名した場合、当該チームは当該無資格者を参加資格のあるプレイヤーと交代さ

せなければなりません。チームに無資格者のプレイヤーが 1人以上いる場合、チームは残って

いる無資格のプレイヤーを参加資格のあるプレイヤーと交代させなければなりません。  
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チームの一員が登録したイベントの出場登録確定日の後に参加資格がないことが判明した場

合、ALGS運営の許諾を条件に、当該チームは当該無資格者を参加資格のあるプレイヤーと交代

させることができます。 

チームの一員がイベントの開始後に参加資格がないことが判明した場合、当該チームは当該イ

ベントから除外され、一切の参戦権を放棄するものとします。 

ライブイベントでは追加の資格要件が課される場合があります。詳細については各イベントの

規則をご確認ください。 

3.5. 組織を代表した ALGSへの参加 

チームは特定の組織を代表して ALGSに参加することができます。 

 

イベントの出場登録確定日の前に、チームキャプテンは algsleagueops@ea.comを宛先として

ALGSリーグ運営にメールで以下の情報を提供する必要があります： 

● チームが代表し、使用権限を得た組織の名称 

● 組織のロゴと使用権限 

● チーム名とロゴ 

● 当該組織の役員または代表者の連絡先 
 

EAは有資格競技者に適用される期限と必要な情報を提供します。 

4. 大会の構成 

 

4.1. 一般条項 

競技者はオンライントーナメントおよび一部のライブイベントでの自身の成績に応じたポイン

ト（「ALGSポイント」）を獲得します。ALGSポイントに関するより詳しい情報は付録 Eに記

載しています。 

4.2. イベントの種類 

 

4.2.1. オンライントーナメント 

 

各ライブイベントで、開催地域またはスーパー開催地域（条項 4.2.1.1.および 4.2.1.2.で規定）

ごとに 1つ、EA運営のオンライントーナメントが開催される場合があります。チームはこの大

会でライブイベントへの出場権を争います。 

 

オンライントーナメントでは付録 Eに定める ALGSポイントを付与します。一部のオンライン

トーナメントでは、条項 6賞品とイベント限定規則で説明されている賞品を授与します。ALGS

ポイント獲得には、オンライントーナメントでチームが少なくとも 1ラウンド進む必要があり

ます。この要件は、1ラウンドのみのオンライントーナメントや、進出要件を既に満たしてい

て、オンライントーナメントの最終ラウンドのみに参加するチームには適用されません。ALGS

ではリージョンごとに 10回以上のオンライントーナメントが開催されます。 
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一部のオンライントーナメントは Battlefy（https://battlefy.com/）が運営し、参加には Battlefy

アカウントが必要になります。オンライントーナメントでのマッチの規則およびガイドライン

は付録 Cをご参照ください。 

  

一部のオンライントーナメントは、プレーオフで終わるシリーズの一部としてグループ化され

ます。これらのシリーズには ALGSサマーサーキット（以下「サマーサーキット」）、ALGSオ

ータムサーキット（「オータムサーキット」）、ALGSウィンターサーキット（「ウィンターサ

ーキット」）が含まれます。サマーサーキットの詳細については付録 Nを、     オータムサーキ

ットの詳細については付録 Uを、ウィンターサーキットの詳細については付録 ABを参照して

ください。 

 

4.2.1.1. オンライントーナメントリージョン 

オンライントーナメントは地域別で開催されます。当該地域（「リージョン」）は下記の通り

です： 

● 北米（NA） 

● ヨーロッパ（EU） 

● 南米（SA） 

● 韓国（KR） 

● 日本（JP） 

● 東南アジア（GSEA） 

● オーストラリア/ニュージーランド（ANZ） 

● 中東/アフリカ（MEA） 

 

各リージョンの該当国のリストは付録 Bをご参照ください。 

 

4.2.1.2.スーパー開催地域 

一部のオンライントーナメントは、異なる開催地域のチームをグループ化します。これらの開

催地域の組み合わせ（以下「スーパーリージョン」）は、トーナメント毎に異なる場合があり

ます。 

 

サマーサーキットとオータムサーキット、ウィンターサーキットのスーパーリージョンは次の

とおりです。 

● 南北アメリカ 
以下を含みます： 

○ 北米 

○ 南米 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 
以下を含みます： 

○ ヨーロッパ 

○ 中東及びアフリカ 
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● 北アジア太平洋 
以下を含みます： 

○ 日本 

○ 韓国 

● 南アジア太平洋 
以下を含みます： 

○ オーストラリアとニュージーランド 

○ 東南アジア 

4.2.1.3.地域上の制限と要件 

チームは、オンライントーナメントごとに 1つの開催地域にのみ登録できます。 

各オンライントーナメントでは、チームは次のことを行う必要があります。 

1. すべての競技者はチームが登録されている開催地域の参加適格国から物理的に参加しま

す。また、 

2. チームの競技者（サブ選手でない）には、チームが登録されている開催地域の参加適格

国の居住者を少なくとも 1人含める必要があります。 

例：チーム A は、北米リージョンでのオンライントーナメントに参加するために登録されてい

ます。チーム A のすべての競技者は、北米リージョンに挙げられた国（カナダ、メキシコ、プ

エルトリコ、または米国）から物理的に参加する必要があり、またチーム A の少なくとも 1 人

の選手は、北米リージョンに挙げられた国の居住者である必要があります（カナダ、メキシコ、

プエルトリコ、または米国）。 

4.2.2.EA承認イベント 

EA承認イベントはサードパーティがスポンサーであり、将来のイベントで競技者が ALGSポイ

ントまたは出場権を獲得できるオンラインイベント（条項 4.2.1.で説明するオンライントーナメ

ントではありません）またはライブイベントです。参加規則と出場権を得る手段は当該イベン

トのスポンサーが定めるものとし、特定領域のプレイヤーに限定される場合があります。ALGS

非登録プレイヤーは EA承認イベントに参戦できますが、ALGSポイントを獲得できません。非

登録プレイヤーとして獲得したポイントは放棄され、他のプレイヤーに移譲することはできま

せん。 

 

4.2.2.1.プレミアイベント 

プレミアイベントは、競技者が ALGSポイント、ならびにメジャーへの出場権およびシード権

を獲得できる EA承認ライブイベントです。 

 

プレミアイベントは 2回以上開催され、それぞれ 20チーム以上のチームが参加します。特定の

オンライントーナメントでの順位に基づき、20チームのチームが各プレミアイベントの出場権

を獲得します。 

 



 

 

各プレミアイベントで上位 8位内のチームがそのイベントに対応するメジャーの出場権を獲得

します。上位 8位内のチームがそのイベントの該当メジャーの出場権を既に獲得している場

合、出場権は 20位内の次に順位の高いチームに与えられます。上位 20位内のチームがそのイ

ベントの該当メジャーの出場権を既に獲得している場合、出場権は最も ALGSポイントが高い

チームに与えられます。 

 

ALGS非登録プレイヤーが 2人いるチームはそのイベントに対応するメジャーへの出場権を獲得

できません。 

 

4.2.2.2.チャレンジャーイベント 

チャレンジャーイベントは、競技者がメジャーへの出場権を獲得できる EA承認ライブイベン

トです。 

 

各チャレンジャーイベントで最上位のチームがそのイベントに対応するメジャーの出場権を獲

得します。獲得できる出場権の数はチャレンジャーイベントを発表する際に発表されます。 

 

ALGS非登録プレイヤーはチャレンジャーイベントに参戦できますが、ALGS非登録プレイヤー

が 2人いるチームは当該イベントに対応するメジャーへの出場権を獲得できません。 

 

4.2.3. メジャー 

メジャーは ALGSの過程で開催され、ALGSチャンピオンシップへの道筋となる中間的な大会で

す。メジャーは第三者と提携して EAが運営します。 

 

メジャーには、（特定のメジャー限定で）オンライントーナメントで直接出場権を得たチー

ム、プレミアイベント、チャレンジャーイベントもしくは以前の ALGSメジャーで出場権を得

たチーム、参加招待を受けたチーム、またはメジャーへの公開登録期間中に登録したチームが

出場します。 

 

メジャーの出場権や参戦に関する詳細は付録 Dをご参照ください。 

 

4.3. エーペックスレジェンズ グローバルシリーズ（ALGS）ポイント 

メジャー、プレミアイベントおよびオンライントーナメントでは、上位に入ったチームの各競

技者に ALGSポイントを付与します。ALGSポイントは ALGSの期間を通して累積されます。 

 

オンライントーナメントおよびライブイベントのチームは当該イベントの出場登録確定日時点

の各チームの累積 ALGSポイントに応じてシード権を得ます。チームは累積 ALGSポイントに基

づいてメジャーの出場権も獲得できます。 

 

ALGSポイントに関するより詳しい情報は付録 Eをご参照ください。 

 

4.4. ライブイベント出場の旅行費 



 

 

EAまたは第三者 EAまたは当該第三者の費用で一部の招待または出場権を受けた競技者に旅行

費を提供する場合があります。 

 

EAが旅行費を支払う競技者については、いかなる移動手段、ホテル、そして関連する移動であ

っても、EAの独自の裁量によるものとします。EAは競技者のライブイベント開催地までの旅

行距離に基づき、航空運賃ではなく、地上交通運賃を提供する権利を留保します。プレイヤー

が別の旅行日程、別の航空会社、大会の指定都市以外の出発・到着都市など、特別な旅行滞在

計画を要請して、特別な旅行要請費用が通常の大会旅行計画費用を超える場合、EAは当該競技

者に費用差額の負担を求める場合があります。 

 

競技者は宿泊施設からライブイベントに移動する前に、旅行資格の宣誓書に署名する必要があ

ります。メジャーについて、ALGSの登録に使用したメールアドレス宛てにメールを通じて競技

者に旅行資格通知書を提供します。 競技者が通知を配信する試行した後の 7暦日内に、旅行資

格の宣誓書を完成しない場合、または必要な周知期間内に旅行資格の宣誓書の署名や返送がで

きず、旅行を拒否し、旅行を受ける資格がない、またはライブイベントに適切な日に到着でき

ない場合に、その競技者は旅行の宿泊施設およびライブイベントの出場権を没収されます。 

 

競技者が自身の居住地域で未成年である場合、親または法定保護者が旅行の受諾に必要な全書

類に署名し、ライブイベントに同行する必要があります。これらの例では、旅行の宿泊施設料

金には 1人の親または法定保護者の追加航空運賃も含まれるものとします。競技者と親/法定保

護者は同じ旅程で一緒に移動する必要があり、同じホテルの部屋に宿泊するものとします。 

 

旅行の宿泊施設を受け入れることは、これらの公式規則の順守に付随しています。いかなる理

由でも、競技者の資格がはく奪されたり、旅行が没収された場合、EAはその競技者の旅行と宿

泊施設を別の競技者に与えることができます。 

 

以下の旅行の付随的事項を含みますが、これに限りません：この公式規則では言及されていな

い通話、ファックスの費用、インターネットへの接続料、スパ/ビューティーサロンのサービ

ス、洗濯、旅行/遠出、ギフトショップでの購入、ホテルの手数料、航空サービス料金とその他

の費用は競技者とその同行者の単独負担で、競技者は該当するホテルにクレジットカードを提

示して前記の二次的料金の責任を負うように求められる可能性があります。ホテルと航空運賃

を別々に使用することはできません。旅行と宿泊施設は、利用可能性と特定の制約事項の対象

となります。延泊および延泊に伴う追加費用は、競技者およびその同行者の単独負担になりま

す。有効なパスポートやその他の旅行用書類が必要な場合があり、それは各競技者の負担とな

ります。追加の制限が適用される場合があります。 

 

4.5. 執行 

EAアカウントとマッチデータは悪意のある行動および不正行為などを含め内容を検証する場合

があります。いかなる競技者でも、ユーザー契約、プライバシー&クッキーポリシー、行動規

範（付録 Aに含まれます）を順守しない場合（これらを含みますが、それに限りません）など



 

 

に、いかなる理由でも、EAまたはその代理人の裁量で、直ちに ALGSの資格を失う可能性があ

ります： 

● ゲームプレイにあたって、不正行為、ハック、または他の第三者が作成した「ヘルパ

ー」アプリケーションを使用すること。 

● ゲーム中に意図的にインターネット接続を切断すること。 

● マッチで他のチームと結託すること。 

● ゲームにおける既知であった脆弱性を利用すること（現時点で違法となるゲーム内の脆

弱性を把握し回避することは、プレイヤーの責任です）。 

● オンラインでの嫌がらせ、否定的、または下品な表現を含め、侮辱的または秩序を乱す

行動を取ること。 

 

EAはその独自の裁量で、ALGSの参加プロセスもしくは運営に対する不正行為、または公式規

則違反、スポーツマンシップ欠如もしくは秩序を乱す行為などを含め、随時いかなる理由で

も、いかなる競技者またはチームに対しても資格を取り消せる権限を留保し、あらゆる関連出

場を無効にする権利を留保します。個別の競技者の資格喪失により、ALGSイベントまたは

ALGS全体からの当該競技者のチーム全体の資格喪失につながる場合があります。ALGSの正当

な実施を故意に妨害する試みは、試みた者が誰であっても刑法および民法の違反になる可能性

があり、かかる試みが実行された場合、EAは法律で最大限許容される限りにおいて、損害賠償

および弁護士費用を含むその他の賠償請求する権利を有します。EAによる本公式規則の条項の

執行不能はその条項の放棄とは見なされません。 

 

5. マッチ規則とトーナメント形式 

       規則、形式、ゲームプレイの設定については各イベントの規則をご確認ください。 

 

6. 賞品 

 

6.1. ライブイベントの賞品 

各メジャーについて最終順位に応じて以下に示す賞品がチームに授与されます。Apexプレデタ

ー賞を除き、下記の全賞品はメジャーに出場したチームの 3人の競技者に均等に分配されま

す。 

 

6.1.1. 第 1回～3回メジャーの賞品 

 

最終順位（第 1回～3回メジャーのみ） 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $105,000 

2 $75,000 

3 $60,000 

4 $48,000 



 

 

5 $39,000 

6 $30,000 

7 $24,000 

8 $18,000 

9 $15,000 

10 $12,000 

11 $9,000 

12 $8,400 

13 $7,800 

14 $7,200 

15 $6,600 

16 $6,000 

17 $5,700 

18 $5,400 

19 $5,100 

20 $4,800 

 

各メジャーの全決勝マッチ（付録 Dに規定）で最高の累積キル数を獲得した競技者には、8,000

米ドルの Apexプレデター賞が授与されます。Apexプレデター賞は第 1回メジャー、第 2回メ

ジャー、第 3回メジャーで授与されます。競技者による最終的なキル数が引き分けとなった場

合は、引き分けとなった競技者すべてに Apexプレデター賞の賞金が均等分割されます。 

 

6.1.2. ALGSチャンピオンシップ賞品 

 

最終順位（ALGSチャンピオンシップ） 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $210,000 

2 $150,000 

3 $120,000 



 

 

4 $96,000 

5 $78,000 

6 $60,000 

7 $48,000 

8 $36,000 

9 $30,000 

10 $24,000 

11 $18,000 

12 $16,800 

13 $15,600 

14 $14,400 

15 $13,200 

16 $12,000 

17 $11,400 

18 $10,800 

19 $10,200 

20 $9,600 

 

ALGSチャンピオンシップの全決勝マッチ（付録 Dに規定）で最高の累積キル数を獲得した競技

者には、16,000米ドルの Apexプレデター賞が授与されます。競技者による最終的なキル数が

引き分けとなった場合は、引き分けとなった競技者すべてに Apexプレデター賞の賞金が均等分

割されます。 

 

6.1.3.プレミアおよびチャレンジャーイベント賞 

プレミアイベントとチャレンジャーイベントでの授与賞金は当該ライブイベントのスポンサー

が決定します。 

 

6.2. オンライントーナメント（サマーサーキットとオータムサーキットを除く）賞 

一部のオンライントーナメントでは賞を授与します。詳細については、イベント限定規則と付

録をご覧ください。 

 



 

 

6.3.サマーサーキット賞 

各ステージの最終ランクに基づいて、以下に示すサマーサーキットの賞品がチームに授与され

ます。こちらに掲載されている賞金はすべて、イベントやステージに参加して賞金を獲得した

チーム選手 3名に均等に分配されます。金額はすべて米ドル表記 

 

 

 スーパー開催地域ステージ - 予選オンライントーナメント 1～4 

最終ランク 

南北アメ

リカ 

ヨーロッパ、中

東及びアフリカ 北アジア太平洋 南アジア太平洋 

1位 $6,000 $6,000 $2,000 $2,000 

2位 $3,000 $3,000 $1,000 $1,000 

3位 $1,500 $1,500 $500 $500 

     

 プレーオフ 

最終ランク 

南北アメ

リカ 

ヨーロッパ、中

東及びアフリカ 北アジア太平洋 南アジア太平洋 

1位 $36,000 $36,000 $15,000 $15,000 

2位 $25,250 $25,250 $10,200 $10,200 

3位 $18,000 $18,000 $6,750 $6,750 

4位 $12,600 $12,600 $4,725 $4,725 

5位 $9,000 $9,000 $3,480 $3,480 

6位 $7,200 $7,200 $2,700 $2,700 

7位 $5,400 $5,400 $2,025 $2,025 

8位 $3,600 $3,600 $1,350 $1,350 

9位 $3,150 $3,150 $1,110 $1,110 

10位 $2,700 $2,700 $960 $960 

11位 $2,520 $2,520 $840 $840 

12位 $2,340 $2,340 $780 $780 

13位 $2,160 $2,160 $720 $720 

14位 $1,980 $1,980 $660 $660 

15位 $1,800 $1,800 $600 $600 

16位 $1,620 $1,620 $540 $540 

17位 $1,440 $1,440 $480 $480 



 

 

18位 $1,260 $1,260 $420 $420 

19位 $1,080 $1,080 $360 $360 

20位 $900 $900 $300 $300 

 

6.4 オータムサーキット賞 

各ステージの最終ランクに基づいて、以下に示すオータムサーキットの賞品がチームに授与さ

れます。こちらに掲載されている賞金はすべて、イベントやステージに参加して賞金を獲得し

たチーム選手 3名に均等に分配されます。金額はすべて米ドル表記 

 

 予選オンライントーナメント 1～4 

最終ランク 北米 ヨーロッパ 南米 

中東及びアフ

リカ 

北アジア太平

洋 

南アジア太平

洋 

1位 $6,000 $6,000 $3,000 $3,000 $3,000 $3,000 

2位 $3,000 $3,000 $1,500 $1,500 $1,500 $1,500 

3位 $1,500 $1,500 $750 $750 $750 $750 

       

 プレーオフ 

最終ランク 北米 

ヨーロッ

パ、中東及

びアフリカ 南米 南アジア太平洋 

1位 $45,000 $45,000 $45,000 $18,000 

2位 $22,500 $22,500 $22,500 $9,000 

3位 $15,000 $15,000 $15,000 $6,000 

4位 $10,620 $10,620 $10,620 $4,080 

5位 $7,820 $7,820 $7,820 $3,000 

6位 $5,760 $5,760 $5,760 $2,220 

7位 $4,320 $4,320 $4,320 $1,650 

8位 $3,300 $3,300 $3,300 $1,260 

9位 $2,580 $2,580 $2,580 $990 

10位 $2,100 $2,100 $2,100 $800 

 

6.5 ウィンターサーキット賞 

各ステージの最終ランクに基づいて、以下に示すウィンターサーキットの賞がチームに授与さ

れます。こちらに掲載されている賞金はすべて、サブ選手がイベントに出場していない限り、



 

 

イベントに参加して賞金を獲得したチーム選手 3名に均等に分配されます。サブ選手がイベン

トに出場して試合の途中で競技者と交代した場合（イベントにチェクインした後）、イベント

全体に出場した競技者 2人のそれぞれに賞金が 1/3ずつ贈られ、残りの 1/3はサブ選手と交代

になった競技者で均等に分けられます。金額はすべて米ドル表記 

 

 

 予選オンライントーナメント 1～4 

 北米 ヨーロッパ 

中東及びア

フリカ 南米 

南アジア太

平洋 

北アジア太

平洋 

1位 $6,000 $6,000 $3,000 $3,000 $4,500 $4,500 

2位 $3,000 $3,000 $1,500 $1,500 $2,250 $2,250 

3位 $1,500 $1,500 $750 $750 $1,125 $1,125 

4位 $1,000 $1,000   $750 $750 

5位 $1,000 $1,000   $750 $750 

6位 $750 $750     

7位 $750 $750     

8位 $750 $750     

9位 $750 $750     

10位 $750 $750     

       

 プレーオフ  

 北米 

ヨーロッ

パ、中東及

びアフリカ 南米 

南アジア太

平洋 

北アジア太

平洋  

1位 $48,000 $48,000 $18,000 $30,000 $30,000  

2位 $24,000 $24,000 $9,000 $15,000 $15,000  

3位 $15,900 $15,900 $6,000 $9,900 $9,900  

4位 $10,800 $10,800 $4,080 $6,720 $6,720  

5位 

$7,860 

 

$7,860 

 $3,000 $4,920 $4,920  

6位 $5,790 $5,790 $2,220 $3,630 $3,630  

7位 $4,350 $4,350 $1,650 $2,730 $2,730  

8位 $3,360 $3,360 $1,260 $2,100 $2,100  



 

 

9位 $2,640 $2,640 $990 $1,650 $1,650  

10位 $2,130 $2,130 $800 

$1,320 

 

$1,320 

  

11位 $1,500 $1,500 $600 $1,020 $1,020  

12位 $1,500 $1,500 $600 $1,020 $1,020  

13位 $1,500 $1,500 $600 $1,020 $1,020  

14位 $1,500 $1,500 $600 $1,020 $1,020  

15位 $1,500 $1,500 $600 $1,020 $1,020  

16位 $1,200 $1,200 $480 $780 $780  

17位 $1,200 $1,200 $480 $780 $780  

18位 $1,200 $1,200 $480 $780 $780  

19位 $1,200 $1,200 $480 $780 $780  

20位 $1,200 $1,200 $480 $780 $780  

      

 

6.6.  賞品に関する利用条件 

賞品は譲渡できません。賞品を他の賞品およびサービスに交換することはできません。ただ

し、EAは宣伝した賞品を提供できない場合に、ほぼ同等価値の代替の賞品を提供する権利を有

します。ウルグアイに居住している受賞者には、賞品は現金ではなくギフトカードで贈られま

す。連邦、州、県、地方税、および国際関税はすべて、勝者個人の責任とします。 
 

賞品受賞者は賞品請求のため、「受賞者宣言および同意」に記入および署名する必要がありま

す。賞品受賞者が、「受賞者宣言および同意」に署名しなかった、および/または返送しなかっ

た場合、受賞を拒否した場合、受賞の資格がない場合、または賞品が配達不能として返送され

た場合は、賞品受賞者は賞品を棄権したものとみなされます。賞品分配ベンダーに対して銀行

情報および配達方法を適切な時期に連絡しない場合、棄権したこととなる場合があります。賞

品受賞者が居住地域において未成年とみなされている場合、優勝者の親または法定保護者（法

令の定めにより）が、IDの検証時に、必要な書類すべてに署名する必要があります。賞品の受

領は公式規則の順守が条件となります。公式規則に従って請求される全ての賞品が授与されま

す。賞品受賞者が失格となった、あるいは賞品がいずれかの理由により棄権された場合、EA

は、自社判断により、当該の承認を EAが選択した慈善団体に寄付するものとします。優勝候

補者は、賞品を請求するための出荷先住所の提供を求められる場合があります。賞品の配達は

最長 3ヵ月まで可能とします。 

 

7. 一般条項： 

これらの公式規則のいかなる内容も当競技者の消費者としての制定法上の権利を除外または制

限すると見なされることはありません。 



 

 

 

7.1. 個人情報 

ALGSに参加することで、競技者は EAが同競技者の個人情報（名前、プレーヤーID、メールア

ドレス、生年月日）をプライバシー ＆ クッキーポリシー（http://www.ea.com/privacy-policy）

に従って、以下の目的のために処理することに同意したと見なされます。 
 

また、競技者の個人情報は、以下の目的で処理されます： 
 

● 賞品を受賞する競技者向けなど、ALGSおよび賞品受取手続きの構成、実行および監

視、競技者情報の勝者名簿、またはオンライン、あるいは ALGSと関連した他のメディアでの

記載。 

● EAと指定 ALGS運営者および/または管理者との間での個人情報の共有等、競技者が必

要な場合に同意および/または確認する追加処理活動。   

 

個人情報は、米国内あるいは EA、子会社、または第三者代理店が運営する他の国で処理されま

す。ALGSに参加することによって、お客様は個人情報が、アメリカ合衆国、またはお客さまが

お住まいの国または市民権を有する国よりプライバシー保護の度合いが低い国に所在する受信

者に、転送される可能性があることに同意することになります。 
 

EAはスイスからのデータの収集、使用および保持において米国-スイス間のプライバシー・シ

ールド・フレームワーク（U.S.-Swiss Privacy Shield Framework）に参加しています。EAは多国間

の通信を実行するに当たって多様なメカニズムに依存しますが、引き続き、通知、選択、転

送、セキュリティ、データの完全性、アクセス、および執行に関するプライバシー・シールド

原則を遵守します。プライバシー・シールドプログラムおよび当社の保証に関する情報は

https://www.privacyshield.govに掲載されています 

 

競技者は、個人情報へのアクセス、撤回、訂正の権利を有します。競技者は

privacyadmin.ea.comに記載された自分の国の適切なプライバシーポリシー監督者に連絡して、

当該行為の請求を行うことができます。自分の国が掲載されていない場合には、

privacy_policy@ea.comで米国のプライバシーポリシー監督者に連絡してください。 

 

欧州連合の居住者の場合：組織団体が、この個人情報を含むデータベースのデータ管理者とみ

なされ、適切なレベルのデータ保護を提供するものとします。  
 

EAユーザー契約およびプライバシー ＆ クッキーポリシーの適用：皆様の ALGSへの参加は、

EAユーザー契約によって統制されることでもあります。この契約は www.ea.com/ja-jpに掲載さ

れています。公式規則と、EAプライバシー ＆ クッキーポリシーおよびユーザー契約の間に矛

盾が生じた場合は、EAプライバシーポリシーおよびユーザー契約を優先します。 

 

7.2. リリース、準拠法 

 

7.2.1.ALGSに関連するすべての事項は、EAが最終的な決定を行い、かつ法的効力を持ちます。 

 

7.2.2.EAは、ALGSに関連して、またその他の目的で（マーケティングおよびプロモーション等

http://www.ea.com/privacy-policy


 

 

を目的として）、追加の同意や支払いなしに、プレイヤーの統計情報とランキングの公表やそ

の他利用を行う権利を有します。 
 

7.2.3.賞金を承認することにより、競技者は EAに対して、下記に特記事項がないかぎり、競技

者への追加同意または報酬なしで、同競技者の個人情報およびその他競技者が提供した情報

を、ALGS、EAおよび/またはエーペックスレジェンズの管理、マーケティングおよびプロモー

ションに使用できる権利を付与します。 

- 背景情報：氏名、居住国、年齢、競技者（EAアカウント ID） 

- ソーシャルメディア情報：Twitterハンドル名、Twitchアカウント、Instagramユーザー

名 

-  写真：イベント現地で撮影したもの 

-  その他トーナメント管理上でのみ必要な情報：シャツのサイズ、食事制限、携帯電話番

号 
 

7.2.4.ALGSはカリフォルニア州の法律に準拠し、すべての請求は米国で解決する必要がありま

す。 
 

7.2.5.適用法で認められる限りにおいて、各競技者は ALGSもしくは ALGS関連の活動、または獲

得賞品の保有、使用もしくは不正使用に起因または関連する一切の責任または被害、損失、損

害、権利、請求もしくは措置について EAおよびその代理人を免責し、賠償義務を負わせない

ことに同意するものとします。 
 

7.2.6.オーストリア、ドイツおよびポーランド居住者の場合： 

本書規定のその他条項にもかかわらず、これら公式規則のいずれも、契約により損じることの

ない、居住国の法令により競技者に付与される消費者保護の権利を奪取する効力は有しないも

のとします。EAおよびその提携者によって無償で授与された賞品およびその他の製品またはサ

ービスに関して、EAは意図的または重大な過失にのみ賠償責任を負います。 

 

その他の場合は、EAは、意図的および重大な過失にのみ賠償責任を負います。ただし、わずか

な過失の場合、EAは、EAが責任を取れる、パフォーマンスの遅延または不可能などの基本的

な契約義務違反に対してのみ賠償責任を負います。このような基本的な契約義務違反の発生に

対する賠償責任とは、当時既知であった状況に関し契約の締結に際して EAが発生を予想でき

る典型的な契約損害に限定されます。前述の「基本的な契約義務違反」とは、契約の適切な実

行とその目的の達成を可能にするために不可欠であり、エンド消費者として参加者の遵守を必

要とする義務です。前述の賠償責任の制限は、EAが明確に保証した場合、生命、人体または健

康に対する危害または傷害および強制的な法規制の場合は適用されません。 
 

7.2.7.イギリスおよびフランス居住者の場合： 

本規則にその他の規定があっても、適用法で認められる限りにおいて、EAの過失に起因する死

亡もしくは個人の被害に伴う請求に関する、または英国居住者について詐欺行為もしくはその

他の法的に免責されない責任に伴う請求に関するものを除き、各競技者は ALGSもしくは ALGS

関連の活動、または獲得賞品の保有、使用もしくは不正使用に起因または関連する一切の責任

または被害、損失、損害、権利、請求もしくは措置について EAおよびその代理人を免責し、

賠償義務を負わせないことに同意するものとします。 



 

 

 

7.2.8.オーストラリア居住者の場合： 

本書のその他の規定にかかわらず、適用法の下で許容される範囲で、ALGSの運用および賞品に

関連して、参加者がオーストラリア消費者法の消費者保証規定に基づいて消費者として権利を

与えられる権利または救済策を除外、制限、または修正することを条件とします。また当該条

項の下、各競技者は、EAおよびその代理人を、この ALGSまたは ALGS関連の活動または受賞し

た賞品の受領、所有、使用、誤用から発生した、またはこれらに関連して発生したあらゆる種

類の傷害、損失、損傷、権利、請求、または訴訟から免責とすることに同意します。 
 

8. 勝者名簿 

EAは各ライブイベントおよびオンライントーナメントから 2週間後、すべての勝者が確定し、

検証して https://battlefy.com/leagues/algsに勝者名簿を掲載します。この名簿は、ALGS終了か

ら 3ヵ月間、掲示されます。   

 

9. 商権 

EAは ALGSに関するすべての商業的権利（すべてのマーケティングおよびメディア権利などを

含む）を留保します。 
 

競技者は、商業活動に関わるような方法で ALGSおよび/または EAとの関わりをもったり、EA

のいずれかの知的財産権を利用したり、あるいは EAの書面による事前同意なしで第三者に対

して、EAの独自の裁量により付与または撤回できる、同行為を許可したりしないものとしま

す。 
 

ALGSのトーナメント会場を含め、ALGSに関するプロモーションまたはマーケティング活動の

いずれかに関与することを希望する競技者のいずれか、または競技者のスポンサーは、EAの独

自の裁量により付与または撤回できる EAからの書面による事前同意を必要とします。 

 

競技者が、または同参加者を代行して、商業目的での ALGSの画像または脚注を記録および配

布することは、厳禁されています。 
 

10. 責任の制限   

EAは下記の内容に対し責任を負いません。（1）参加者、誤植、または本トーナメントに関連

する設備やプログラムによって生じた不正確な情報。（2）ネットワークの誤動作、中断、切断

を含むがこれに限定はされない、技術的欠陥。（3）トーナメントへのエントリープロセスにお

ける不正な介入。（4）トーナメントの運営または登録手続きにおける技術的エラーまたは人的

エラー。（5）郵便または電子メールによる連絡の遅れ、途絶、不達、誤り、破損または盗難。

（6）公式規則や必要事項またはエントリープロセスの要件に関する参加者の誤解を含む、何ら

かの理由による失格。 

  

https://battlefy.com/leagues/algs


 

 

付録 A：行動規範 

別段の定めがない限り、本行動規範は ALGSの全レベルのすべての競技者に適用されます。EA

は独自の裁量により、ALGSのいかなるレベル、時間、理由においても、全競技者に罰則を課

す、制裁を課す、あるいは失格にする権利を有します。 

 A1.   競技者の行動 

競技者は世界最高峰のプレイヤーの一員を構成しており、ALGSの宣伝大使にも相当し、EA、一

般およびメディアの高い基準の準拠が求められます。 

競技者は品位、社会規範およびモラルの一般に認められる基準に準じた行動を取ること、なら

びに当該競技者、EA、ALGSまたはその競合競技者とスポンサーへの不名誉、侮辱、醜聞、嘲笑

もしくは軽蔑につながる行動、事態への関与または発言を行わないことが必要です。 

これらの要件は、ソーシャルメディアや、ライブストリームでの行動および活動を含め、ライ

ブ、オンラインおよびオンラインでのやり取りの両方に適用されます。すべての競技者は、EA

制裁を受けたイベントに参加しない場合も含め、これらのスポーツマンシップによる基準およ

び EA行動規範（terms.ea.com/jaで常時閲覧可）を順守することが求められます。 

禁止される行為には以下が含まれますが、それらに限るものではありません。 

●        法令違反、EAが独自の裁量により決定した規則または規制に違反すること。 

●        ALGSまたは別のコンピュータあるいはプロパティを破損させる、干渉する、あるいは破

壊するソフトウェアまたはプログラムの使用すること。 

●        別のプレイヤーの ALGSへの参加を干渉または妨げること。 

●        嫌がらせ、脅迫、いじめ、不要なメッセージの継続的な送信、あるいは人種、性的志向、

宗教、遺産などに関する個人的な攻撃または発言をすること。 

●        EAが、不適切、虐待的、嫌悪感をあらわにする、嫌がらせ的な、卑俗な、名誉を毀損す

る、恐喝的な、卑猥な、性的に露わな、権利を侵害する、他人のプライバシーを侵害する、暴

力的な、攻撃的な、下品な、違法と（合理的かつ客観的に）判断した、いかなるコンテンツの

公開、掲載、アップロード、または配布、あるいはいずれかの活動、グループまたは組合の結

成または参加すること。 

●        ALGSにおいて悪用、チート、文書規定外の機能、設計エラーまたは問題の使用するこ

と。 

●        EAが明示的に許可している場合を除き、EAサービス内または第三者のウェブサイトのい

ずれか、またはゲーム外のトランザクションに関連した EA仮想通貨およびその他権利を含

む、EAアカウントの譲渡、EAサービスへの個人的なアクセス、またはお使いの EAアカウント

に関連した EAコンテンツを譲渡するために販売、購入、交換、あるいは譲渡または譲渡に関

する提案を行うこと。 



 

 

●        ALGSに対する醜聞、評価上の悪影響やリスクをもたらす、または ALGSの高度、公正で的

確性のあるゲーミング環境の評価を歪める行為。 

●        EAの健全性および評判を低下させる行為。 

●        上記の禁止活動を推進し、奨励し、またはこれに参加すること。 

  

A2.         ライブイベントでの行動 

競技者は他の競技者、イベントスタッフおよび ALGS公式担当者に対して敬意を持つ必要があ

ります。レフリーやその他競技者に対する脅迫的または不適切な行動は許容できません。事故

や罰則は、ALGS公式担当者により独自の裁量されます。競技者は常に、ALGS公式担当者の指

示に従わなければなりません。すべての競技者は、EAの指示に従わなければなりません。 

禁止される行為の例には以下が含まれますが、これらに限られません： 

●        卑猥または攻撃的な言葉を使用。 

●        嫌がらせや言葉による脅迫を含む、乱暴な行動。 

●        いずれかの競技者、聴衆、担当者またはその他個人を対象とする肉体的な乱暴行為、闘

争、またはその他脅迫的行為。 

●        ゲーム端末、ハードウエア、ならびに周辺機器、大会設備もしくは施設・会場に危害や損

害を与える行為。 

●        意図的なゲームステーションの破壊、電源装置の妨害、マッチの結果が出る前のステーシ

ョン退場、プレイ拒否、およびゲーム内の一時停止の乱用を含む、ゲームプレイの干渉。 

●        金属探知機やバッグ検索など、安全と保安要件に協力しないこと。 

●        常時トーナメントスポンサー、レフリー、および保安要員による指示に従わないこと。 

●        マッチ結果について賭けることを含むギャンブル行為。 

●        EAまたは提携先が提供する機密情報の公開。 

●        ALGSでの協議に関連した提供されたサービスについて贈与品、賄賂、報酬または給付を

受け取ること（パフォーマンスに基づいてスポンサーが競技者に支払うものは除く）。 

●        個人アカウントで所定のゲームデバイスにログイン、または ALGSで使用するために提供

されたゲームのコピー以外のゲームをプレイすること。 

●        トーナメント終了後の授賞式、インタビュー、ライブイベントまたはオンライントーナメ

ント全体、ならびに EAまたはその他スポンサーが要求した適切なプロモーション活動に参加

しないこと。 

 A3.        共謀と八百長行為に関する規約 

自らのチームを不利にする、ALGSで他のチームを不利にする、マッチ結果を予め定める、マッ

チでわざと負ける、またはマッチで勝つ努力を抑える行動を取る、またはそうした合意をする

ことは禁じられています。ALGSのあらゆる段階において EAにより、この規則に違反したと判



 

 

断された競技者またはチームについては、ALGSから除外され、賞品は無効となり、アカウント

は停止される場合があります。 

禁止される行為の例には以下が含まれますが、これらに限られません： 

●        ALGS中のいずれかのタイミングに、いずれかの理由により、マッチに意図的に負けるこ

と。 

●        ALGS中いずれかのタイミングに、2次アカウントの使用を含め、別の競技者を代行してプ

レイすること。 

●        一切の八百長行為。 

●        競技者またはチームがマッチ中に相手に対して有利となるような適切かつ公平な行動をと

らないソフトプレイ。 

●        2つ以上のチームで賞金を分割することに同意すること。 

●        シリーズスコア、決勝または同点決勝に影響を及ぼすことを目的とし、通常で得られる以

上、または以下のポイントを相手に獲得させること。 

 A4.        ライブイベントの薬物とアルコールに関する規約 

●        ライブイベントの施設における競技者によるアルコールまたは薬物の使用は禁止されてい

ます。また、競技者は、薬物またはアルコールの影響を受けるている状態で参加することはで

きません。 

●        ライブイベントでは、電子たばこや気化器の使用を含め、喫煙は、指定領域以外では禁止

されています。イベント会場によっては、全面禁煙の場合があります。 

 A5.        ライブイベントでのドレスコード 

●        競技者はイベントが開催される環境と場所にふさわしい服装をしなければなりません。 

●        競技者は、政治的特徴、あるいは EAによって EA、パートナーまたは ALGSに不利に働く

と見なされるアイテムを着用、携帯または持参しないものとします。 

●        競技者は EAに書面許諾を受けた場合を除き、ALGSに関連してブランドおよびサービスの

宣伝活動やマーケティングを行ってはなりません。 

 

A6.        罰則 

公式規則のあらゆる規定違反については EAの独自の裁量で、処罰、失格、マッチ結果の変

更、および賞品没収の措置を取ることができるものとします。ALGSに関連する EAの決定およ

び規則はすべて、最終的かつ拘束力を有するものとします。EAは、すべての競技者をどの段階

でも、いつでも、いかなる理由によっても、ALGSから失格にする権利を有します。罰則には、

以下が含まれます（順不同）： 

●  警告措置 

●  懲戒 



 

 

●  1マッチの失格 

●  全マッチの失格 

●  マッチスコアの引き下げ 

●  授与金の返却（賞金および支払済の交通費を含む） 

●  ALGSポイント喪失 

●  ALGSの資格停止 

●  ALGSと今後の大会の参加資格剥奪 

EAはまた、競技者に課された罰則を公表する権利も所有します。本規則で EAから処罰を受け

た競技者は、EAやそのいかなる関係企業に対しても法的措置を取る権利を放棄するものとしま

す。 

 A7.      競技者のスポンサー 

競技者は、商業活動に関わるような方法で ALGSおよび/または EAとの関わりをもったり、EA

のいずれかの知的財産権を利用したり、あるいは EAの書面による事前同意なしで第三者に対

して、EAの独自の裁量により付与または撤回できる、同行為を許可したりしないものとしま

す。 

ALGSのトーナメント会場を含め、ALGSに関するプロモーションまたはマーケティング活動の

いずれかに関与することを希望する競技者のいずれか、または競技者のスポンサーは、EAの独

自の裁量により付与または撤回できる EAからの書面による事前同意を必要とします。 

以下に挙げるものはエーペックスレジェンズ グローバルシリーズ（ALGS）に関連して、または

その開催中において禁止されます。 

●  ギャンプル 

●  アルコール 

●  たばこ 

●  処方薬 

●  火器またはいずれかのタイプの武器 

●  ポルノグラフまたは成人向けコンテンツ 

●  EA、パートナー、およびその他子会社ブランドの直接的な競合他社による製品またはサ

ービス 

●  エーペックスレジェンズの公式マーケティングパートナーの直接的競合他社 

●  Apexコインのプロモーションまたは販売ウェブサイトまたは会社 

EAは、上記リストを随時、更新する権利を有します。EAは独自の裁量により、第三者への言

及を禁止する権利を有します。 

 A8.        ステージとプレイヤーの名称 



 

 

名前は、第三者の知的財産権を侵害、または法令、EAのユーザー契約、または第三者のプライ

バシーまたはパブリシティ権を違反してはなりません。 

 

  

 

  



 

 

付録 B：対象地域および国 

ALGS への参加資格を有する競技者は、下記の国のいずれかの法定居住者でなければなりません。 

 

北米 

● カナダ 

● コスタリカ 

● メキシコ 

● プエルトリコ 

● アメリカ合衆国 
 

ヨーロッパ 

● オーストリア 

● ベラルーシ 

● ベルギー 

● ブルガリア 

● クロアチア 

● チェコ共和国 

● デンマーク 

● エストニア 

● フィンランド 

● フランス 

● ドイツ 

● ギリシャ 

● ハンガリー 

● アイスランド 

● アイルランド 

● イタリア 

● ルクセンブルグ 

● マルタ 

● オランダ 

● ノルウェー 

● ポーランド 

● ポルトガル 

● ルーマニア 

● ロシア連邦 

● スロバキア 

● スペイン 

● スウェーデン 

● スイス 

● ウクライナ 

● 英国 
 

南米 

● アルゼンチン 



 

 

● ボリビア 

● ブラジル 

● チリ 

● コロンビア 

● ペルー 

● ウルグアイ 

 

オーストラリアとニュージーランド 

● オーストラリア 

● ニュージーランド 
 

日本 

● 日本 
 

韓国 

● 韓国 
 

東南アジア 

● インド 

● インドネシア 

● マレーシア 

● フィリピン 

● シンガポール 

● タイ 

● ベトナム 

● 中華人民共和国香港特別行政区 

● 台湾 
 

中東及びアフリカ 

● エジプト 

● イスラエル 

● クウェート 

● カタール 

● サウジアラビア 

● 南アフリカ 

● トルコ 

● アラブ首長国連邦 
 

中国 

● 中国 
  



 

 

付録 C：オンライントーナメントの規則、形式、ゲームプレイの設定 

 

C1. 概要 

ALGSで対象地域ごとに最低 10回のオンライントーナメントがあり、特定のオンライントーナ

メントでチームにライブイベントへの出場権が付与されます。各オンライントーナメント内

で、一定数のマッチ（個別に「マッチ」）の後、登録チームの結果を比較して、当該オンライ

ントーナメント内での勝ち残りを決定し、最終的に勝者を決定します。 

 

C2. 追加の登録要件 

チームキャプテンはチームが出場予定の各オンライントーナメントについて自らのチームを登

録する必要があります。登録後、チームは大会開始の 1時間前までに当該オンライントーナメ

ントにチェックインして、出場の確認も行う必要があります。チェックイン後、当該チームは

当該オンライントーナメントでシードを受けます。 

  

C3. マッチの規則と形式 

チームの競技者はプレイ前に Originクライアントでお互いをフレンドに追加する必要がありま

す。 

オンライントーナメントの規則は、各オンライントーナメント向けの登録開始時に各トーナメ

ント用の指定 Battlefyウェブページで、当該大会の 14日前までに掲載するものとします。オン

ライントーナメントは Battlefy（https://battlefy.com/）が運営し、参加には Battlefyアカウント

が必要になります。 

C4. ライブイベントへの招待 

各オンライントーナメントの最終順位で定める上位チームは、特定のライブイベントへの招待

を受け、各オンライントーナメントの公式規則に従って当該ライブイベントへの旅行（条項 4.4

に規定）が授与されます。EAは各オンライントーナメントの内訳を変更する権利を留保しま

す。 

 

招待されたチームが招待メールで連絡した締め切りまでにライブイベントへの登録を完了しな

かった場合、EAは独自の裁量で、新しいチームを招待する権利を留保します。 

 

C5. オンライントーナメントの日程と出場権 

各対象地域では、下記に示す初日開催日にオンライントーナメントが開かれます。特定のオン

ライントーナメントでは、2日目の大会開催日があり、下記の 2番目の日にちがそれに該当し

ます。2日間の日程のオンライントーナメントは、当該イベント登録期間の開始時に公表され

る当該オンライントーナメントの規則で確認できます。 

 

● 第 1回オンライントーナメント：1月 25日と 27日に開催 - 第 1回メジャーへの出場権

を付与 

● 第 2回オンライントーナメント：3月 21日と 23日に開催 

https://battlefy.com/


 

 

● 第 3回オンライントーナメント：4月 4日と 6日に開催 

● 第 4回オンライントーナメント：4月 18日と 20日に開催 

● 第 5回オンライントーナメント：5月 2日と 3日に開催 

● 第 6回オンライントーナメント：5月 30日と 31日に開催 

● 第 7回オンライントーナメント：後日発表&後日発表 

● 第 8回オンライントーナメント：後日発表&後日発表 

● 第 9回オンライントーナメント：後日発表&後日発表 

● 第 10回オンライントーナメント：後日発表&後日発表 

 

C6. 追加のマッチガイドライン 

 

C6.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 

 

C6.2.マップ 

● オンライントーナメントでは、Apex Legendsの公開プレイリストで提供されているマッ

プでプレイされます。 

● オンライントーナメントでプレイする厳密なマップは当該オンライントーナメントの登

録開始時に大会用の指定 Battlefyウェブページで発表されます。 

 

C6.3.一般的な規則 

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最短でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 

● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 

● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  

● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。 

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 

● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 

● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。 

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 



 

 

● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを悪用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。これらの悪用例には以下が含まれます：  
o ミラージュのファントムを使用して、武器を射撃できる状態のままダウン状態に入る。 
o レイスのディメンションリフトと虚空へを組み合わせて、リスポーン後の虚空へのクー

ルダウン時間を抑える。 
o レイスのディメンションリフトを利用して、マップ形状内にポータルを作成する。 
o 悪用、バグおよび/またはグリッチを利用して、レジェンドのアルティメットアビリテ

ィまたは戦術アビリティのクールダウンを抑える。 

● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。このルールの適用例： 
o 武器を眺める機能を利用して、武器アニメーションをキャンセルする。 
o 武器のリロードを開始し、武器を速やかに元の武器に戻す。 

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。 

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 

● 競技者とその他の ALGS競技者は、いかなる手段であれコミュニケーションを許可され

ません。ただし、トーナメント中において、チーム内の競技者とのコミュニケーションは例外

とします。 

● 競技者は、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、いか

なるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。  

 

C6.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6（罰則）に

定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定はされません。 

 

  



 

 

付録 D：メジャーの規則と詳細 

D1. 概要 

ALGSでは 4回のメジャーが開催されます。第 3回までのメジャーは最大 100チームが出場し、

第 4回メジャーは ALGSチャンピオンシップで、最大 60チームが出場します。各メジャー内

で、一定数のマッチ（個別に「マッチ」）の後、登録チームの結果を比較して、当該メジャー

内での勝ち残りを決定し、最終的に勝者を決定します。 

 

D2. 追加の登録要件 

公式規則の条項 2で定める登録要件に加え、メジャーの参加者はメジャーごとにチーム当たり

150米ドルの登録料を支払う必要があります。この料金は登録サイトで当該メジャーへの登録

時に支払います。 

登録料金の支払いは 1回限り受理されるものとします。各チームメンバーの登録料金負担の配

分、または返済はチームメンバーの責任です。料金の一部支払い、または一部の返金は認めら

れません。 

D3. 追加規則 

メジャーの追加規則は、各メジャー向けの登録開始時に各メジャー用の指定 Battlefyウェブペ

ージで、当該メジャーの 14日前までに掲載するものとします。メジャーは Battlefy

（https://battlefy.com/）が運営し、参加には Battlefyアカウントが必要になります。 

第 4回メジャーのイベント構成、シード権、トーナメント編成、スコアリング、および引き分

け時の決着に関する情報には、当該メジャーの登録時に第 4回メジャー用の指定 Battlefyウェ

ブページに掲載される第 4回メジャー限定の規則が含まれます。 

D4. 参加手続き 

1. 競技者は当該イベント会場での出場手続きに関してメールで案内を受けます。 

2. 各メジャー会場での出場時に、各登録チームは総額 150米ドル以上の店頭価値がある

「エーペックスレジェンズ」ブランド商品を受領します。 

当該商品は譲渡できません。現金、またはその他のグッズやサービスの代わりの品は認められ

ません。いずれかの品が利用できない場合、EAは同等、またはそれ以上の価値がある代わりの

品を提供する権利を有しています。Tシャツのサイズなどの特定の品は EAの独自の裁量により

決められ、利用できない場合もあります。 

D5. イベント構成（第 1～3回メジャー限定） 

第 1～3回メジャーは、オープンステージ、プレイオフステージ、ファイナルの 3ステージで構

成されます。オープンステージとプレイオフステージはそれぞれ、ウィナーズブラケットとル

ーザーズブラケットで構成されるダブルエリミネーション方式で実施されます。オープンステ

ージのラウンドは 3マッチで構成されます。プレイオフステージのラウンドは 4マッチで構成

されます。ファイナルは D.5.3.で規定するマッチポイントの仕組みを用います。 

https://battlefy.com/


 

 

D.5.1.オープンステージ 

D.5.1.1.オープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1 

最大 80チームがオープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1からメジャーを開始しま

す。 

チームは 4グループに分けられ、各グループは最大 20チームで構成されます。 

全マッチが終了した時点で、各オープン ステージ ウィナーズ ブラケット ラウンド 1グループ

のラウンドスコアが最も高かった 10チーム（条項 D7に規定）は、オープン ステージ ウィナ

ーズ ブラケット ラウンド 2に進出します。残りのチーム（最大 40チーム）は、オープン ステ

ージ ルーザーズ ブラケット ラウンド 1に参加することになります。 

D.5.1.2.オープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 2 

オープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1を勝ち進んだチームは 2グループに分けら

れ、各グループは最大 20チームで構成されます。全マッチが終了した時点で、各グループのラ

ウンドスコアが最も高かった 10チーム（合計で最大 20チーム）が、プレイオフステージ ウィ

ナーズブラケット ラウンド 1に進出します。残りのチーム（最大 20）はオープンステージ ル

ーザーズブラケット ラウンド 2に参加することになります。 

D.5.1.3.オープンステージ ルーザーズブラケット ラウンド 1 

チームは 2グループに分けられ、各グループは最大 20チームで構成されます。全マッチが終了

した時点で、各グループのラウンドスコアが最も高かった 10チーム（合計で最大 20チーム）

が、オープンステージ ルーザーズブラケット ラウンド 2に進出します。残りのチームはメジャ

ーから敗退となります。 

D.5.1.4.オープンステージ ルーザーズブラケット ラウンド 2 

オープンステージ ルーザーズブラケット ラウンド 1を勝ち進んだチームと、オープンステージ 

ウィナーズブラケット ラウンド 2で敗退したチームが 2つのグループに分けられます。各グル

ープは最大 20チームで構成されます。全マッチが終了した時点で、各グループのラウンドスコ

アが最も高かった 10チーム（合計で最大 20チーム）が、プレイオフステージ ルーザーズブラ

ケット ラウンド 1に進出します。残りのチームはメジャーから敗退となります。 

D.5.2.プレイオフステージ 

D.5.2.1.プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1 

20チームがプレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1からメジャーを開始し、2グ

ループに分けられます。各グループは 10チームで構成され、そこにオープンステージ ウィナ

ーズブラケット ラウンド 2を勝ち進んだ最大 20チームが加わります。 

全マッチが終了した時点で、各グループのラウンドスコアが最も高かった 10チーム（合計で最

大 20チーム）が、プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 2に進出します。残り



 

 

のチーム（最大 20）はプレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 1に、オープンス

テージ ルーザーズブラケット ラウンド 2を勝ち進んだチームとともに参加することになりま

す。 

D.5.2.2.プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 2 

全マッチが終了した時点で、ラウンドスコアが最も高かった 10チームがファイナルに進出しま

す。残りのチームはプレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 3に参加することにな

ります。 

D.5.2.3.プレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 1 

プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1で敗退したチームと、オープンステージ 

ルーザーズブラケット ラウンド 2を勝ち進んだチームが 2つのグループに分けられます。各グ

ループは最大 20チームで構成されます。 

全マッチが終了した時点で、各グループのラウンドスコアが最も高かった 10チーム（合計で最

大 20チーム）が、プレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 2に進出します。残り

のチームはメジャーから敗退となります。 

D.5.2.4.プレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 2 

全マッチが終了した時点で、ラウンドスコアが最も高かった 10チームが、プレイオフステージ 

ルーザーズブラケット ラウンド 3に進出します。残りのチームはメジャーから敗退となりま

す。 

D.5.2.5.プレイオフステージ ルーザーズブラケット ラウンド 3 

プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 2で敗退したチームと、プレイオフステー

ジ ルーザーズブラケット ラウンド 2を勝ち進んだチームが同じグループで対戦します。グルー

プは最大 20チームで構成されます全マッチが終了した時点で、ラウンドスコアが最も高かった

10チームがファイナルに進出します。残りのチームはメジャーから敗退となります。 

D.5.3.ファイナル 

ファイナルでは、20チームがトーナメントの勝者が決まるまで対戦を行います。 

● プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 2を勝ち進んだチームは、同ラウ

ンドの順位に基づいて以下のポイントを獲得した状態でファイナルに参加できます。 

o 1位 = 10ポイント 

o 2位 = 9ポイント 

o 3位 = 8ポイント 

o 4位 = 7ポイント 

o 5位 = 6ポイント 



 

 

o 6位 = 5ポイント 

o 7位 = 4ポイント 

o 8位 = 3ポイント 

o 9位 = 2ポイント 

o 10位 = 1ポイント 

● ファイナルでチームが 50ポイント（条項 D7に規定）を獲得すると（以下「マッチポイ

ントの閾値」）、「マッチポイントの対象」となります。 

● 一度チームがマッチポイントの対象になり、マッチポイントの閾値に達したマッチ後の

マッチに勝つと（1位になる）、メジャーの勝者だと宣言されます。 

● ファイナルの全てのチームがマッチポイントの対象になった場合、次のマッチに勝利し

たチームがメジャーの勝者と宣言されることになります。 

● 優勝チームが決まると、2位から 20位まで、残りのファイナル出場チームの順位がフ

ァイナルポイントの合計に基づいて決まります。ファイナルポイントが並んだ場合は、条項 D7

で規定するタイブレイカーに基づいて順位が決められます。 

D6. シード/ブラケットの移動（第 1～3回メジャー限定） 

合計 ALGSポイントに応じてチームにシード権が与えられます。ポイントが同数の場合はラン

ダムに処理されます。 

 

チームは、オープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1とプレイオフステージ ウィナ

ーズブラケット ラウンド 1のグループに、シード権の高い順にスネークドラフト方式を用いて

分けられます。この方式の一例は付録 Fでご確認いただけます。 

 

オープンステージでは、チームはウィナーズブラケット ラウンド 1の A、B、C、Dの 4グルー

プのうちいずれかに割り振られます。 

 

プレイオフステージでは、チームはウィナーズブラケット ラウンド 1の A、Bの 2グループの

うちいずれかに割り振られます。 

 

各グループのチームがメジャーの次のラウンドに進出する際には、同一のグループに入ること

になります。チームは 1つのラウンドから次のラウンドまで再シードされることはありませ

ん。例：オープンステージ ウイナーズラウンド 1のグループ A/Bの各上位 10チームがオープ

ンステージ ウイナーズラウンド 2に進み、新しいラウンドのため、一緒にグループ Aに入りま

す。 

 

２つ以上のグループが存在するラウンドでは、グループ A&Bとグループ C&Dのチームが一緒

に次へ進みます。 

 



 

 

D7. スコア/タイブレイカー（第 1～3回メジャー限定） 

● 各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられ

ます（以下「マッチスコア」）。各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
o 順位 

▪ 1 位：12 

▪ 2
位：9 

▪ 3
位：7 

▪ 4
位：5 

▪ 5
位：4 

▪ 6
位～7

位：3 

▪ 8
位～10

位：2 

▪ 11
位～15

位：1 

▪ 16 位～20 位：0 

o キル数 

▪ 各キルにつき 1ポイント 

● 各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマ

ッチスコア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。 

● ラウンドスコアのタイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
o シングルマッチスコア 

▪ 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。 
o シングルマッチの最高順位 

▪ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し



 

 

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。 
o シングルマッチの合計キル数 

▪ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 

 

D8. ライブイベント招待、招待限定登録、オープン登録 

特定の ALGSイベントの上位チームは、各メジャーのイベント限定規則に従ってメジャーに招

待されます。EAは各メジャーの詳細を変更する権利を留保します。 

 

第 1回～3回メジャーの参加チームは招待限定登録とオープン登録で決まります。招待チーム

にはメールで招待が送られます。登録機関が終了するまでにメジャーへの参加を決める必要が

あります。締め切りまでに登録が行われなかった場合は、招待限定登録やオープン登録により

参加できる枠が増えます。 

 

  



 

 

付録 E： ALGSポイントの配分 

以下の表で、ALGSの各ラウンドでプレイヤーが獲得できるポイントを順位ごとに確認できま

す。 

サブ選手がイベントに出場して試合の途中で競技者と交代した場合（イベントにチェクインし

た後）、以下のポイントがサブ選手と交代になった競技者で均等に分けられます。 

E1.メジャー 

メジャー 

ランク ポイント 

ファイナル 

1位 5000 

2位 4800 

3位 4700 

4位 4600 

5位 4500 

6位 4400 

7位 4300 

8位 4200 

9位 4100 

10位 4000 

11位 3900 

12位 3800 

13位 3700 

14位 3600 

15位 3500 

16位 3400 

17位 3300 

18位 3200 

19位 3100 

20位 3000 

プレイオフステージ - ルーザーズ 3 

1位～10位 進出 

11位 2800 

12位 2700 



 

 

13位 2600 

14位 2500 

15位 2400 

16位 2300 

17位 2200 

18位 2100 

19位 2000 

20位 1900 

プレイオフステージ - ルーザーズ 2 

1位～10位 進出 

11位 1700 

12位 1600 

13位 1500 

14位 1400 

15位 1300 

16位 1200 

17位 1100 

18位 1000 

19位 900 

20位 800 

E2. プレミアイベントとその他の EA承認イベント 

プレミアイベント 

ランク ポイント 

ファイナル 

1位 1000 

2位 960 

3位 940 

4位 920 

5位 900 

6位 880 

7位 860 

8位 840 

9位 820 



 

 

10位 800 

E3. オンライントーナメント（サマーサーキットトーナメントとオータムサーキットトーナメ

ントを除く） 

オンライントーナメント（サマーサーキットトーナメントとオータム サーキットトーナメン

トを除く） 

ランク ポイント 

ラウンド 20チーム 

1位 500 

2位 480 

3位 470 

4位 460 

5位 450 

6位 440 

7位 430 

8位 420 

9位 410 

10位 400 

11位 390 

12位 380 

13位 370 

14位 360 

15位 350 

16位 340 

17位 330 

18位 320 

19位 310 

20位 300 

ラウンド 40チーム 

1位～10位 進出 

11位 280 

12位 270 

13位 260 

14位 250 

15位 240 



 

 

16位 230 

17位 220 

18位 210 

19位 200 

20位 190 

ラウンド 80チーム 

1位～10位 進出 

11位 170 

12位 160 

13位 150 

14位 140 

15位 130 

16位 120 

17位 110 

18位 100 

19位 90 

20位 80 

 

ラウンド 40もしくは 80チームのオンライントーナメントでは、ラウンドごとにチームのグル

ープ分けが行われます。各グループは最大 20チームで構成されます。グループごとに複数のチ

ームが各順位にランクインして、上記の ALGSポイントを獲得します。 

E4.サマーサーキット 

サマーサーキット 

ランク ポイント 

プレーオフ 

1位 1500 

2位 1450 

3位 1425 

4位 1400 

5位 1375 

6位 1350 

7位 1325 



 

 

8位 1300 

9位 1275 

10位 1250 

11位 1225 

12位 1200 

13位 1175 

14位 1150 

15位 1125 

16位 1100 

17位 1075 

18位 1050 

19位 1025 

20位 1000 

スーパーリージョナルステージ 

1位 750 

2位 730 

3位 720 

4位 710 

5位 700 

6位 690 

7位 680 

8位 670 

9位 660 

10位 650 

11位 640 

12位 630 

13位 620 

14位 610 

15位 600 



 

 

16位 590 

17位 580 

18位 570 

19位 560 

20位 550 

リージョナルステージ 

以下のポイントは、そのイベントのスーパー開催地域ステージに進出

または参加しないチームに付与されます 

ファイナル 

  

1位 500 

2位 480 

3位 470 

4位 460 

5位 450 

6位 440 

7位 430 

8位 420 

9位 410 

10位 400 

11位 390 

12位 380 

13位 370 

14位 360 

15位 350 

16位 340 

17位 330 

18位 320 

19位 310 

20位 300 

準決勝 



 

 

  

1位～10位 進出 

11位 280 

12位 270 

13位 260 

14位 250 

15位 240 

16位 230 

17位 220 

18位 210 

19位 200 

20位 190 

準々決勝 

  

1位～10位 進出 

11位 170 

12位 160 

13位 150 

14位 140 

15位 130 

16位 120 

17位 110 

18位 100 

19位 90 

20位 80 

 

E5. オータムサーキット  

 

オータムサーキット 

ランク ポイント 

プレーオフ 



 

 

1位 1500 

2位 1450 

3位 1425 

4位 1400 

5位 1375 

6位 1350 

7位 1325 

8位 1300 

9位 1275 

10位 1250 

11位 1225 

12位 1200 

13位 1175 

14位 1150 

15位 1125 

16位 1100 

17位 1075 

18位 1050 

19位 1025 

20位 1000 

 

 

予選オンライントーナメント 

トーナメントでチームが最も進んだラウンドの ALGSポイントのみが贈

られます（例：準々決勝と準決勝、決勝で 1位になったチームはその

トーナメントから 500ALGSポイントを獲得します）。 

ファイナル 

  

1位 500 

2位 480 



 

 

3位 470 

4位 460 

5位 450 

6位 440 

7位 430 

8位 420 

9位 410 

10位 400 

11位 390 

12位 380 

13位 370 

14位 360 

15位 350 

16位 340 

17位 330 

18位 320 

19位 310 

20位 300 

準決勝 

1位～10位 290 

11位 280 

12位 270 

13位 260 

14位 250 

15位 240 

16位 230 

17位 220 

18位 210 

19位 200 

20位 190 

準々決勝 



 

 

1位～10位 180 

11位 170 

12位 160 

13位 150 

14位 140 

15位 130 

16位 120 

17位 110 

18位 100 

19位 90 

20位 80 

 

E6. ウィンターサーキット 

 

ウィンターサーキット 

ランク ポイント 

プレーオフ 

1位 1500 

2位 1450 

3位 1425 

4位 1400 

5位 1375 

6位 1350 

7位 1325 

8位 1300 

9位 1275 

10位 1250 

11位 1225 

12位 1200 



 

 

13位 1175 

14位 1150 

15位 1125 

16位 1100 

17位 1075 

18位 1050 

19位 1025 

20位 1000 

 

 

予選オンライントーナメント 

トーナメントでチームが最も進んだラウンドの ALGSポイントのみが贈

られます（例：準々決勝と準決勝、決勝で 1位になったチームはその

トーナメントから 500ALGSポイントを獲得します）。 

ファイナル 

  

1位 500 

2位 480 

3位 470 

4位 460 

5位 450 

6位 440 

7位 430 

8位 420 

9位 410 

10位 400 

11位 390 

12位 380 

13位 370 

14位 360 



 

 

15位 350 

16位 340 

17位 330 

18位 320 

19位 310 

20位 300 

準決勝 

1位～10位 290 

11位 280 

12位 270 

13位 260 

14位 250 

15位 240 

16位 230 

17位 220 

18位 210 

19位 200 

20位 190 

準々決勝 

1位～10位 180 

11位 170 

12位 160 

13位 150 

14位 140 

15位 130 

16位 120 

17位 110 

18位 100 

19位 90 

20位 80 

      



 

 

  



 

 

付録 F： 第 1～3回メジャーのチームシード別メジャーグループ 

チームは、下表によりグループ分けされます。表の数字は、トーナメントのチームのシードに

対応しています。 

 

F1. オープンステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1 

 

グループ A グループ B グループ C グループ D 

21 22 23 24 

28 27 26 25 

29 30 31 32 

36 35 34 33 

37 38 39 40 

44 43 42 41 

45 46 47 48 

52 51 50 49 

53 54 55 56 

60 59 58 57 

61 62 63 64 

68 67 66 65 

69 70 71 72 

76 75 74 73 

77 78 79 80 

84 83 82 81 

85 86 87 88 

92 91 90 89 

93 94 95 96 

100 99 98 97 

 



 

 

F2. プレイオフステージ ウィナーズブラケット ラウンド 1 

 

グループ A グループ B 

1 2 

4 3 

5 6 

8 7 

9 10 

12 11 

13 14 

16 15 

17 18 

20 19 

 

  



 

 

付録 G：オンライントーナメント 1ルール 

 

G1.概要 

オンライントーナメント 1は ALGSの最初のオンライントーナメントであり、2020年 1月 26日

から 2020年 1月 27日まで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれます。 

 

トーナメントはゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行います。各ラ

ウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次のラウンドに進

出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較し、各地域の

トーナメント優勝者を決定します。 

 

G2.追加の応募資格の要件 

チーム内の各競技者は本イベントへの参加のため、太平洋時間（PT）2020年 1月 23日の午後

2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用い、

「エーペックスレジェンズ」ランクリーグ シリーズ 2でゴールド IV（4）以上のランクを獲得

しておく必要があります。 

 

G3.登録およびチェックイン 

オンライントーナメント 1への登録のため、各チームは 2020年 1月 23日の午後 12時（太平

洋時間）（以下「トーナメント 1の登録の締め切り」）までに下記のステップを完了しなけれ

ばなりません。 

 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 1のウェブページ（以下「トーナ

メント 1サイト」）Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメ

ントに参加」ボタンをクリックする。 

● チームキャプテン：トーナメント 1サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、この競技者にトーナメント参加の招待を送信する。 

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。 

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 

 

登録したチームは、トーナメント 1サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間にオンライントーナメントへのチェックインを行うことが求められます。チ

ーム内の競技者全員がチェックインを行うと、オンライントーナメントへのシーディングが行

われます。 

 

チーム名簿はトーナメント 1の登録の締め切りまで編集が可能です。それ以降、チーム名簿は

本イベント向けに確定されたものとみなされます。 

 

G4.トーナメントの形式 

 



 

 

G4.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 640チームが参加するものとします。その他の

地域では、それぞれ最大 160チームが参加するものとします。 

 

G4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。 

 

G4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 6ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 3回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクション G4.4「スコアリング」で後述します。 

 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション G4.4「スコア計算」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進み

ます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、決勝に進みます。各グ

ループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締め

切られた後、トーナメント 1サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなかっ

たチームはイベントから削除されます。 

 

各ラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになってお

り、コンペティションの次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があり

ます。 

 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクション G4.4.「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが終

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション G4.4「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライトーナメント 1の優勝チームとなります。 

 

G.4.4.スコアリング 

各マッチの最後に、チームの順位と合計キル数に応じてポイントが与えられます（以下「マッ

チスコア」）。このポイントはマッチ終了後にゲーム内のマッチ概要画面に表示されます。 

 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
o 順位 

▪ 1 位：12 

▪ 2 位：9 



 

 

▪ 3
位：7 

▪ 4
位：5 

▪ 5 位：4 

▪ 6 位～7 位：3 

▪ 8
位～10

位：2 

▪ 11
位～15

位：1 

▪ 16
位～20

位：0 

o キル数 

▪ 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。 

 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 1サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

G4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
o シングルマッチスコア 

▪ 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。同じ手順を、同ラウンド残りの全てのマッチスコアについて、同点のチー

ムがなくなるかマッチスコアを全て比較し終えるまで繰り返します。例：チーム 1とチーム 2

の最高シングルマッチスコアは、それぞれ最初のマッチと 3回目のマッチの 20ポイントであっ

たとします。チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントで

あり、チーム 2の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チ

ーム 1がシングルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較し

た後も 2つ以上のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定しま

す。 
o シングルマッチの最高順位 

▪ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ



 

 

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。同じ手順を、同ラウンド残りの

全てのマッチの順位について、同点のチームがなくなるかマッチの順位を全て比較し終えるま

で繰り返します。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較した後も 2つ

以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定します。 
o シングルマッチの合計キル数 

▪ シングルマッチでの、同点である各チームの最高合計キル数同士を比較します。同点の

各チームで同じ、または異なるマッチの最高合計キル数になる可能性があります。シングルマ

ッチで最もキル数の多いチームがタイブレイカーの勝者となります。同じ手順を、同ラウンド

の残りの全てのマッチの合計キル数について、同点のチームがなくなるかマッチを全て比較し

終えるまで繰り返します。 

 

G5.トーナメントのスケジュール 

 

G5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

o オーストラリアとニュージーランド 

▪ AEDT 

o 日本 

▪ JST 

o 韓国 

▪ KST 

o 東南アジア 

▪ SGT 

o 中東及びアフリカ 

▪ TRT 

o ヨーロッパ 

▪ GMT 

o 北米 

▪ PT 

o 南米 

▪ BRT 

 

G5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 1月 26日のトーナメントスケジュールは次の通りです。 

o ラウンド 1：午後 12時 

o ラウンド 2： 午後 2時 

o ラウンド 3： 午後 4時 

o ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全地域）： 午後 6時 

o ラウンド 5：午後 8時 

 



 

 

ラウンド 6（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 1月 27日の月曜日に行われま

す。詳しくはセクション G5.3.「決勝の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 1サイトに掲載されます。 

 

G5.3.決勝の動画配信 

北米およびヨーロッパの決勝については、スポンサーによる動画配信が行われます。チームの

全競技者は、参加確認のために、グリニッジ標準時（ヨーロッパ）または太平洋時間（北米）

の 2020年 1月 27日の午後 5時 40分までにゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。

決勝の最初のマッチは、グリニッジ標準時（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北米）

午後 6時に開始します。 

 

動画配信スケジュールの詳細については、2020年 1月 27日までに参加プレイヤーに向けてメ

ールで連絡されます。 

 

決勝の動画配信が認められたチームは、2020年 1月 26日から 2020年 1月 27日まで、チーム

名簿に記載のメンバーを変更することはできません。 

 

G6. マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 1サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 

o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって競技者にメールで配布されます。 

▪ 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。  

o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6（罰則）の記載に従って罰則が課せられる

場合があります。 

▪ マッチをストリーミング配信し、コードをストリーム内で表示するプレイヤーは、コー

ドを共有するものと見なされます。 

 

● 競技者はマッチに参加するため、セクション G5に詳細が記載されている各マッチの予

定開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません。  
o 競技者全員またはチームがいなくても、予定された開始時間にマッチを開始する場合が

あります。 
o マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。 

● マッチには 20個未満のチームおよび／または 60名未満のプレイヤーが参加できます。 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
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● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。 

 

G7.メジャー＃1への招待 

順位確定によって決まった上位チームは、下記の内訳に従い、メジャー#1に招待され、ライブ

イベント（詳細はセクション 4.4に掲載）への旅行がプレゼントされます。 

● 北米（NA）＝上位 5チーム 

● ヨーロッパ（EU）=上位 5チーム 

● 南米（SA）=上位 2チーム 

● 韓国（KR）=上位 2チーム 

● 日本（JP）=上位 2チーム 

● 東南アジア（GSEA）=上位 1チーム 

● オーストラリア/ニュージーランド（ANZ）=上位 1チーム 

● 中東及びアフリカ（MEA）＝上位 1チーム 

 

EAの裁量により、中国からも 1チームがメジャー#1に招待されます。 

 

オンライントーナメント 1からは、下記の順位の内訳に従い、さらに追加のチームがメジャー

#1に招待されます。これらのチームにはライブイベントへの旅行は贈られません。 

● 北米（NA）＝6～20位のチーム 

● ヨーロッパ（EU）=6位～20位のチーム 

● 南米（SA）=3位～7位のチーム 

● 韓国（KR）=3位～7位のチーム 

● 日本（JP）=3位～7位のチーム 

● 東南アジア（GSEA）=2位～3位のチーム 

● オーストラリア/ニュージーランド（ANZ）=2位～3位のチーム 

● 中東/アフリカ（MEA）=2位～3位のチーム 

 

EAの裁量により、中国からも追加の 2チームがメジャー#1に招待されます。 

 

招待メールで通知された締め切りまでに、招待を受けたチームがメジャー#1への登録を完了し

なかった場合、EAは自社の裁量で別のチームを招待する権利を有します。 

 

EAは各オンライントーナメントごとに招待チームの内訳を変更する権利を有します。 

 

G8.追加のマッチガイドライン 

 

G8.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 



 

 

● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 

● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 1サイトに掲載されま

す。  

 

G8.2.マップ 

● 全てのマッチは以下のマップで行われます。 
o ワールズエッジ 

 

G8.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。 

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最短でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 

● 競技者はマッチが終わる前にやめることはできません。  

● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。 

● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトを使用できないものとします。 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。 

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 

● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 

● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。 

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これらの悪用例には以下が含まれます：  
o ミラージュのファントムを使用して、武器を射撃できる状態のままダウン状態に入る。 



 

 

o レイスのディメンションリフトと虚空へを組み合わせて、リスポーン後の虚空へのクー

ルダウン時間を抑える。 
o レイスのディメンションリフトを利用して、マップ形状内にポータルを作成する。 
o 悪用、バグおよび/またはグリッチを利用して、レジェンドのアルティメットアビリテ

ィまたは戦術アビリティのクールダウンを抑える。 

● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。このルールの適用例： 
o 武器を眺める機能を利用して、武器アニメーションをキャンセルする。 
o 武器のリロードを開始し、武器を速やかに元の武器に戻す。 

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。 

● 本イベントの競技では、プレイヤーはキーボード及びマウス、Playstation®4のコントロ

ーラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。 

o プレイヤーは、入力デバイスにマクロ機能を使用することはできないものとします。 

● プレイヤーは、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、

いかなるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。 

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。 

o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 

 

G8.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6（罰則）に

定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定はされません。 

 

G8.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に半数以上の競技者の接続が中断し

た場合、あるいは半数以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが終了でき

ない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追加できる

ものとします。 

 

G8.6.ゲームファイル 

● プレイヤーが編集できるゲームファイルは下記のものに限ります。 
o local.cfg 
o autoexec.cfg 

● プレイヤーは上記ファイルのうち、下記の行のみを追加または編集できるものとしま

す。 



 

 

o fps_max 

 

 

 

  



 

 

付録 H: メジャー1追加ルール - 現在未適用 - 後日再編の可能性 

 

H1. 概要 

The ALGS Arlington Major（以下「メジャー1」とします）は ALGSの最初のメジャーで、米国テ

キサス州アーリントンにて 2020年 3月 13日（金曜日）から 2020年 3月 15日（日曜日）の期

間に開催されます。 
 

H2. 登録とチェックイン 

H2.1.登録の手続き 

 

メジャー1に登録するには、各チームは、セクション 2で概説されている手順に加えて、 招待

メールに記載された締め切り（受け取っている場合）または 米国太平洋時間の 2020年 3月 6

日午前 12時（以下「メジャー1登録締め切り」）までに下記のステップを完了しなければなり

ません。 

● チームキャプテン：メジャー1のウェブサイト（以下「メジャー1サイト」）、

Battlefy.com/leagues/algsにアクセスし、該当するトーナメントを選択し、「トーナメントに参

加する」ボタンをクリックする。 

● チームキャプテン：チーム名簿からメジャー1に参加する競技者を選んでチーム編成を

行う。 

● チームキャプテンチーム登録料を支払う 

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。 

● チーム内の全競技者：公式規則を読んだうえで同意し、宣言資格の保有および宣伝と責

任の解除を提出する。 
 

H2.2.イベントへのチェックイン 

 

● 競技者は全員、イベント登録テーブルにてチェックインを行う必要があります。 

● チームをイベントにチェックインできるようにするには、チームの競技者 3人全員が揃

っている必要があります。 

● 競技者はイベントにチェックインする際に、登録用紙で名前を確認するために、政府発

行の身分証明書を提示する必要があります。身分証明書の例は以下のとおりですが、これらに

限定されるものではありません。パスポート、運転免許証、政府発行の身分証カード、または

就労ビザ。 

○ 居住地域で未成年の競技者は、政府発行の IDが利用できない場合、学生証を提示でき

ます。競技者の親または法定保護者も、承認を受けた政府発行の身分証明書を提示する必要が

あります。 
 

イベントへのチェックイン方法の詳細については、2020年 3月 6日までに、Battlefyアカウン

トに関連付けられたメールアドレスを使用して競技者に送付されます。 
 

H3.名簿のロックと変更 

H3.1.名簿のロック 



 

 

名簿ロック期日である太平洋時間 2020年 3月 6日の午前 12時以降、名簿をメジャー1サイト

上で編集することができなくなります。 チームはイベントのチェックイン時に名簿の変更を要

請できます。 
 

H3.2.名簿の変更 

名簿ロック期日以降の名簿変更については、EAの承認を受けなければなりません。  

 

名簿の変更は、登録チームの大多数が揃ってチーム変更を確認する場合、チェックイン中に認

められています。  
 

競技者がチェックインしていた場合、その競技者の同意がなければ、チームからその競技者を

削除することはできません。 
 

イベントでチームに追加されたプレイヤーは、セクション 2および H2で指定されたとおりに

登録し、セクション 2で述べられた応募資格の要件に適合する必要があります。 

 

メジャー1のプレーオフステージに進出する要件を満たしたチーム（以下、「メジャー1プレー

オフ進出チーム」）は、予選時のチーム名簿の競技者を最低 2名残しておく必要があります。

メジャー1プレーオフ進出チームのうち、予選時のチーム名簿から競技者を 2名以上変更した

チームは、プレーオフ進出を放棄したものとし、新しいチームと見なされ、プレーオフステー

ジに進出できなかったチームのうち ALGSポイントの合計が最も高いチームと入れ替えられま

す。 
 

H4.トーナメントのスケジュール 

トーナメントの期間中、トーナメントの特定のステージのマッチが行われます。 

● 2020年 3月 13日（金曜日）オープンステージマッチ 

● 2020年 3月 14日（土曜日）プレーオフステージマッチ 

● 2020年 3月 15日（土曜日）決勝マッチ 

 

2020年 3月 13日（金曜日）および 2020年 3月 14日（土曜日）の最初のマッチは、午前 10時

（米国中部標準時：CST）に開始します。2020年 3月 15日（日曜日）の最初のマッチは、午後

12時（米国中部標準時：CST）に開始されます。 

 

各ラウンドの詳細なトーナメントスケジュールは、2020年 3月 9日までに全競技者にメールで

通知されます。 
 

H5.トーナメント公式担当者 

EAは、イベントにおいてトーナメントを管理するレフリーとトーナメント監督者（「トーナメ

ント公式担当者」）を指定します。 
 

トーナメント公式担当者は、ゲームのプレイ全部を監視するために、現場にいるものとしま

す。 
 

競技者は、メジャー1の開催期間中、トーナメント公式担当者の指示に従うものとします。 



 

 

 

トーナメント公式担当者は、各マッチの最終結果を、マッチのログファイルで提供されるデー

タから記録します。 
各チームについて収集されるデータは次のとおりです。 

● ランク 
各プレイヤーから収集されるデータは次のとおりです。 

● キャラクター 

● 生き残り時間 

● キル数 

● 加えたダメージ 

● 蘇生させたプレイヤー数 

● リスポーンしたプレイヤー数 

● デス数 
 

H6.マッチ規則 

H6.1.アカウントの使用とチームの作成 

競技者がメジャー1で使用するアカウントは EAから提供されるものとします。競技者は、メジ

ャー1のみで使用できるアカウント用の限定的なログインの詳細を受け取ります。アカウント

は EAの単独所有物であり、競技者を含む個人によって私的に使用されることはありません。 

 

競技者は自身を識別するユニークネーム（以下「ステージネーム」）を選択するように要求さ

れます。デフォルトで、それ以外を要求されない限り、競技者の芸名は登録中に提示した EA

アカウント IDと同一です。名前は他の競技者のステージネーム、および他の既存の EAアカウ

ント IDとは異なっていなければならず、EAによって承認を受けるものとし、付録 Aの要件を

順守する必要があります。 
 

H6.2.マップ 

全てのマッチは以下のマップで行われます。 

● ワールズエッジ 
 

H6.3.ゲームの設定とファイル 

H6.3.1.ゲームの設定 

各マッチの全ての設定は、ゲームのスタンダードなランクリーグのデフォルト設定です。 
 

H6.3.2 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できます。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

 



 

 

H6.4.グリッチ 

ゲームを故障させる試みは禁止されています。 
 

EAが、あるアクション、キル、ムーブ、または他ゲーム内の行為が権限のないエラーが原因だ

と判断した場合、EAは独自の裁量で、プレイの結果に応じてマッチのやり直しを決定します。 

 

指定されたモードでのゲームプレイ中にインフラに影響を与える大規模な機能停止が起きた場

合、EAはトーナメントが行われる形式を変更する権利を有しています。 

 

H6.5.一般的なマッチ規則 

● 競技者は遅くともマッチ開始の 45分前にデバイスへの接続、設定の変更、ゲーム内の

コントロールの設定、ウォームアップをすることが認められています。この時間中にプレイヤ

ーは以下のことを行う必要があります。 

○ 与えられた全機器のテスト。 

○ 競技者の全機器のテスト。 

○ オーディオとチーム通信システムのテスト。 

○ ゲーム内の設定の調整。 

● 全設定と機器のテストが完了したら、設定用の 45分間はウォームアップマッチに使う

ことができます。競技者は、各マッチの合間にレジェンドを変更することができます。 

● いったんそのラウンドの最初のマッチ、またはファイナルが始まると、ウォームアッ

プ、または練習マッチを行うことはできません。 

● 競技者はマッチ中、対戦相手のモニター、または投影画面を見ることはできません。 

● 競技者はマッチ中、対戦相手がモニターを見るのを妨害することはできません。 

● 競技者はメジャー1の間中、マッチを行えるようにしておく必要があります。競技者は

プレイできるように準備しておく必要があるという妥当な警告を与えられており、メジャー1

の会場を離れても、マッチの時間には戻ってくる責任があります。 

● チームは、3人の全メンバーが揃っていない状態でもマッチを開始することができま

す。マッチ開始時点で競技者が不在であっても、競技者なしでマッチを開始することができま

す。 

● 競技者はマッチの合間に、休憩の延長を要求することができます。トーナメント公式担

当者は、要求を拒否するか、時間制限を設けることができるものとし、競技者はその時間終了

までに各持ち場に戻らなければなりません。 

● 対戦相手にとって不公正な利点を得ていると競技者が感じる問題がある場合は、その問

題点を注意点としてトーナメントの公式担当者に伝えなければなりません。競技者が、トーナ

メント公式担当者が同問題に適切に対処していないと考える場合、同競技者は、トーナメント

監督者に当該の問題点の審査を要求することができるものとします。トーナメント監督者およ

び EAによる判定は拘束力を有します。 

● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  

● 競技者は、「圏外」タイマーを有効にしない手法、あるいは競技者が負傷を負うことな

く（オレンジ色の）サークル外にいることができるその他手法を使用して、マップの通常境界

を離れることはできないものとします。 

● 競技者は、別のプレイヤーの入力デバイスを勝手に細工できないものとします。 

● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトを使用できないものとします。 



 

 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用して、連続して同じエリア内で 30秒の猶予時間を

有効または無効にできないものとします。 

○ 競技者は、猶予時間が有効になるエリアを使用してマップ上の別のエリアに移動できま

すが、同じ場所に繰り返し入ることはできません。 

● 競技者は、マップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、通常であればキャラクタ

ーに発生していたダメージ回避することはできないものとします。 

● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 

● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。 

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、リスポーンビーコン、またはその他のゲー

ム内オブジェクトをを直接攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばす

ことはできません。 

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 

● 競技者はマッチ中、音楽を聴いたり、携帯電話を使用したり、あるいは EA以外が提供

するヘッドセットを使用したり（または EA提供のヘッドセットを別のオーディオソースにつ

ないだリ）、もしくはチーム内の別の競技者以外の他者といずれの方法によっても、連絡する

ことは許可されません。 

● 競技者には指定の持ち場が与えられ、ゲームをセットアップ、トーナメント公式担当者

の指示があったときのみ、プレイを開始するものとします。 
 

H6.6.マッチのリスタート、中断、切断 

すべての切断は、レフリーが検証しなければなりません。 
 

 下記の条件の両方が満たされると、マッチは「進行中」と判定されます。 

● 競技者がマッチから削除される、および 

● ゲーム内の「ラウンド 1」のタイマーが開始済みである。 

 

マッチ進行中の判定が下される前に、機械のエラー、停電、技術的なエラーなど、競技者の制

御できない要因によってマッチの中断が起きた場合は、マッチのリスタートが行われます。 
 

マッチ進行中に、機材のエラー、停電、技術的なエラーなど、競技者が制御できない要因によ

ってマッチの中断が発生した場合は、マッチは再開され、EAの決定により、完了したものと解

釈および判断されます。EAの決定によって、ラウンドにマッチが追加される場合があります。

中断の起きたマッチが完了したと判断された場合、各チームに与えられるポイント数を EAが

決定します（このポイントはチームのマッチスコアまたはマッチポイントの閾値に寄与しま

す）。 
 

すべてのマッチ再開は、トーナメント監督者が決定します。 



 

 

 

競技者は終了前に意図的にマッチから離れることはできません。 
 

競技者が意図的に、進行中のマッチから離れる場合、そのマッチに再参加することはできず、

マッチからの「切断」とは判定されません。 
 

マッチ続行中に競技者が意図的にマッチを中断した場合、EAは違反を起こした競技者が属する

チームを失格にする権利を有します。 
 

H7.設備 

H7.1.提供設備 

メジャー1では、以下の設備が提供されます。 

● PC 

● モニター 

● 椅子 

● テーブル 

● ヘッドセット 
 

H7.2.競技者機器 

競技者は、以下の設備の提供が必要となります： 

● キーボードとマウス：すべてのキーボードとマウスは、標準 USBインターフェイスを利

用していなければなりません。 
または 

● コントローラー（PS4または Xbox）：コントローラーは、所定の PCに有線接続できる

ことが必須です。競技者は、コントローラーに必要なケーブルを持参しなければなりません。

不公平を生じる可能性があるため、コントローラーにはマクロ機能の搭載、その他視覚的・物

理的改造を行うことはできません。 

● マウスパッド（任意） 

● イヤホン（ヘッドホン）：すべてのイヤホンは 3.5mmヘッドフォン接続端子を利用で

きる必要があります。 
 

H7.3.規定の設備規則 

● 競技者は、未承認のサードパーティアプリケーションまたはプログラムを使用すること

はできないものとします。 

● 競技者は、提供されるコンピューターに対し、USBフラッシュドライブまたはその他ス

トレージデバイスを接続することはできないものとします。 

● 競技者は、トーナメント公式担当者の承認なしに、ゲームファイルを変えたり、ドライ

バーを修正したりできないものとします。 

● マッチ中、競技者は Originクライアント、ゲームおよびその他必要なドライバーまたは

ドライバープログラム以外のアプリケーションブラウザまたはストリームを開くことはできな

いものとします。 

● ボイスチャットは、公式が提供するシステムによってのみ行うことができます。その他

のボイスチャットソフトウェアの使用は禁止します。 
 



 

 

H7.4.競技者設備規則 

● 競技者は、メジャー1の会期中は、設備についての責任を負っています。 

● 競技者は、マッチ開始前に、オーディオ設備が適切に機能するかを確認する責任があり

ます。 

● EAは、入力デバイスまたはその他の提供設備に関連する技術的問題について競技者の

サポートに努めますが、そのような問題によるマッチ開始の遅延は認められません。 

● 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 

● 競技者は、ヘッドセットと入力デバイス以外のいかなるデバイスもコンピューターに接

続することは認められません。 

● 競技者の設備は、競技者に不公平な競争優位を与えず、ゲームまたはトーナメントの運

用に干渉せず、機能に特別な構成、ケーブル配線またはアダプターを必要とせず、およびサポ

ート対象のプラットフォーム上でネイティブに作動するように設計されていなければなりませ

ん。EAは随時、すべての設備も点検し、不公平な競争優位を与えている疑いのある競技者設備

の使用を拒否し、競技者に承認済み設備の使用を求める権利を有します。  



 

 

 

付録 I：オンライントーナメント 2ルール 

 

I1. 概要 

オンライントーナメント 2は ALGSの 2番目のオンライントーナメントであり、2020年 3月 21

日から 2020年 3月 23日まで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれます。 

 

オンライントーナメント 2はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行

います。各ラウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次の

ラウンドに進出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較

し、各地域のトーナメント優勝者を決定します。 

 

I2. 応募資格の追加要件 

チーム内の各競技者はオンライントーナメント 2に参加するには、太平洋時間（PT）2020年 3

月 19日の午後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウ

ントを用い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 3でダイヤモンド IV（4）以

上のランクを獲得しておく必要があります。 

 

I3. 登録とチェックイン 

オンライントーナメント 2に登録するために、各チームは 2020年 3月 19日の午後 12時（太

平洋時間）（以下「トーナメント 2の登録の締め切り」）までに下記のステップを完了しなけ

ればなりません。 

 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 2のウェブページ（以下「トーナ

メント 2サイト」）Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメ

ントに参加」ボタンをクリックする。 

● チームキャプテン：トーナメント 2サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、この競技者にトーナメント参加の招待を送信する。 

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。 

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 

 

登録したチームは、トーナメント 2サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間にオンライントーナメントへのチェックインを行うことが求められます。チ

ーム内の競技者全員がチェックインを行うと、オンライントーナメント 2へのシーディングが

行われます。 

 

チーム名簿はトーナメント 2の登録の締め切りまで編集が可能です。その時点で、チーム名簿

はオンライントーナメント 2に向け確定されたものとみなされます。 

 

I4. トーナメントの形式 



 

 

 

I4.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加するものとします。その他の

地域では、それぞれ最大 160チームが参加するものとします。 

 

I4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。 

 

I4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 5ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクション 4.4.「スコアリング」で後述します。 

 

各ラウンドのマッチが完了すると、各グループから、そのラウンドで最も高いラウンドスコア

（セクション 4.4.「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。全

グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合は、決勝に進みます。各グループか

ら次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締め切られた

後、トーナメント 2サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなかったチーム

はイベントから除外されることになります。 

 

各ラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになってお

り、コンペティションの次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があり

ます。 

 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクション I4.4.「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが終

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション I4.4.「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライトーナメント 2の優勝チームとなります。 

 

I.4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。 

 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
o 順位 

▪ 1 位：12 



 

 

▪ 2
位：9 

▪ 3
位：7 

▪ 4 位：5 

▪ 5 位：4 

▪ 6
位～7

位：3 

▪ 8
位～10

位：2 

▪ 11
位～15

位：1 

▪ 16
位～20

位：0 

o キル数 

▪ 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。 

 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 2サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

I4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
o シングルマッチスコア 

▪ 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。 
o シングルマッチの最高順位 

▪ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ



 

 

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。 
o シングルマッチの合計キル数 

▪ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 

 

I5. トーナメントのスケジュール 

 

I5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

o オーストラリアとニュージーランド 

▪ AEDT 

o 日本 

▪ JST 

o 韓国 

▪ KST 

o 東南アジア 

▪ SGT 

o 中東及びアフリカ 

▪ TRT 

o ヨーロッパ 

▪ GMT 

o 北米 

▪ PT 

o 南米 

▪ BRT 

 

I5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 3月 21日のトーナメントスケジュールは次の通りです。 

o ラウンド 1：午後 12時 

o ラウンド 2： 午後 2:30分 

o ラウンド 3： 午後 5時 

o ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全リージョン）：午後 7時 30

分 



 

 

 

ラウンド 5（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 3月 23日の月曜日に行われま

す。詳しくは セクション I5.3.「決勝の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 2サイトに掲載されます。 

 

I5.3.決勝の動画配信 

北米およびヨーロッパの決勝については、EAによる動画配信が行われます。チームの全競技者

は、参加確認のため、2020年 3月 23日にグリニッジ標準時（ヨーロッパ）の午後 5時 40分、

または太平洋時間（北米）の午後 5時 40分までにゲーム内のマッチロビーにいる必要がありま

す。決勝の最初のマッチは、グリニッジ標準時（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北

米）午後 6時に開始します。 

 

動画配信スケジュールの詳細については、2020年 3月 23日までに参加競技者に向けてメール

で連絡されます。 

 

動画配信される決勝への参加資格を持つチームは、2020年 3月 21日からオンライントーナメ

ント 2の最後まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 

 

I6. マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 2サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって競技者にメールで配布されます。 

▪ 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。  

o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6（罰則）の記載に従って罰則が課せられる

場合があります。 

▪ マッチをストリーミング配信し、コードをストリーム内で表示するプレイヤーは、コー

ドを共有するものと見なされます。 

● 競技者はマッチに参加するため、セクション I5に詳細が記載されている各マッチの予定

開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません。 
o 競技者全員またはチームがいなくても、予定された開始時間にマッチを開始する場合が

あります。 
o マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。 

● マッチには 20個未満のチームおよび／または 60名未満のプレイヤーが参加できます。 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。 

 

I7. プレミア#1への招待 

順位確定によって決まった上位チームは、下記の内訳に従い、プレミア#1に招待され、ライブ

イベント（詳細はセクション 4.4に掲載）への旅行がプレゼントされます。 

● 北米（NA）＝上位 5チーム 

● ヨーロッパ（EU）=上位 5チーム 

● 南米（SA）=上位 2チーム 

● 韓国（KR）=上位 2チーム 

● 日本（JP）=上位 2チーム 

● 東南アジア（GSEA）=上位 1チーム 

● オーストラリア/ニュージーランド（ANZ）=上位 1チーム 

● 中東及びアフリカ（MEA）＝上位 1チーム 

 

EAの裁量により、中国からも追加の 1チームがプレミア#1 に招待されます。 

 

招待メールで通知された締め切りまでに、招待を受けたチームがプレミア#1への登録を完了し

なかった場合、EAは自社の裁量で別のチームを招待する権利を有します。 

 

EAは各オンライントーナメントごとに招待チームの内訳を変更する権利を有します。 

 

プレミアイベントについて、詳細はセクション 4.2.2.を参照してください。 

 

I8. 追加のマッチガイドライン 

 

I8.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 

● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 

o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 

● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 2サイトに掲載されま

す。 



 

 

 

I8.2.マップ 

● 全てのマッチは下記マップの 1つで行われます。 

o ワールズエッジ 

 

I8.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。 

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最短でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 

● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 

● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  

● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。 

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 

● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 

● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。 

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 

● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 

● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。 

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。 

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 

● 本イベントの競技では、プレイヤーはキーボード及びマウス、Playstation®4のコントロ

ーラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。 

o プレイヤーは、入力デバイスにマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 



 

 

● プレイヤーは、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、

いかなるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。 

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。 
o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 

 

I8.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6（罰則）に

定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定されるものではありませ

ん。 

 

I8.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 

 

I8.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。 
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

 

I9. 賞金 

オンライントーナメント#2向けの以下の賞金は、下に記載された各地域のオンライントーナメ

ント#2の最終ランクに基づくチームに分配されます。以下に記載されている全賞金はオンライ

ントーナメント#2に参加したチームの 3名の競技者間で公平に分配されます。 

 

I9.1 オンライントーナメント#2に参加したオーストラリア及びニュージーランド、大東南アジ

ア圏、韓国、日本、中東及びアフリカ、南米のチームへの賞金 

 



 

 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $10,800 

2 $6,600 

3 $4,200 

4 $3,000 

5 $2,400 

 

I10.2.オンライントーナメント#2に参加した北米、ヨーロッパのチームへの賞金 

 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $21,600 

2 $13,200 

3 $8,400 

4 $6,000 

5 $4,800 

6 $4,200 

7 $3,600 

8 $3,000 

9 $2,400 

10 $1,800 

 

 

 

 

 



 

 

 

 

 

 



 

 

付録 J：オンライントーナメント 3ルール 

J1. 概要 

オンライントーナメント 3は ALGSの 3番目のオンライントーナメントであり、2020年 4月 4

日から 2020年 4月 6日まで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれます。  
 

オンライントーナメント 3はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行

います。各ラウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次の

ラウンドに進出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較

し、各地域のトーナメント優勝者を決定します。 
 

J2. 追加の応募資格の要件 

チーム内の各競技者はオンライントーナメント 3に参加するには、太平洋時間（PT）2020年 4

月 2日の午後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウン

トを用い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 3でプラチナ IV（4）以上のラ

ンクを獲得しておく必要があります。  
 

J3. 登録とチェックイン 

オンライントーナメント 3に登録するためには、各チームは 2020年 4月 2日の午後 12時

（PT）（以下「トーナメント 3の登録の締め切り」）までに下記のステップを完了しなければ

なりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 3のウェブページ（以下「トーナ

メント 3サイト」）Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメ

ントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：トーナメント 3サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

登録したチームは、トーナメント 3サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが

求められます。チーム内の競技者全員がチェックインを行うと、オンライントーナメント 3へ

のシーディングが行われます。 
 

チーム名簿はトーナメント 3の登録の締め切りまで編集が可能です。その時点で、チーム名簿

はオンライントーナメント 3に向け確定されたものとみなされます。  
 

J4. トーナメントの形式 

 

J4.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 



 

 

J4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

J4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 5ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクション J4.4.「スコアリング」で後述します。 

 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション J4.4.「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進

みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、決勝に進みます。各

グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締

め切られた後、トーナメント 3サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなか

ったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクション J4.4.「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが完

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション J4.4「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライントーナメント 3の優勝チームとなります。 

 

J.4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
 

● 順位 

○ 1
位

：12 

○ 2
位

：9 

○ 3
位

：7 

○ 4
位

：5 

○ 5
位

：4 

○ 6
位

～7
位

：3 

○ 8
位

～10
位

：2 

○ 11
位

～15
位

：1 



 

 

○ 16
位

～20
位

：0 

● キル数 

○ 各キルにつき 1ポイント 

 
チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。 
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 3サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

J4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
 

● シングルマッチスコア  

○ 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の



 

 

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

J5. トーナメントのスケジュール 

 

J5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

● オーストラリアとニュージーランド  

○ AEDT 

● 日本  

○ JST 

● 韓国  

○ KST 

● 東南アジア  

○ SGT 

● 中東及びアフリカ  

○ TRT 

● ヨーロッパ  

○ GMT 

● 北米  

○ PT 

● 南米  

○ BRT 

 

J5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 4月 18日のトーナメントスケジュールは次の通りです。 
o ラウンド 1：午後 12時 

o ラウンド 2： 午後 2:30分 

o ラウンド 3： 午後 5時 

o ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全リージョン）：午後 7時 30

分 

 
ラウンド 5（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 4月 6日の月曜日に行われま

す。詳しくはセクション J5.3.「決勝の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 3サイトに掲載されます。  
 

J5.3.決勝の動画配信 

北米およびヨーロッパの決勝については、EAによる動画配信が行われます。チームの全競技者

は、グリニッジ標準時（ヨーロッパ）または太平洋時間（北米）で 2020年 4月 6日の午後 5

時 40分までにゲーム内のマッチロビーに入り、参加を確定してください。決勝の最初のマッチ



 

 

は、グリニッジ標準時（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北米）午後 6時に開始しま

す。 
 

動画配信スケジュールの詳細については、2020年 4月 6日までに参加競技者に向けてメールで

連絡されます。  
 

動画配信される決勝への参加資格を持つチームは、2020年 4月 4日からオンライントーナメン

ト 3の最後まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 

 

J6.マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 3サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 

▪ 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。  

● 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 

● 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6（罰則）の記載に従って罰則が課せられる

場合があります。 

▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 競技者はマッチに参加するため、セクション J5に詳細が記載されている各マッチの予

定開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

J7. プレミア#2ヘの招待 

順位確定によって決まった上位チームは、下記の内訳に従い、プレミア#2に招待され、ライブ

イベント（詳細はセクション 4.4に記載）への旅行がプレゼントされます。 

● 北米（NA）＝上位 5チーム 

● ヨーロッパ（EU）=上位 5チーム 

● 南米（SA）=上位 2チーム 

● 韓国（KR）=上位 2チーム 

● 日本（JP）=上位 2チーム 

● 東南アジア（GSEA）=上位 2チーム 

● オーストラリア/ニュージーランド（ANZ）=上位 1チーム 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 中東及びアフリカ（MEA）＝上位 1チーム 

 

招待メールで通知された締め切りまでに、招待を受けたチームがプレミア#2への登録を完了し

なかった場合、EAは自社の裁量で新しいチームを招待する権利を有します。 

 

EAは各オンライントーナメントごとに招待チームの内訳を変更する権利を有します。  
 

プレミアイベントについての詳細情報はセクション 4.2.2.に記載されています。 

 

J8. 追加のマッチガイドライン 

 

J8.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 
● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 

o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 

● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 3サイトに掲載されま

す。 
 

J8.2.マップ 

● 全てのマッチは下記マップの 1つで行われます。  
o ワールズエッジ 

 

J8.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。  

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最小でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 
● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 
● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  
● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 
● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 



 

 

o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。  

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 
● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 
● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。  

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。  

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 
● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 
● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。  

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。  

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 
● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 

● 競技者は、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、いか

なるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。  

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 

 

J8.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 
● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6（罰則）に

定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定されるものではありませ

ん。 
 

J8.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが



 

 

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

J8.6ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 
● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 
● mat_letterbox_aspect_goal 
● mat_letterbox_aspect_threshold 

 

  



 

 

付録 K：オンライントーナメント 4ルール 

 

K1. 概要 

オンライントーナメント 4は ALGSの 4番目のオンライントーナメントであり、2020年 4月 18

日から 2020年 4月 20日まで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれます。  
 

オンライントーナメント 4はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行

います。各ラウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次の

ラウンドに進出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較

し、各地域のトーナメント優勝者を決定します。 
 

K2. 追加の応募資格の要件 

チーム内の各競技者がオンライントーナメント 4に参加するには、太平洋時間（PT）2020年 4

月 16日の午後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウ

ントを用い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 3でプラチナ IV（4）以上の

ランクを獲得しておく必要があります。  
 

K3. 登録およびチェックイン 

オンライントーナメント 4に登録するためには、各チームが 2020年 4月 16日の午後 12時

（PT）（以下「トーナメント 4の登録の締め切り」）までに下記のステップを完了しなければ

なりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 4のウェブページ（以下「トーナ

メント 4サイト」）Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメ

ントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：トーナメント 4サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

登録したチームは、トーナメント 4サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが

求められます。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカウント IDを

用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックインを行うと、

オンライントーナメント 4へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿はトーナメント 4の登録の締め切りまで編集が可能です。その時点で、チーム名簿

はオンライントーナメント 4に向け確定されたものとみなされます。  

 

K4. トーナメントの形式 

 

K4.1.チームの最大数 



 

 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

K4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

K4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 5ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクション K4.4.「スコアリング」で後述します。 

 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション K4.4.「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進

みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、決勝に進みます。各

グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締

め切られた後、トーナメント 4サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなか

ったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクション K4.4.「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが終

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション K4.4「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライトーナメント 4の優勝チームとなります。 

 

K.4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 



 

 

o 8
位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 4サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

K4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

● シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

● シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の



 

 

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

K5. トーナメントのスケジュール 

 

K5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

● オーストラリアとニュージーランド  
o AEST 

● 日本  

○ JST 

● 韓国  

○ KST 

● 東南アジア  

○ SGT 

● 中東及びアフリカ  

○ TRT 

● ヨーロッパ  

○ BST 

● 北米  

○ PDT 

● 南米  

○ BRT 

 

K5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 4月 18日のトーナメントスケジュールは次の通りです。 

● ラウンド 1：午後 12時 

● ラウンド 2： 午後 2:30分 

● ラウンド 3： 午後 5時 

● ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全リージョン）：午後 7時 30

分 

 

ラウンド 5（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 4月 20日の月曜日に行われま

す。詳しくはセクション K5.3.「決勝の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 4サイトに掲載されます。  
 

K5.3.決勝の動画配信 

北米およびヨーロッパの決勝については、EAによる動画配信が行われます。チームの全競技者

は、英国夏時間（ヨーロッパ）または太平洋時間（北米）で 2020年 4月 20日の午後 5時 40



 

 

分までにゲーム内のマッチロビーに入り、参加を確定してください.決勝の最初のマッチは、英

国夏時間（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北米）午後 6時に開始します。  
 

動画配信スケジュールの詳細については、2020年 4月 20日までに参加競技者に向けてメール

で連絡されます。  
 

動画配信される決勝への参加資格を持つチームは、2020年 4月 18日からオンライントーナメ

ント 4の最後まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーを変更することはできません。 

 

K6. マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 4サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6（罰則）の記載に従って罰則が課せられる

場合があります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで入力したチーム名は、トーナメント 4サイトの登録

中に定められたチーム名と一致しなければなりません。チーム名の変更で唯一許可される例

は、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、セクション K5に詳細が記載されている各マッチの予

定開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

K7. 追加のマッチガイドライン 

 

K7.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 
● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 4サイトに掲載されま

す。  

 

K7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記マップの 1つで行われます。  
o ワールズエッジ&キングスキャニオン 

▪ ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 20 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3、4、5：キングスキャニオン 

 

K7.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。  

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最小でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 
● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 
● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  
● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 
● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。  



 

 

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 
● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 
● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。  

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。  

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 
● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 
● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。  

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。  

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 
● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● 競技者は、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、いか

なるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。  

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 
 

K7.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6（罰則）に

定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定されるものではありませ

ん。 
 

K7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 



 

 

K7.6.ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

 

K8. 賞金 

オンライントーナメント#4向けの以下の賞金は、下に記載された各地域のオンライントーナメ

ント#4の最終ランクに基づくチームに分配されます。以下に記載されている全賞金はオンライ

ントーナメント#4に参加したチームの 3名の競技者間で公平に分配されます。 

 

K8.1 オンライントーナメント#4に参加したオーストラリア及びニュージーランド、東南アジ

ア、韓国、日本、中東及びアフリカ、南米のチームへの賞金 

 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $3,600 

2 $2,220 

3 $1,380 

4 $990 

5 $810 

 

K8.2 オンライントーナメント#4に参加した北米、ヨーロッパのチームへの賞金 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $7,200 

2 $4,410 

3 $2,790 



 

 

4 $2,010 

5 $1,650 

6 $1,410 

7 $1,185 

8 $975 

9 $780 

10 $590 

 

  



 

 

付録 L：オンライントーナメント 5ルール 

 

L1. 概要 

オンライントーナメント 5は ALGSの 5番目のオンライントーナメントであり、2020年 5月 2

日から 2020年 5月 3日までオンラインで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれま

す。  

 

オンライントーナメント 5はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行

います。各ラウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次の

ラウンドに進出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較

し、各地域のトーナメント優勝者を決定します。 
 

L2. 追加の応募資格の要件 

チーム内の各競技者がオンライントーナメント 5に参加するには、太平洋時間（PT）2020年 4

月 30日木曜日の午後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EA

アカウントを用い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 3のスプリット 2でプ

ラチナ IV以上のランクを獲得しておく必要があります。  
 

L3. 登録およびチェックイン 

オンライントーナメント 5に登録するには、各チームは 2020年 4月 30日木曜日の午後 12時

（PT）（以下「トーナメント 5の登録の締め切り」）までに下記のステップを終了しなければ

なりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 5のウェブページ（以下「トーナ

メント 5サイト」）Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメ

ントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：トーナメント 5サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 
登録したチームは、トーナメント 5サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが

求められます。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカウント IDを

用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックインを行うと、

オンライントーナメント 5へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿はトーナメント 5の登録の締め切りまで編集が可能です。その時点で、チーム名簿

はオンライントーナメント 5に向け確定されたものとみなされます。  

 

L4. トーナメントの形式 

 

L4.1.チームの最大数 



 

 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

L4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

L4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 5ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクション L4.4.「スコアリング」で後述します。 

 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション L4.4.「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進

みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、決勝に進みます。各

グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締

め切られた後、トーナメント 5サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなか

ったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクション L4.4.「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが終

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション L4.4.「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライトーナメント 5の優勝チームとなります。 

 

L4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 



 

 

o 8
位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 5サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

L4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の



 

 

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

L5. トーナメントのスケジュール 

 

L5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 日本  
○ JST 

● 韓国  
○ KST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

L5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 5月 2日（土曜日）のトーナメントスケジュールは次の通りで

す。 
● ラウンド 1：午後 12時 

● ラウンド 2： 午後 2:30分 

● ラウンド 3： 午後 5時 

● ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全リージョン）：午後 7時 30

分 

 

ラウンド 5（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 5月 3日の日曜日に行われま

す。詳しくはセクション L5.3.「決勝の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。北米ま

たはヨーロッパのトーナメントラウンドが 2020年 5月 2日のこの地域の適用されるタイムゾ

ーンで午後 11時 59分までに開始されない場合、残りのラウンドは 2020年 5月 3日に終了す

るものとします。各マッチの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 5サイト

に掲載されます。  

 



 

 

L5.3.決勝の動画配信 

北米およびヨーロッパの決勝については、EAによる動画配信が行われます。チームの全競技者

は、英国夏時間（ヨーロッパ）または太平洋時間（北米）で 2020年 5月 3日（日曜日）の午

後 5時 40分までにゲーム内のマッチロビーに入り、参加を確定する必要があります。決勝の最

初のマッチは、英国夏時間（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北米）午後 6時に開始

します。  
 

動画配信スケジュールの詳細については、2020年 5月 3日までに参加競技者に向けてメールで

連絡されます。  
 

動画配信される決勝への参加資格を持つチームは、2020年 5月 2日からオンライントーナメン

ト 5の最後まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーを変更することはできません。 

 

L6. マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 5サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで入力したチーム名は、トーナメント 5サイトの登録

中に定められたチーム名と一致しなければなりません。チーム名の変更で唯一許可される例

は、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、セクション L5.「トーナメントスケジュール」に詳細

が記載されている各マッチの予定開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいる必要がありま

す。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

L7. 追加のマッチガイドライン 

 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

L7.1.ゲームプレイの設定 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 
● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 5サイトに掲載されま

す。  

 

L7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記マップの 1つで行われます。  
o ワールズエッジ&キングスキャニオン 

▪ ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 20 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3、4 & 5：ワールズエッジ 

 

L7.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。  

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最小でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 
● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 
● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  
● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 



 

 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。  

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 
● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 
● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。  

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。  

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 
● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 
● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。  

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。  

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 
● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● 競技者は、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、いか

なるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。  

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 
 

L7.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6.「罰則」

に定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定されるものではありま

せん。 
 

L7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  



 

 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

L7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

 

 

L8. 賞金 

オンライントーナメント 5向けの以下の賞金は、下に記載された各地域のオンライントーナメ

ント 5の最終ランクに基づくチームに分配されます。以下に記載されている全賞金はオンライ

ントーナメント 5に参加したチームの 3名の競技者間で公平に分配されます。 

 

L8.1 オンライントーナメント 5に参加したオーストラリアおよびニュージーランド、東南アジ

ア、韓国、日本、中東及びアフリカ、南米のチームへの賞金 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $3,600 

2 $2,220 

3 $1,380 

4 $990 

5 $810 

 

L8.2 オンライントーナメント 5に参加した北米、ヨーロッパのチームへの賞金 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 



 

 

1（トーナメント勝者） $7,200 

2 $4,410 

3 $2,790 

4 $2,010 

5 $1,650 

6 $1,410 

7 $1,185 

8 $975 

9 $780 

10 $590 

  



 

 

付属書類 M：オンライントーナメント 6の規則 

 

M1. 概要 

オンライントーナメント 6は ALGSの 6番目のオンライントーナメントであり、2020年 5月 30

日から 2020年 5月 31日までオンラインで行われ、各地域で別個にトーナメントが開かれま

す。  

 

オンライントーナメント 6はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行

います。各ラウンドで所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次の

ラウンドに進出するかを決定します。決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較

し、各地域のトーナメント優勝者を決定します。 
 

M2. 応募資格の追加要件 

 

チーム内の各競技者がオンライントーナメント 6に参加するには、太平洋時間（PT）2020年 5

月 28日木曜日の午後 1時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EA

アカウントを用い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 4のスプリット 1でゴ

ールド IV以上のランクを獲得しておく必要があります。  
 

M3. 登録とチェックイン 

オンライントーナメント 6に登録するには、各チームは 2020年 5月 28日木曜日の午後 12時

（PT）（以下「トーナメント 6の登録の締め切り」）までに下記のステップを終了しなければ

なりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefyオンライントーナメント 6のウェブページ（以下「トーナ

メント 6サイト」）Battlefy.com/algsにて、該当するトーナメントを選択し「トーナメントに参

加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：トーナメント 6サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加す

る競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 
登録したチームは、トーナメント 6サイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメ

ント開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが

求められます。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカウント IDを

用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックインを行うと、

オンライントーナメント 6へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿はトーナメント 6の登録の締め切りまで編集が可能です。その時点で、チーム名簿

はオンライントーナメント 6に向け確定されたものとみなされます。  

 

M4. トーナメントの形式 

 



 

 

M4.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

M4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

M4.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。トーナメント内のラウンドの総数は大会当日

にトーナメントにチェックインした最終チーム数によって変わりますが、ラウンド数の上限は

決められています。北米およびヨーロッパ地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 5ラウ

ンドとします。その他の全地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算

されます。与えられるポイントについてはセクションM4.4「スコアリング」で後述します。 

 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクションM4.4「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進

みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、決勝に進みます。各

グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが締

め切られた後、トーナメント 6サイト上で各チームに通知されます。次のラウンドに進めなか

ったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

決勝では 5回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与えられる

ポイントについてはセクションM4.4「スコアリング」で後述します。決勝の全てのマッチが終

了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクションM4.4「スコアリング」で後

述）を獲得したチームが、当該地域のオンライトーナメント 6の優勝チームとなります。 

 

M4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 



 

 

o 6
位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、トーナメント 6サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

M4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 



 

 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

M5. トーナメントのスケジュール 

 

M5.1.適用されるタイムゾーン 

各リージョンのオンライントーナメントは、下記に定める各リージョンのタイムゾーンでの午

後 12時（正午）に開始されます。 

● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 日本  
○ JST 

● 韓国  
○ KST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

M5.2.各ラウンドと決勝の開始時刻 

全チームが参加する 2020年 5月 30日（土曜日）のトーナメントスケジュールは次の通りで

す。 
● ラウンド 1：午後 12時 

● ラウンド 2： 午後 2:30分 

● ラウンド 3： 午後 5時 

● ラウンド 4/決勝ラウンド（北米およびヨーロッパを除く全リージョン）：午後 7時 30

分 

 

ラウンド 5（北米およびヨーロッパの決勝ラウンド）は 2020年 5月 31日の日曜日に行われま

す。詳細はセクションM5.3「結晶の動画配信」をご覧ください。 

 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にトーナメント 6サイトに掲載されます。  
 

M5.3.決勝の動画配信 



 

 

北米およびヨーロッパの決勝については、EAによる動画配信が行われます。チームの全競技者

は、英国夏時間（ヨーロッパ）または太平洋時間（北米）で 2020年 5月 31日（日曜日）の午

後 5時 40分までにゲーム内のマッチロビーに入り、参加を確定する必要があります。決勝の最

初のマッチは、英国夏時間（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時間（北米）午後 6時に開始

します。  
 

各マッチの具体的な開始時間は、2020年 5月 31日までにトーナメント 6サイトに掲載されま

す。  
 

動画配信される決勝への参加資格を持つチームは、2020年 5月 30日からオンライントーナメ

ント 6の最後まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーを変更することはできません。 

 

M6. マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント 6サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、およびラウ

ンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで入力したチーム名は、トーナメント 6サイトの登録

中に定められたチーム名と一致しなければなりません。チーム名の変更で唯一許可される例

は、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、セクションM5「トーナメントスケジュール」に詳細

が記載されている各マッチの予定開始時間に、ゲーム内のマッチロビーにいる必要がありま

す。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

M7. 追加のマッチガイドライン 

 

M7.1.ゲームプレイの設定 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 各マッチの全ての設定はエーペックスレジェンズのランクリーグのデフォルト設定で

す。 
● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：アムステルダム（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：東京（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はトーナメント 6サイトに掲載されま

す。  

 

M7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記マップの 1つで行われます。  
o ワールズエッジ&キングスキャニオン 

▪ ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

▪ ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

▪ ラウンド 20 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3、4、5：キングスキャニオン 

 

M7.3.一般的な規則 

● トーナメント中、各自の設備とネットワーク接続については競技者が責任を持つものと

します。  

● マッチをストリーミングすることを選択した競技者は、最小でも 5分遅延させて配信し

なければなりません。 
● 競技者は終了前にマッチを離脱し、ゲームロビーに戻ることはできないものとします。 
● 競技者は、マッチの開始を意図的に遅らせることはできないものとします。  
● 競技者は、ゲームを変更するスクリプトまたはプログラムを使用できないものとしま

す。 



 

 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用してエリア外での 30秒の猶予時間を有効または無

効にできないものとします。 
o この例には、ジップライン、グラップル、ポータル、バルーンまたはその他のキャラク

ター能力を使用してエリア外の猶予時間が有効になる同エリアに繰り返し入ることが含まれま

す。  

● 競技者はマップ形状の片面のテクスチャを意図的に使って、当該形状を使わなければ発

生していたダメージを阻止または回避してはなりません。 
● 競技者は、マップ形状内に隠れることはできないものとします。 
● 競技者は、マップ上の目に見えない壁の陰に意図的に隠れることはできないものとしま

す。  

● 競技者は、ダウン状態で武器を射撃できないものとします。  

● 競技者は、別のプレイヤーを復活させている間、武器を射撃できないものとします。 
● 競技者は、目的外の競争優位を得るためにレジェンドのアビリティを利用できないもの

とします。これには、レジェンドの戦術アビリティやアルティメットアビリティのクールダウ

ンを抑える悪用例も含まれます。 
● 競技者は武器の射撃速度を上げるため、武器を眺める機能、またはリロードのグリッチ

を悪用できないものとします。  

● 競技者は、ルートビン、サプライドロップ、および/またはリスポーンビーコンを直接

攻撃して、自身、あるいは他のプレイヤーを意図的に空中に飛ばしてはならない。  

● 競技者とチームは、マッチ中にコーチングを受けてはいけません。競技者と、チーム内

の他競技者以外の他者とのいかなるコミュニケーションも、コーチングとみなすことができる

ものとします。 
● 競技者とその他の ALGS競技者は、いかなる手段であれコミュニケーションを許可され

ません。ただし、トーナメント中において、チーム内の競技者とのコミュニケーションは例外

とします。 
● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● 競技者は、ゲームプレイに影響を及ぼす、または自身に競争優位を与えるような、いか

なるサードパーティー製アプリケーションやプログラムも利用できないものとします。  

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
o 北米およびヨーロッパリージョンの決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の

連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 
 

M7.4.グリッチ 

● ゲームを故障させる試みは禁止されています。 

● 万が一、あるアクション、キル、ムーブやその他ゲーム内での動作が不正なグリッチに

よって引き起こされたと EAが判断した場合には、EAは単独の裁量により、その後の対処を決

めるものとします。ここには、マッチのリスタート、または付録 Aのセクション A6.「罰則」

に定められたチームへ罰則を課すことなどが含まれますが、これに限定されるものではありま

せん。 
 



 

 

M7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

M7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

 

 

M8. 賞金 

オンライントーナメント 6向けの以下の賞金は、下に記載された各地域のオンライントーナメ

ント 6の最終ランクに基づくチームに分配されます。以下に記載されている全賞金はオンライ

ントーナメント 6に参加したチームの 3名の競技者間で公平に分配されます。 

 

M8.1 オンライントーナメント 6に参加したオーストラリアおよびニュージーランド、東南アジ

ア、韓国、日本、中東及びアフリカ、南米のチームへの賞金 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $3,600 

2 $2,220 

3 $1,380 

4 $990 

5 $810 

 



 

 

M8.2 オンライントーナメント 6に参加した北米、ヨーロッパのチームへの賞金 

最終ランク 賞金額（金額はすべて米ドル表記） 

1（トーナメント勝者） $7,200 

2 $4,410 

3 $2,790 

4 $2,010 

5 $1,650 

6 $1,410 

7 $1,185 

8 $975 

9 $780 

10 $590 

 

 

 

 

 

  



 

 

付録 N：SUMMER CIRCUIT 

N1.概要 

Summer Circuitは、ALGS内で開催される一連のオンラインビデオゲームコンペティションで

す。Summer Circuitの各トーナメントでは、ラストチャンス予選通過者を除き、上位チームの競

技者に ALGSポイントが与えられます。 

Summer Circuitの構成は以下の通りです。 

● 4回の予選オンライントーナメント（以下それぞれ「SC OT」）があり、それぞれ次の 2

つのステージが含まれます、詳細はセクション N3を参照： 

● 各リージョンのオンラインの「ラストチャンス予選」（以下「SC LCQ」、詳細はセクシ

ョン N4を参照）。および 

● 各スーパーリージョンのオンラインのプレーオフイベント（以下「SCプレーオフ」、詳

細はセクション N5を参照）。 

チームは、SC OTまたは SC LCQの順位を通して SCプレーオフの資格が与えられます。 

 

N2.登録および追加の資格要件 

各イベントの登録プロセスおよび追加の資格要件は、各イベントの規則に記載されています。 

 

N3.予選オンライントーナメント 

各予選オンライントーナメントは、2日間にわたる大会で開催されます。ファーストステージ

（リージョナルステージ）は 1日目、セカンドステージ（スーパーリージョナルステージ）は

2日目です。リージョナルステージは、リージョンまたはスーパーリージョンによって分けら

れます。スーパーリージョナルステージは、スーパーリージョンによって分けられます。正確

なスケジュールと形式は、各イベント固有の規則で通知されます。 

N3.1.リージョナルステージ 

リージョナルステージには複数のラウンドが含まれている場合があります。これには、このス

テージの最終ラウンド（以下「リージョナルステージ決勝戦」）、最終ラウンドの直前に開催

されるラウンド（以下「リージョナルステージ準決勝戦」）およびリージョナルステージ準決

勝の直前に開催されるラウンド（以下「リージョナルステージ準々決勝戦」）があります。こ

のステージ内のラウンドの総数は大会当日にトーナメントにチェックインした最終チーム数に

よって変わりますが、ラウンド数の上限は決められています。 

各ラウンドには、一連のマッチが含まれます。 

チームは、セクション 4.2.1.3に従って、1つのリージョナルステージに登録することができま

す。各予選オンライントーナメントの、リージョンごとの制限および要件。 



 

 

各リージョナルステージの最終順位によって決まる上位チームは、スーパーリージョンのスー

パーリージョナルステージに進みます。次のステージに進むチームの正確な内訳は、各イベン

ト規則で通知されます。 

N3.2.スーパーリージョナルステージ 

スーパーリージョナルステージでは、一連のマッチに 20チームが参加します。 

各スーパーリージョナルステージの上位チームは、以下の資格が得られます： 

● 次の SC OTのスーパーリージョナルステージの開始配置、および 

● SCプレーオフ。 

上位 2チームは、次の SC OTのスーパーリージョナルステージの開始配置を維持するために、

確定名簿内の予選イベント名簿から最低 2人の競技者を維持する必要があります。 

 

スーパーリージョナルステージ開始配置の資格を得るチームの正確な数は、各イベントの規則

で発表されます。 

 

N4.ラストチャンス予選 

SCプレーオフの資格をまだ取得していないチームは、SCプレーオフの資格を得る機会として、

地域の SC LCQに参加することができます。チームは、複数の SC LCQに参加することはできま

せん。形式とスケジュールの詳細は、各イベントの規則で伝えられます。 

 

N5.SCプレーオフ 

SCプレーオフは、Summer Circuitの頂点のイベントです。資格を得たチームが、スーパーリー

ジョンの SCプレーオフに参加します。 

N5.1 スケジュールおよび登録 

正確なスケジュールは、各イベントの規則で発表されます。 

SCプレーオフの資格があるすべてのチームは、SCプレーオフ専用の登録プロセスを行う必要が

あります。登録方法の詳細は、各イベントの規則に記載されています。 

N5.2.資格 

チームは、以下の方法のいずれかを通して SCプレーオフの資格を得ます。 

● 予選オンライントーナメント 

○ 各予選オンライントーナメントからの、スーパーリージョナルステージの最終順位によ

って決まる上位 3チームが、SCプレーオフへの参加資格を得ます（以下「SC OTプレーオフチ

ーム」）。 
■ 予選の後、SC OTプレーオフチームは、引き続き追加予選オンライントーナメントに参

加して、プレーオフでのシーディングを高くすることができます。 



 

 

■ SC OTプレーオフチームは、SCプレーオフの資格を保持するために、後続の SC OTや SC

プレーオフの際は、確定名簿内の予選イベント名簿から最低 2人の競技者を維持する必要があ

ります。後続の SC OTまたは SC LCQで、競技者が新しいチーム（すなわち、予選名簿内のチー

ムメートをいずれも含まないチーム）に参加した場合、その競技者は SC OTプレーオフチーム

から除外されます。 

● Summer Circuitの 4回目の予選オンライントーナメント（以下「SC OT4」）にチェック

インした SC OTプレーオフチームは、SC OT4の終了時からプレーオフ名簿の確定日まで名簿を

変更することはできません。 

● Summer Circuit ALGSポイント 

○ Summer Circuitで獲得した最高の ALGS累積合計ポイントを持つ上位 4～16のチームが、

SCプレーオフの資格を得ます。 

■ 正確な数は、予選オンライントーナメントによって資格を得たチーム内の繰り返し勝者

の数、および名簿の変更によって失った枠数によって決まります。 

○ この資格方法は、プレーオフの資格をまだ得ておらず、SC OT4にチェックインしたチー

ムに対してのみ有効です。 

○ Summer Circuitで獲得した ALGSポイントの総計は SC OT4の終了後に計算され、チーム

の SC OT4確定名簿の各競技者がすべての SC OTで獲得した ALGSポイントを含みます。 

○ この方法を通して資格を得た後、チームは、予選名簿内の同じ 3人の競技者で SCプレ

ーオフに登録する必要があります。 

● ラストチャンス予選 

○ 各地域の SC LCQ最終順位によって決まる上位 2チームが、スーパーリージョンの SCプ

レーオフに進みます。 

○ これらのチームは、SCプレーオフの資格を得た後はチームのメンバーを変更することは

できません。 

SCプレーオフの参加資格を持つチーム（以下、「SCプレーオフ参加資格チーム」）が後にその

資格をはく奪された場合、この失格したチームのリージョンの中で失格チームの次に SC LCQの

順位の高かったチームが SCプレーオフに進みます。 

 

SCプレーオフ資格取得チームは 2020年 8月 13日（木曜日）までに ALGSLeagueOps@EA.comか

ら送信されたメールに返信し、SCプレーオフに登録する意思を明確にする必要があります。 

 

N5.3.形式 

SCプレーオフでは、一連のマッチに 20チームが参加します。 

N5.3.1 シーディング 

チームは、すべての SC OTを通して獲得した ALGS累積ポイントの合計によってシードされま

す。 

ラストチャンス予選を通じて出場権を手にしたチームは、他のチームよりも下にシード設定が

行われます。 

複数のチームが獲得した ALGSポイントの累計が SC OT全体で同じになった場合、同点の全チー

ムに N5.3.2で説明されているポイントが与えられます。 

mailto:ALGSLeagueOps@EA.com


 

 

N5.3.2 スコアリング 

SC OTまたは Summer Circuit ALGSポイントを通してプレーオフの資格を得た上位 10のシードチ

ームが、以下のポイントで SCプレーオフを開始します。 

● 第 1シード = 10ポイント 

● 第 2シード = 9ポイント 

● 第 3シード = 8ポイント 

● 第 4シード = 7ポイント 

● 第 5シード = 6ポイント 

● 第 6シード = 5ポイント 

● 第 7シード = 4ポイント 

● 第 8シード = 3ポイント 

● 第 9シード = 2ポイント 

● 第 10シード = 1ポイント 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

N5.3.3 マッチポイント 

SCプレーオフチャンピオンは、マッチポイントメカニックを使って決定されます。 

ファイナルでチームが 50ポイント（以下「マッチポイントの閾値」）に到達すると、「マッチ

ポイントの対象」となります。 



 

 

一度チームがマッチポイントの対象になり、マッチポイントの閾値に達したマッチ後のマッチ

に勝つと（1位になると）、SCプレーオフの勝者として宣言されます。 

あるチームが SCプレーオフの勝者として宣言されると、2位から 20位までの残りのチームの

順位が SCプレーオフの間に獲得したマッチスコアの合計（「合計 SCプレーオフポイント」）

に基づいて決まります。 

 

N6.Summer Circuitの賞金および ALGSポイント 

Summer Circuitの賞金は 50万米ドルです。正確な賞金の詳細については、セクション 6「賞

金」を参照してください。 

Summer Circuitは、付録 Eのセクション E4「Summer Circuit」に従って ALGSポイントを授与し

ます。 

競技者は、チームの現在の Summer Circuit ALGS合計ポイントをメールで問い合わせることがで

きます（ALGSLeagueOps@ea.com）。 
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付録 O：サマーサーキット予選オンライントーナメント 1の規則 

 

O1. 概要 

Summer Circuitの第 1回予選オンライントーナメント（以下「SC OT1」）は、2020年 6月 20日

（土曜日）から 2020年 6月 21日（日曜日）までオンラインで開催されます。  

 

SC OT1はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドとステージに分けて競技を行います。

リージョナルステージでは、各ラウンドで既定数のマッチを行った後のチームの結果を比較

し、次のラウンドに進出するチームが決まります。決勝ラウンドでは既定数のマッチ終了後の

結果を比較し、各スーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進出するチームが決

まります。スーパーリージョナルステージでは、既定数のマッチ終了後の結果を比較して、各

スーパーリージョンのトーナメントの勝者が決まります。 
 

O2. 追加の応募資格の要件 

チーム内の各競技者は、SC OT1への参加のため、2020年 6月 18日の午後 2時（太平洋時間）

までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用い、「エー

ペックスレジェンズ」ランクリーグ シリーズ 4Split 1でゴールド IV（4）以上のランクを獲得し

ておく必要があります。  
 

O3. 登録とチェックイン 

SC OT1に登録するためには、各チームは 2020年 6月 18日（木曜日）午後 12時（太平洋時

間）までに下記のステップを完了しなければなりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefy SC OT1のウェブページ（以下「SC OT1サイト」）

Battlefy.com/leagues/algsにて、該当するリージョナルステージトーナメントを選択し「トーナ

メントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SC OT1サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する競技者

を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 
大会の各ステージについて、登録したチームは、SC OT1サイト上にて、各トーナメントステー

ジ開始の 1時間前から開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェック

インを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカ

ウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックイン

を行うと、SC OT1へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿は、2020年 6月 18日（木曜日）午後 12時（太平洋時間）の、SC OT1名簿確定日ま

で編集することができます。名簿確定日の時点で、SC OT1のチーム名簿は確定したものと見な

されます。  

 

O4. トーナメントの形式 

 



 

 

このトーナメントには、リージョナルステージとスーパーリージョナルステージの、2つの大

会ステージがあります。すべてのチームはリージョナルステージでトーナメントを開始し、各

地域の上位チームが、スーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 
 

O4.1.リージョナルステージ 

 

O4.1.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

O4.1.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

O4.1.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

その他の地域では、ラウンド数の上限は決勝を含めて 4ラウンドとします。 

 

最終ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。最終ラウンドでは 5回のマ

ッチが行われます。 
 

チームは各マッチでポイントを累積します。与えられるポイントについては、セクション O4.4

「スコアリング」に記載されています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション O4.4「スコアリン

グ」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。南米、中東とアフリカ、オースト

ラリアとニュージーランド、韓国（以下「SCリージョン 2」）トーナメントについては、全て

のグループの中で次のラウンドに進むチームが合計で残り 20以下になった時に、これらのチー

ムがファイナルに進みます。北米、ヨーロッパ、東南アジア、日本（以下「SCリージョン

1」）のトーナメントについては、全てのグループの中で次のラウンドに進むチームが合計で残

り 40以下になった時に、これらのチームがファイナルに進みます。次のラウンドに進めなかっ

たチームはイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、SC OT1サイト上で各チームに通知されます。 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

SCリージョン 1のトーナメントのファイナルでは、それぞれ最高 20チームからなるグループ

が 2つあります。SCリージョン 2のトーナメントのファイナルでは、最高 20チームからなる

グループが 1つあります。 

 



 

 

ファイナルで全てのマッチを終了した後、各グループでそのラウンドの最高のシリーズスコア

を出した最終上位チームがスーパーリージョナルステージに進みます。各地域の上位チーム

は、以下のように、各自のスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 

● 北米、ヨーロッパ、東南アジア、日本 

○ 地域ごとの各ファイナルグループから上位 8チーム 

● 南米、中東とアフリカ、オーストラリアとニュージーランド、韓国 

○ 地域ごとの上位 4チーム 

 

スーパーリージョナルステージの参加資格を持つチームは、2020年 6月 20日から SC OT1の終

了時まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 
 

O4.2.スーパーリージョナルステージ 

スーパーリージョナルステージでは、5回のマッチからなる 1ラウンドの大会があり、チーム

は各マッチでポイントを累積します。与えられるポイントについては、セクション O4.4「スコ

アリング」を参照してください。 
 

O4.3.勝者の決定 

スーパーリージョナルステージですべてのマッチが終了した後、スーパーリージョナルステー

ジで最高ラウンドスコア（セクション O4.4「スコアリング」を参照）を持つチームが、スーパ

ーリージョンの SC OT1の勝者として宣言されます。 

 

O4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  



 

 

 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、SC OT1サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

O4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

O5. トーナメントのスケジュール 

 

O5.1.適用されるタイムゾーン 

 
● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 日本  



 

 

○ JST 

● 韓国  
○ KST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

O5.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 6月 20日（土曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです。 

● オーストラリア & ニュージーランド、日本、韓国、東南アジア、中東とアフリカ、およ

び南米  
o 午後 12時 

● ヨーロッパ及び北米  
o 午前 10時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始しま

す。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SC OT1サイトに掲載されます。  
 

O5.3.スーパーリージョナルの開始時間とブロードキャスト 

南北アメリカと EMEAスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージは、EAが運営する

ブロードキャストによって配信されます。チームの全競技者は、2020年 6月 21日（日曜日）

午後 5時 40分（英国標準時）（EMEA）/午後 3時 40分（太平洋時間）（南北アメリカ）まで

にゲーム内のマッチロビーに入り、 出席を確定してください。決勝の最初のマッチは、午後 6

時（英国夏時間）（ヨーロッパ）/午後 4時（太平洋時間）（北米）に開始します。  
 

O6. マッチの規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント SC OT1サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、および

ラウンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで提供したチーム名は、SC OT1サイトでの登録中に提

供したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は、制限

された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション O5

「トーナメントスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

O7. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

O7.1.ゲームプレイの設定 

● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 日本：東京（いずれか） 
o 韓国：ソウル（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 各スーパーリージョンのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 南北アメリカ：ダラス（いずれか） 
o EMEA：フランクフルト（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SC OT1サイトに掲載されます。  

 

O7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記のマップで行われます。 
o ワールズエッジ 
 



 

 

O7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
o 北米およびヨーロッパ地域の決勝ラウンドに参加するチームには、動画配信中の連絡手

段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められる場合があります。 
 

O7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

O7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

O8. 賞金 

SC OT1の賞金内訳については、セクション 6「賞金」に詳細が記載されています。 

上位 10チームは、スーパーリージョンごとの SC OT1の最終ランクに基づいて、SC OT 2のスー

パーリージョナルステージのスタート位置も与えられます。 

 

付録 P：サマーサーキット予選オンライントーナメント 2のルール 

 

P1.概要 

サマーサーキットの第 2回予選オンライントーナメント（以下「SC OT2」）は、2020年 7月 11

日（土曜日）から 2020年 7月 12日（日曜日）までオンラインで開催されます。  

 



 

 

SC OT2はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドとステージに分けて競技を行います。

リージョナルステージでは、各ラウンドで既定数のマッチを行った後のチームの結果を比較

し、次のラウンドに進出するチームが決まります。リージョナルステージ決勝ラウンドでは既

定数のマッチ終了後の結果を比較し、各スーパーリージョンのスーパーリージョナルステージ

に進出するチームが決まります。スーパーリージョナルステージでは、既定数のマッチ終了後

の結果を比較して、各スーパーリージョンのトーナメントの勝者が決まります。 
 

P2.追加の応募資格の要件 

チームの各競技者は SC OT2に参加するために、太平洋時間（PT）2020年 7月 9日木曜日の午

後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用い、

「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 4のスプリット 2でゴールド IV以上のラン

クを獲得しておく必要があります。  
 

P3.登録およびチェックイン 

SC OT2に登録するためには、各チームは 2020年 7月 9日（木曜日）午後 12時（太平洋時間）

までに下記のステップを完了しなければなりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefy SC OT2のウェブページ（以下「SC OT2サイト」）

Battlefy.com/leagues/algsにアクセスして、該当するリージョナルステージトーナメントを選択

し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SC OT2サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する競技者

を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

大会の各ステージについて、登録したチームは、SC OT2サイト上にて、各トーナメントステー

ジ開始の 1時間前から開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェック

インを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカ

ウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックイン

を行うと、SC OT2へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿は、2020年 7月 9日の、SC OT2名簿確定日まで編集することができます。名簿確定

日の時点で、SC OT2のチーム名簿は確定したものと見なされます。  

 

南北アメリカおよびヨーロッパ地域のスーパーリージョナルステージに参加するチームには、

動画配信中の連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められます。この

ディスコードチャンネルは、リージョナルステージ終了後、メールでプレイヤーに提供されま

す。 
 

P4.トーナメントの形式 

 

このトーナメントには、リージョナルステージとスーパーリージョナルステージの、2つの大

会ステージがあります。各スーパーリージョンの SC OT1の上位 10チーム（「SC OT2スタート

進出チーム」）が、スーパーリージョナルステージでトーナメントを開始します。すべてのチ



 

 

ームはリージョナルステージでトーナメントを開始し、各地域の上位チームが、スーパーリー

ジョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 
 

日本と韓国のリージョナルステージについては、スーパーリージョン（北アジア太平洋）内で

対戦します。他のすべてのリージョンのリージョナルステージについては、リージョン内で対

戦します。 
 

P4.1.リージョナルステージ 

 

P4.1.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

P4.1.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

P4.1.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限はリージョナルステージ決勝を含めて 5ラウンドと

します。 
 

リージョナルステージ決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。リー

ジョナルステージ決勝ラウンドでは 5回のマッチが行われます。 

 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション P4.4

「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション P4.4「スコアリン

グ」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。すべてのグループで合計 20以下の

進出チームが残っている場合、これらのチームはリージョナルステージ決勝に進みます。  
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、SC OT2サイト上で各チームに通知されます。 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

リージョナルステージ決勝で全てのマッチが終了した後、各グループでそのラウンドの最高ス

コアを出した上位のチームがスーパーリージョナルステージに進みます。各地域の上位チーム

は、以下のように、各自のスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 

● 北米、ヨーロッパ、東南アジア 

○ リージョンごとに上位 8チーム以上 

● 南米、中東とアフリカ、オーストラリアとニュージーランド 



 

 

○ リージョンごとに上位 2チーム以上 

● 北アジア太平洋（日本及び韓国） 

○ 上位 10チーム以上 

スーパーリージョナルステージ進出チームまたは SC OT2スタート進出チームがそのポジション

をはく奪された場合、この失格チームのリージョンから、SC OT2リージョナルステージ決勝の

最終順位で失格チームの次に順位の高かったチームが、SC OT2スーパーリージョナルステージ

に進みます。 
 

スーパーリージョナルステージの参加資格を持つチームは、2020年 7月 11日から SC OT2の終

了時まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 
 

P4.2.スーパーリージョナルステージ 

スーパーリージョナルステージでは、5回のマッチからなる 1ラウンドの大会があり、チーム

は各マッチでポイントを累積します。与えられるポイントについては セクション P4.4「スコア

リング」で後述します。このステージには、SC OT2のリージョナルステージからの進出チーム

および SC OT2スタート進出チームが含まれます。 

 

P4.3.勝者の決定 

スーパーリージョナルステージですべてのマッチが終了した後、スーパーリージョナルステー

ジでラウンドスコア 
（セクション P4.4「スコアリング」を参照）がもっとも高かったチームが、このスーパーリー

ジョンの SC OT2の勝者として宣言されます。 

 

P4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 



 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、SC OT2サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

P4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマ

ッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアは

ラウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレ

イカーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用でき

なくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チ

ーム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。

チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

P5.トーナメントのスケジュール 

 

P5.1.リージョナルステージに適用されるタイムゾーン 

 

● オーストラリアとニュージーランド  



 

 

○ AEST 

● 北アジア太平洋（日本と韓国）  
○ JST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

P5.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 7月 11日（土曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

● オーストラリアとニュージーランド、北アジア太平洋（日本と韓国）、東南アジア、中

東及びアフリカ、南米  
o 午後 12時 

● ヨーロッパ及び北米  
o 午前 10時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始しま

す。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SC OT2サイトに掲載されます。  
 

P5.3.スーパーリージョナルの開始時間とブロードキャスト 

すべてのスーパーリージョナルステージは、以下に指定されたタイムゾーンの午後 6時に開始

されます： 

● 南北アメリカ 

○ 中部夏時間(CDT) 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 

○ 英国夏時間(BST) 

● 北アジア太平洋 

○ 日本標準時(JST) 

● 南アジア太平洋 

○ オーストラリア東部標準時(AEST) 

 

南北アメリカと EMEAスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージは、EAが運営する

ブロードキャストによって配信されます。チームの全競技者は、2020年 7月 12日（日曜日）

午後 5時 40分（英国標準時）（EMEA）、または午後 3時 40分（太平洋時間）午後 5時 40分



 

 

（中部夏時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り、 出席を確定してくだ

さい。 
 

P6.マッチ規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント SC OT2サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、および

ラウンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで提供したチーム名は、SC OT2サイトでの登録中に提

供したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は、制限

された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション P5「

トーナメントのスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

P7.追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

P7.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、エーペックスレジェンズのデフォルトのマッチ設定から変更

されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● 各リージョナルステージのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 北アジア太平洋（日本 & 韓国）: 東京（いずれか） 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
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o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 各スーパーリージョンのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 南北アメリカ：ダラス（いずれか） 
o EMEA：フランクフルト（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
● 技術的問題または接続上の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホ

ストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SC OT2サイトに掲載されます。  

 

P7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記のマップで行われます。 
o ワールズエッジ 
o キングスキャニオン 
● リージョナルステージのラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 20： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3、4、5：キングスキャニオン 

● スーパーリージョナルステージの各マッチのマップは次のとおりです。 
o マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 
o マッチ 3、4 & 5：ワールズエッジ 

 

P7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

 

P7.5.接続中断とゲームスタート 



 

 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

P7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 
競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

P8.賞金 

SC OT2の賞金内訳については、セクション 6「賞金」に詳細が記載されています。 

スーパーリージョンごとの SC OT2の最終ランクに基づく上位 10チームは、SC OT3のスーパー

リージョナルステージの開始ポジションも与えられます。 

 

  



 

 

付録 Q：サマーサーキット予選オンライントーナメント 3の規則 

 

Q1.概要 

サマーサーキットの第 3回オンライントーナメント（以下「SC OT3」）は、2020年 7月 25日

（土曜日）から 2020年 7月 26日（日曜日）までオンラインで開催されます。  

 

SC OT3はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドとステージに分けて競技を行います。

リージョナルステージでは、各ラウンドで既定数のマッチを行った後のチームの結果を比較し

、次のラウンドに進出するチームが決まります。リージョナルステージ決勝ラウンドでは既定

数のマッチ終了後の結果を比較し、各スーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに

進出するチームが決まります。スーパーリージョナルステージでは、既定数のマッチ終了後の

結果を比較して、各スーパーリージョンのトーナメントの勝者が決まります。 
 

Q2.追加の応募資格の要件 

チームの各競技者は SC OT3に参加するために、太平洋時間（PT）2020年 7月 23日木曜日の午

後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用い、

「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 4のスプリット 2でゴールド IV以上のラン

クを獲得しておく必要があります。  
 

Q3.登録およびチェックイン 

SC OT3に登録するためには、各チームは 2020年 7月 23日（木曜日）午後 12時（太平洋時間

）までに下記のステップを完了しなければなりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefy SC OT3のウェブページ（以下「SC OT3サイト」）

Battlefy.com/leagues/algsにアクセスして、該当するリージョナルステージトーナメントを選択

し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SC OT3サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する競技者

を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 
大会の各ステージについて、登録したチームは、SC OT3サイト上にて、各トーナメントステー

ジ開始の 1時間前から開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェック

インを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカ

ウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックイン

を行うと、SC OT3へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿は、2020年 7月 23日（木曜日）の、SC OT3名簿確定日まで編集することができま

す。  

 

南北アメリカおよびヨーロッパ地域のスーパーリージョナルステージに参加するチームには、

動画配信中の連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められます。この



 

 

ディスコードチャンネルは、リージョナルステージ終了後、メールでプレイヤーに提供されま

す。 
 

Q4.トーナメント形式 

 

このトーナメントには、リージョナルステージとスーパーリージョナルステージの、2つの大

会ステージがあります。各スーパーリージョンの SC OT2の上位 10チーム（「SC OT3スタート

進出チーム」）が、スーパーリージョナルステージでトーナメントを開始します。すべてのチ

ームはリージョナルステージでトーナメントを開始し、各地域の上位チームが、スーパーリー

ジョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 
 

日本と韓国のリージョナルステージについては、スーパーリージョン（北アジア太平洋）内で

対戦します。他のすべてのリージョンのリージョナルステージについては、リージョン内で対

戦します。 
 

Q4.1.リージョナルステージ 

 

Q4.1.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

Q4.1.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

Q4.1.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限はリージョナルステージ決勝を含めて 5ラウンドと

します。 
 

リージョナルステージ決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。最終

ラウンドでは 6回のマッチが行われます。 

 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション Q4.4

「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション Q4.4「スコアリング

」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。すべてのグループで合計 20以下の進

出チームが残っている場合、これらのチームはリージョナルステージ決勝に進みます。 次のラ

ウンドに進めなかったチームはイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、SC OT3サイト上で各チームに通知されます。 

 



 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

リージョナルステージ決勝で全てのマッチが終了した後、各グループでそのラウンドの最高ス

コアを出した上位のチームがスーパーリージョナルステージに進みます。各地域の上位チーム

は、以下のように、各自のスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 

● 北米、ヨーロッパ、東南アジア 

○ リージョンごとに上位 8チーム以上 

● 南米、中東とアフリカ、オーストラリアとニュージーランド 

○ リージョンごとに上位 2チーム以上 

● 北アジア太平洋（日本及び韓国） 

○ 上位 10チーム以上 

 

スーパーリージョナルステージ進出チームまたは SC OT3スタート進出チームがそのポジション

をはく奪された場合、この失格したチームのリージョンの中から、SC OT3リージョナルステー

ジ決勝の最終順位で失格チームの次に順位の高かったチームが、SC OT3スーパーリージョナル

ステージに進みます。 
 

スーパーリージョナルステージの参加資格を持つチームは、2020年 7月 25日から SC OT3の終

了時まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 
 

Q4.2.スーパーリージョナルステージ 

スーパーリージョナルステージでは、6回のマッチからなる 1ラウンドを戦い、チームは各マ

ッチでポイントを獲得します。与えられるポイントについては セクション Q4.4「スコアリング

」で後述します。このステージには、SC OT3のリージョナルステージからの進出チームおよび

SC OT3スタート進出チームが含まれます。 

 

Q4.3.勝者の決定 

スーパーリージョナルステージですべてのマッチが終了した後、スーパーリージョナルステー

ジで最高ラウンドスコア（セクション Q4.4「スコアリング」を参照）を持つチームが、スーパ

ーリージョンの SC OT3の勝者として宣言されます。 

 

Q4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます（

以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 



 

 

o 8
位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、SC OT3サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

Q4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となります

。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマッ

チスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアはラ

ウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイ

カーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できな

くなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チー

ム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。チ

ーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の



 

 

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

Q5.トーナメントスケジュール 

 

Q5.1.リージョナルステージに適用されるタイムゾーン 

 

● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 北アジア太平洋（日本と韓国）  
○ JST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

Q5.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 7月 25日（土曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

● オーストラリアとニュージーランド、北アジア太平洋（日本と韓国）、東南アジア、中

東及びアフリカ、南米  
o 午後 12時 

● ヨーロッパ及び北米  
o 午前 10時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SC OT3サイトに掲載されます。  
 

Q5.3.スーパーリージョナルの開始時間とブロードキャスト 

すべてのスーパーリージョナルステージは、以下に指定されたタイムゾーンの午後 6時に開始

されます： 

● 南北アメリカ 

○ 中部夏時間(CDT) 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 

○ 英国夏時間(BST) 



 

 

● 北アジア太平洋 

○ 日本標準時(JST) 

● 南アジア太平洋 

○ オーストラリア東部標準時(AEST) 

 

南北アメリカと EMEAスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージは、EAが運営する

ブロードキャストによって配信されます。チームの全競技者は、2020年 7月 26日（日曜日）

午後 5時 40分（英国標準時）（EMEA）、または午後 3時 40分（太平洋時間）午後 5時 40分

（中部夏時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り、 出席を確定してくだ

さい。  
 

Q6.マッチの規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント SC OT3サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、および

ラウンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてトーナメントマッチガイドへの参加をリ

クエストすることも可能です。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで提供したチーム名は、SC OT3サイトでの登録中に提

供したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は、制限

された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション Q5「

トーナメントのスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

Q7.追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

Q7.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、エーペックスレジェンズのデフォルトのマッチ設定から変更

されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 各リージョナルステージのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 北アジア太平洋（日本と韓国）: 東京（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 各スーパーリージョンのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 南北アメリカ：ダラス（いずれか） 
o EMEA：フランクフルト（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
● 技術的問題または接続上の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホ

ストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SC OT3サイトに掲載されます。  

 

Q7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記のマップのいずれかで行われます。 
o ワールズエッジ 
o キングスキャニオン 
● リージョナルステージのラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o ラウンド 20： 

▪ マッチ 1 、2 & 3：キングスキャニオン 

▪ マッチ 4、5 & 6：ワールズエッジ 

● スーパーリージョナルステージの各マッチのマップは次のとおりです。 
o マッチ 1、2 & 3：ワールズエッジ 
o マッチ 3、4、5 & 6：キングスキャニオン 

 

Q7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 



 

 

o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

Q7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

Q7.6ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

Q8.賞金 

SC OT3の賞金内訳については、セクション 6「賞金」に詳細が記載されています。 

スーパーリージョンごとの SC OT3の最終ランクに基づく上位 10チームは、サマーサーキット

オンライントーナメント 4のスーパーリージョナルステージの開始ポジションも与えられます

。 

  



 

 

付録 R：サマーサーキット予選オンライントーナメント 4のルール 

 

R1. 概要 

サマーサーキットの第 4回予選オンライントーナメント（以下「SC OT4」）は、2020年 8月 8

日（土曜日）から 2020年 8月 10日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

SC OT4はゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドとステージに分けて競技を行います。

リージョナルステージでは、各ラウンドで既定数のマッチを行った後のチームの結果を比較し

、次のラウンドに進出するチームが決まります。リージョナルステージ決勝ラウンドでは既定

数のマッチ終了後の結果を比較し、各スーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに

進出するチームが決まります。スーパーリージョナルステージでは、既定数のマッチ終了後の

結果を比較して、各スーパーリージョンのトーナメントの勝者が決まります。 
 

R2. 追加の応募資格の要件 

チームの各競技者は SC OT4に参加するために、太平洋時間（PT）2020年 8月 6日木曜日の午

後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用い、

「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 4のスプリット 2でゴールド IV以上のラン

クを獲得しておく必要があります。  
 

R3. 登録およびチェックイン 

SC OT4に登録するためには、各チームは 2020年 8月 6日（木曜日）午後 12時（PT）までに下

記のステップを完了しなければなりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefy SC OT4のウェブページ（以下「SC OT4サイト」）

Battlefy.com/leagues/algsにアクセスして、該当するリージョナルステージトーナメントを選択

し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SC OT4サイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する競技者

を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 
大会の各ステージについて、登録したチームは、SC OT4サイト上にて、各トーナメントステー

ジ開始の 1時間前から開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェック

インを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカ

ウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックイン

を行うと、SC OT4へのシーディングが行われます。 

 

チーム名簿は、2020年 8月 6日（木曜日）の、SC OT4名簿確定日まで編集することができます

。  

 

南北アメリカおよびヨーロッパ地域のスーパーリージョナルステージに参加するチームには、

動画配信中の連絡手段として、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められます。この



 

 

ディスコードチャンネルは、リージョナルステージ終了後、メールでプレイヤーに提供されま

す。 
 

R4. トーナメント形式 

 

このトーナメントには、リージョナルステージとスーパーリージョナルステージの、2つの大

会ステージがあります。各スーパーリージョンの SC OT3の上位 10チーム（「SC OT4スタート

進出チーム」）が、スーパーリージョナルステージでトーナメントを開始します。すべてのチ

ームはリージョナルステージでトーナメントを開始し、各地域の上位チームが、スーパーリー

ジョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 
 

 

 

R4.1.リージョナルステージ 

 

R4.1.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

R4.1.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

R4.1.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限はリージョナルステージ決勝を含めて 5ラウンドと

します。 
 

リージョナルステージ決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。最終

ラウンドでは 6回のマッチが行われます。 

 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション R4.4

「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション R4.4「スコアリング

」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。すべてのグループで合計 20以下の進

出チームが残っている場合、これらのチームはリージョナルステージ決勝に進みます。 次のラ

ウンドに進めなかったチームはイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、SC OT4サイト上で各チームに通知されます。 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  



 

 

 

リージョナルステージ決勝で全てのマッチが終了した後、各グループでそのラウンドの最高ス

コアを出した上位のチームがスーパーリージョナルステージに進みます。各地域の上位チーム

は、以下のように、各自のスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージに進みます。 

● 北米、ヨーロッパ、東南アジア 

○ リージョンごとに上位 8チーム以上 

● 南米、中東とアフリカ、オーストラリアとニュージーランド 

○ リージョンごとに上位 2チーム以上 

● 北アジア太平洋（日本及び韓国） 

○ 上位 10チーム以上 

 

スーパーリージョナルステージ進出チームまたは SC OT4スタート進出チームがそのポジション

をはく奪された場合、この失格チームのリージョンから、SC OT4リージョナルステージ決勝の

最終順位で失格チームの次に順位の高かったチームが、SC OT4スーパーリージョナルステージ

に進みます。 
 

スーパーリージョナルステージの参加資格を持つチームは、2020年 8月 8日から SC OT4の終

了時まで、チーム名簿に記載されたいかなるメンバーも変更することはできません。 
 

R4.2.スーパーリージョナルステージ 

スーパーリージョナルステージでは、6回のマッチからなる 1ラウンドを戦い、チームは各マ

ッチでポイントを獲得します。与えられるポイントについては セクション R4.4「スコアリング

」で後述します。このステージには、SC OT4のリージョナルステージからの進出チームおよび

SC OT4スタート進出チームが含まれます。 

 

R4.3.勝者の決定 

スーパーリージョナルステージですべてのマッチが終了した後、スーパーリージョナルステー

ジで最高ラウンドスコア（セクション R4.4「スコアリング」を参照）を持つチームが、スーパ

ーリージョンの SC OT4の勝者として宣言されます。 

 

R4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます（

以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 



 

 

o 16
位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、SC OT4サイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

R4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となります

。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマッ

チスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアはラ

ウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイ

カーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できな

くなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チー

ム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。チ

ーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の



 

 

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

R5. トーナメントスケジュール 

 

R5.1.リージョナルステージに適用されるタイムゾーン 

 

● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 北アジア太平洋（日本と韓国）  
○ JST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

R5.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 8月 8日のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

● 午後 12時 

 

ヨーロッパと北米リージョンでは、リージョナルステージ準決勝（最大 40チームのラウンド）

と決勝ラウンドは 8月 9日（日曜日）の午後 12時から行われます。 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SC OT4サイトに掲載されます。  
 

R5.3.スーパーリージョナルの開始時間とブロードキャスト 

● 次のスーパーリージョナルステージは、8月 9日（日曜日）に以下に指定されたタイム

ゾーンの午後 6時から始まります： 

● 北アジア太平洋 

○ 日本標準時(JST) 

● 南アジア太平洋 

○ オーストラリア東部標準時(AEST) 

 



 

 

南北アメリカと EMEAスーパーリージョンのスーパーリージョナルステージは、EAが運営する

ブロードキャストによって配信されます。チームの全競技者は、2020年 8月 9日（日曜日）午

後 5時 40分（英国標準時）（EMEA）、または午後 4時 40分（太平洋時間）午後 6時 40分（

中部夏時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り、 出席を確定してくださ

い。  
 

R6. マッチの規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有

コードが、トーナメント SC OT4サイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、および

ラウンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで提供したチーム名は、SC OT4サイトでの登録中に提

供したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は、制限

された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション R5「

トーナメントのスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

R7. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

R7.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、エーペックスレジェンズのデフォルトのマッチ設定から変更

されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● 各リージョナルステージのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 北アジア太平洋（日本と韓国）: 東京（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 各スーパーリージョンのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 南北アメリカ：ダラス（いずれか） 
o EMEA：フランクフルト（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
● 技術的問題または接続上の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホ

ストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SC OT4サイトに掲載されます。  

 

R7.2.マップ 
●  

● リージョナルステージのラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o ラウンド 320： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ（シーズン 4）（「ワールズエッジ」） 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン（シーズン 5）（「キングスキャニオン」） 
o ラウンド 160： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 80： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o ラウンド 40： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o ラウンド 20： 

▪ マッチ 1、2 & 3：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3、4、5 & 6：キングスキャニオン 

● スーパーリージョナルステージの各マッチのマップは次のとおりです。 
o マッチ 1 、2 & 3：キングスキャニオン 
o マッチ 4、5 & 6：ワールズエッジ 

 

R7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

R7.5.接続中断とゲームスタート 



 

 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

R7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 
競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

R8. 賞金 

SC OT4の賞金内訳については、セクション 6「賞金」に詳細が記載されています。 

  



 

 

付録 S：サマーサーキットラストチャンス予選ルール 

 

S1. 概要 

サマーサーキットの「ラストチャンス予選」（以下「SC LCQ」）は 2020年 8月 15日（土曜日

）から 2020年 8月 17日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

SC LCQはゲームプレイの勝ち抜き戦で、複数のラウンドに分けて競技を行います。各ラウンド

で所定の回数のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次のラウンドに進出する

かを決定します。SC LCQ決勝ラウンドでは所定の回数のマッチの後の結果を比較し、各地域の

SCプレーオフに進むチームを決定します。 

 

S2. 追加の応募資格の要件 

チームの各競技者は SC LCQに参加するために、太平洋時間（PT）2020年 8月 13日（木曜日）

の午後 2時までに、PCプラットフォーム上で、ALGSへの登録時に使用した EAアカウントを用

い、「エーペックスレジェンズ」ランクリーグシリーズ 4のスプリット 2でゴールド IV以上の

ランクを獲得しておく必要があります。  
 

S3. 登録およびチェックイン 

SC LCQに登録するためには、各チームは 2020年 8月 13日（木曜日）午後 12時（太平洋時間

）までに下記のステップを完了しなければなりません。 
 

● チームキャプテン：Battlefy SC LCQのウェブページ（以下「SC LCQサイト」）

Battlefy.com/leagues/algsにアクセスして、該当するリージョナルステージトーナメントを選択

し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SC LCQサイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する競技者

を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

登録したチームは、SC LCQサイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメント開始

までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが求められ

ます。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカウント IDを用いてチ

ェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員がチェックインを行うと、SC LCQへ

のシーディングが行われます。 
 

チーム名簿は、2020年 8月 13日（木曜日）の、SC LCQ名簿確定日まで編集することができま

す。  

 

南北アメリカとヨーロッパ・中東・アフリカの SC LCQ決勝ラウンドに参加するチームには、動

画配信中の連絡手段として、特定の Discordチャンネルへの参加が求められます。この Discord

チャンネルは、SC LCQ決勝ラウンド開始に先立ってメールでプレイヤーに提供されます。 

 

S4. トーナメントの形式 



 

 

 

このトーナメントでは複数のラウンドに分けて競技が行われ、トーナメントはリージョン別で

開催されます。日本と韓国については、スーパーリージョン（APAC北部）内で対戦します。 

 

 

 

 

 

S4.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。   
 

S4.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

S4.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出、優勝チームの決定 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限は SC LCQ決勝を含めて 5ラウンドとします。 

 

決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。決勝ラウンドでは 6回のマ

ッチが行われます。 
 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション S4.4

「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション S4.4「スコアリング

」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。すべてのグループで合計 20以下の進

出チームが残っている場合、これらのチームは SC LCQ決勝に進みます。 次のラウンドに進め

なかったチームはイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、SC LCQサイト上で各チームに通知されます。 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

SC LCQ決勝での全てのマッチが終了した後、そのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクシ

ョン S4.4「スコアリング」で後述）を獲得したチームがそのリージョンまたはスーパーリージ

ョンの SC LCQの優勝チームとなり、次のスーパーリージョンの SCプレーオフに進みます。 

 

● 北米、ヨーロッパ、東南アジア、南米、中東とアフリカ、オーストラリアとニュージー

ランド 
 



 

 

○ リージョンごとに上位 2チーム以上 

● 北アジア太平洋（日本及び韓国） 

○ 上位 4チーム以上 

 

S4.4.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます（

以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位

：12 
o 2

位

：9 
o 3

位

：7 
o 4

位

：5 
o 5

位

：4 
o 6

位

～7
位

：3 
o 8

位

～10
位

：2 
o 11

位

～15
位

：1 
o 16

位

～20
位

：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、SC LCQサイトを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

 

S4.5.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となります

。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマッ

チスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアはラ

ウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイ

カーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できな

くなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チー

ム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。チ



 

 

ーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

S5. トーナメントスケジュール 

 

S5.1.適用されるタイムゾーン 

 

● オーストラリアとニュージーランド  
○ AEST 

● 北アジア太平洋（日本と韓国）  
○ JST 

● 東南アジア  
○ SGT 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

S5.2.日程と開始時間 

オーストラリアとニュージーランド、東南アジア、中東及びアフリカ、南米の全ラウンドは

2020年 8月 15日（土曜日）に開催されます。 

 

 



 

 

決勝ラウンド（最大 20チーム）を除く北アジア太平洋全ラウンドは 2020年 8月 15日（土曜

日）に開催されます。北アジア太平洋の決勝ラウンドは 2020年 8月 16日（日曜日）に開催さ

れます。 
 

ヨーロッパと北米については、下記のラウンドが下記の日程で開催されます： 

● 2020年 8月 15日（土曜日） 

○ 最大 320チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 160チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 8月 16日（日曜日） 

○ 最大 80チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 40チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 8月 17日（月曜日） 

○ 決勝（最大 20チーム） 

 

2020年 8月 15日（土曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

● オーストラリアとニュージーランド、北アジア太平洋（日本と韓国）、東南アジア、中

東及びアフリカ、南米  
o 午後 12時 

● ヨーロッパ及び北米  
o 午後 12時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

 
 

2020年 8月 16日（日曜日）の決勝ラウンドの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

 

● 北アジア太平洋（日本と韓国） 
o 午後 6時 

2020年 8月 16日（日曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです： 

● ヨーロッパ及び北米 

○ 午後 12時 

 

北米とヨーロッパリージョンの決勝ラウンドについては、2020年 8月 17日（月曜日）に EAに

よる動画配信が行われます。チームの全競技者は、2020年 8月 17日（月曜日）午後 5時 40分

（英国標準時）（EMEA）、または午後 4時 40分（太平洋時間）午後 6時 40分（中部夏時間）

（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り、 出席を確定してください。  
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SC LCQサイトに掲載されます。  

 

S6. マッチ規則 



 

 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチに参加するための固有

コードが、トーナメント SC LCQサイト上に掲載されます。トーナメントの各グループ、および

ラウンドごとに固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで提供したチーム名は、SC LCQサイトでの登録中に提

供したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は、制限

された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション S5「ト

ーナメントのスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

 

S7. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

S7.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、エーペックスレジェンズのデフォルトのマッチ設定から変更

されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 
o モバイルリスポーンビーコン-削除済 

● 各地域のマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o オーストラリアとニュージーランド：シドニー（いずれか） 
o 北アジア太平洋（日本と韓国）: 東京（いずれか） 
o 東南アジア：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 技術的問題または接続上の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホ

ストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SC LCQサイトに掲載されます。  

 

S7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記のマップのいずれかで行われます。 
o ワールズエッジ（シーズン 4）（「World’s Edge」） 
o キングスキャニオン（シーズン 5）（「Kings Canyon」） 

● ラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o LCQ決勝： 

▪ マッチ 1 、2 & 3：キングスキャニオン 

▪ マッチ 4、5 & 6：ワールズエッジ： 
o LCQラウンド 1（LCQ決勝と違う場合）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o LCQラウンド 2（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o LCQラウンド 3（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o LCQラウンド 4（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

 

S7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

S7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 

● あるグループのゲーム内マッチロビーで、ゲーム中に 5分の 1以上の競技者の接続が中

断した場合、あるいは 5分の 1以上の競技者がゲームをロードできない場合、またはマッチが

終了できない場合には、トーナメント公式担当者がこのグループのこのラウンドにマッチを追

加できるものとします。 
 

S7.6 ゲームファイル 



 

 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

 

 

  



 

 

付録 T：サマーサーキットプレーオフルール 

 

T1.概要 

サマーサーキットプレーオフ（以下「SCプレーオフ」）は、 2020年 9月 12日（土曜日） から 

2020年 9月 13日（日曜日）までオンラインで開催されます。  

 

SCプレーオフでは、各大会ステージが複数のマッチで構成され、スーパーリージョンによって

分かれています。マッチポイントの仕組み（セクション N5.3.3.で説明）に準じて各スーパーリ

ージョンのトーナメントの勝者が決まります。 
 

T2.登録およびチェックイン 

SCプレーオフに登録するには、各チームは招待メール（受け取っている場合）に記載されてい

る締め切り 2020年 9月 10日（木曜日）までに下記のステップを完了しなければなりません。 

 

● チームキャプテン：Battlefy SCプレーオフのウェブページ（以下「SCプレーオフサイト

」）Battlefy.com/leagues/algsにアクセスして、該当するスーパーリージョンのトーナメントを

選択し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：SCプレーオフサイトにて、チーム名簿からトーナメントに参加する

競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

チームは セクション N5.2.で説明されているように、予選イベントと同じ競技者数を維持する

必要があります。 
 

 

登録したチームは、SCプレーオフサイト上にて、トーナメント開始の 1時間前からトーナメン

ト開始までの間に、参加を確定するオンライントーナメントへのチェックインを行うことが求

められます。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供された EAアカウント IDを用

いてチェックインしなければなりません。 
 

南北アメリカと EMEAのスーパーリージョンに参加するチームには、動画配信中の連絡手段と

して、特定のディスコードチャンネルへの参加が求められます。このディスコードチャンネル

は、リージョナルステージ終了後、メールでプレイヤーに提供されます。 
 

T3.トーナメントの形式 

トーナメントの形式はセクション N5.3.で説明されています。 

 

T3.1.タイブレイカー 

2位から 20位について、複数のチームの合計 SCプレーオフポイントが同点であった場合は、

下記の方法で勝者を決定します（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  



 

 

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となりま

す。 例：チーム 1とチーム 2が合計 SCプレーオフポイント 67で同点でした。チーム 1の最高

シングルマッチスコアは最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコア

は 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイカー

の勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できなくな

るまで、この作業が行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チーム 1とチーム 2の最

高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。チーム 1の、次に高い

シングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2の、次に高いシング

ルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシングルマッチスコアのタ

イブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上のチームが同点であ

る場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業が行われた全マッチについて繰り

返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較した後も 2つ以上

のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定します。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業が行われた全マッチについて繰り返されます。 
 

T4.トーナメントのスケジュール 

 

T4.1.適用されるタイムゾーン 

 

● 南北アメリカ 
○ 中部夏時間(CDT) 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 
○ 英国夏時間(BST) 

● 北アジア太平洋 
○ 日本標準時(JST) 

● 南アジア太平洋 
○ オーストラリア東部標準時(AEST) 

 

T4.2.開始時間 

トーナメントの開始時間は各スーパーリージョンで以下の通りです： 
● 北アジア太平洋 
o 2020年 9月 12日（土曜日）午後 6時（日本時間） 

● 南北アメリカ 



 

 

o 2020年 9月 12日（土曜日）午後 2時（中部夏時間） 

● 南アジア太平洋 
o 2020年 9月 13日（日曜日）午後 2時（オーストラリア東部標準時） 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 
o 2020年 9月 13日（日曜日）午後 2時（英国標準時） 

 

各ラウンドは前のラウンドの開始後約 30分後に開始になる予定です。 

 

各マッチの具体的な開始時間は、トーナメント当日に SCプレーオフサイトに掲載されます。  

 

マッチ 3つごとに 20分の休憩が挟まれます。 

 

APAC南部と南北アメリカ、EMEAのスーパーリージョンの SCプレーオフは EAが運営するブロ

ードキャストによって配信されます。チームの全競技者は、セクション T4.2.に詳細が記載され

ている予定開始時間の遅くとも 20分前に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません

。  
 

T5.マッチの規則 

● エーペックスレジェンズの適切なオンライントーナメントマッチに参加するための固有

コードが、トーナメント SCプレーオフサイト上に掲載されます。トーナメントの各マッチごと

に固有コードが設定される場合があります。 
o エーペックスレジェンズのオンライントーナメントマッチへの参加方法を詳述したガイ

ドは、トーナメントに先だって各競技者にメールで配布されます。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてガイドをリクエストすることも可能です

。 
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで申請したチーム名は、SCプレーオフサイトでの登録

中に申請したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される例は

、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各マッチの予定開始時間に（詳細はセクション T4「

トーナメントのスケジュール」を参照）、ゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

mailto:LeagueOps@battlefy.com
mailto:ALGSLeagueOps@ea.com


 

 

● 競技者は、「圏外」タイマーを有効にしない手法、あるいは競技者が負傷を負うことな

く（オレンジ色の）サークル外にいることができるその他手法を使用して、マップの通常境界

を離れることはできないものとします。 
● 競技者は、ゲームメカニックを悪用して、連続して同じエリア内で 30秒の猶予時間を

有効または無効にできないものとします。 
 

 

T7. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

T7.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、エーペックスレジェンズのデフォルトのマッチ設定から変更

されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 
o モバイルリスポーンビーコン-削除済 

● 各スーパーリージョンのマッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 南北アメリカ：ダラス（いずれか） 
o EMEA：フランクフルト（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
● 技術的問題または接続上の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホ

ストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は SCプレーオフサイトに掲載されま

す。  

 

T7.2.マップ 

● 全てのマッチは下記のマップのいずれかで行われます。 
o ワールズエッジ 
o キングスキャニオン 
● 最初の 2つのマッチはワールズエッジで行われます。SCプレーオフが終了するまでマッ

チ 2つごとにプレイするマップが切り替えられます。 

 

T7.3.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

T7.5.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。  

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 



 

 

 

T7.6 ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

T8. 賞金 

SCプレーオフの賞金内訳については、セクション 6「賞金」に詳細が記載されています。 

 

 

 

 

 

付録 U：オータムサーキット 

U1. 概要 

オータムサーキットは、ALGS内で開催される一連のオンラインビデオゲームコンペティション

です。オータムサーキットの各トーナメントでは、ラストチャンス予選通過者を除き、上位チ

ームの競技者に ALGSポイントが与えられます。 

オータムサーキットの構成は以下の通りです。 

● 4回の予選オンライントーナメント（以下それぞれ セクション U4で説明されている「

AC OT」）が北米、南米、ヨーロッパ、中東およびアフリカ、そして北アジア太平洋と南アジア

太平洋のスーパーリージョンであります： 

● 各リージョンのオンラインの「ラストチャンス予選」（以下「AC LCQ」、詳細はセクシ

ョン U5を参照）、セクション U5.2で言及されるもの以外、および 

● オンラインのプレーオフイベント（以下「ACプレーオフ」、詳細はセクション U7を参

照）の北アジア太平洋、南アジア太平洋、EMEAスーパーリージョン、南北アメリカのもの。 

チームは、セクション U7.2で説明される方法で ACプレーオフの資格が与えられます。 

 



 

 

U2. 追加の応募資格の要件 

チームの各競技者は、セクション U3.2で言及される登録日の午前 2時（太平洋時間）までに、

登録に使用した EAアカウントで現在のシーズンと PC用の「エーペックスレジェンズ」ランク

リーグのスプリットでゴールド IV以上のランクを達成する必要があります。 

 

U3. 登録およびチェックイン 

 

U3.1.登録の手続き 

チームはオータムサーキットの各イベントに別々に登録する必要があります。オータムサーキ

ットの各イベントでは、以下の手順をセクション U3.2で言及される登録日までに完了しなけれ

ばなりません。 
● チームキャプテン：Battlefy.com/leagues/algsの各オータムサーキットイベント専用の

Battlefyのウェブページ（「ACイベントウェブページ」）にて、該当するトーナメントを選択

し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 
● チームキャプテン：ACイベントウェブページにて、チーム名簿からトーナメントに参

加する競技者を選んでチーム編成を行い、これらの競技者にトーナメント参加の招待を送信す

る。  

● チームのその他の競技参加者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

U3.2.登録の締め切り 

AC OT 1：2020年 10月 1日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 2：2020年 10月 15日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 3：2020年 10月 29日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 4：2020年 11月 19日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC LCQ：2020年 12月 3日（木）午後 12時（太平洋時間） 

ACプレーオフ：2020年 12月 17日（木）午後 12時（太平洋時間） 

 

U3.3.チェックイン 

登録したチームは複数のステージがある場合、出場の確認のため、各トーナメントステージ開

始の 1時間前から開始までの間に、ACイベントウェブページ上にてオンライントーナメントへ

のチェックインを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供さ

れた EAアカウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者全員が

チェックインを行うと、トーナメントへのシーディングが行われます。 
 

チーム名簿は以下の名簿確定日まで変更することができます： 

AC OT 1：2020年 10月 1日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 2：2020年 10月 15日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 3：2020年 10月 29日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC OT 4：2020年 11月 19日（木）午後 12時（太平洋時間） 

AC LCQ：2020年 12月 3日（木）午後 12時（太平洋時間） 

ACプレーオフ：2020年 12月 17日（木）午後 12時（太平洋時間） 



 

 

 

プレイヤーは登録した名簿に載っていない場合、トーナメントの名簿のロック期間内にのみチ

ームを変更できます。 
 

名簿ロック期日以降の名簿変更については、EAの承認を受けなければなりません。  

 

北米とヨーロッパの AC OT決勝ラウンド、北アメリカとヨーロッパ・中東・アフリカの AC LCQ

決勝ラウンド、ACプレーオフに参加するチームには、動画配信中の連絡手段として、特定の

Discordチャンネルへの参加が求められます。この Discordチャンネルは、AC OT決勝ラウンド

と LCQ決勝ラウンド開始に先立って、ACプレーオフリージョナルステージの終了後にメールで

プレイヤーに提供されます。 
 

U4. 予選オンライントーナメント 

AC OTは最低 1ラウンドが行われるゲームプレイの勝ち抜き戦です。各ラウンドで所定の回数

のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次のラウンドに進出するかを決定しま

す。 
 

U4.1.トーナメントのスケジュール 

各予選オンライントーナメントは、1日またはそれ以上にわたる大会で開催されます。正確な

スケジュールと形式は、各イベント固有の規則で通知されます。 

U4.2.トーナメント方式 

U4.2.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパ地域では、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の地域では、

それぞれ最大 160チームが参加するものとします。 

 

U4.2.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  

 

U4.2.3.ラウンド、決勝、優勝チームの決定 

 

各 AC OTでは決勝ラウンド（「AC OT決勝」）、決勝ラウンドの直前のラウンド（「AC OT準決

勝」）、AC OT準決勝の直前のラウンド（「AC OT準々決勝」）などの複数のラウンドに分けて

競技を行う場合があります。各ラウンドには、一連のマッチが含まれます。 
 

AC OT直前の上位 10チーム（以下それぞれ「AC OTスタート進出チーム」）については、AC OT

決勝からトーナメントを開始します。他の全てのチームはラウンド 1からトーナメントを始め

ます。 
 

トーナメント内のラウンドの総数は大会当日にトーナメントにチェックインした最終チーム数

によって変わりますが、ラウンド数の上限は決められています。北米およびヨーロッパ地域で



 

 

は、ラウンド数の上限は AC OT決勝ラウンドを含めて 5ラウンドとします。その他の全地域で

は、ラウンド数の上限は AC OT決勝ラウンドを含めて 4ラウンドとします。 

 

AC OT決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイント

が加算されます。与えられるポイントについては、セクション U6.1「スコアリング」を参照し

てください。 
 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション U6.1「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進

みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、AC OT決勝に進みま

す。各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックイ

ンが締め切られた後、ACイベントウェブページ上で各チームに通知されます。次のラウンドに

進めなかったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  

 

AC OT決勝では 6回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与え

られるポイントについては、セクション U6.1「スコアリング」を参照してください。決勝の全

てのマッチが終了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション U6.1「スコア

リング」で後述）を獲得したチームが、当該リージョンまたはスーパーリージョンの AC OTの

優勝チームとなります。 
 

U5. ラストチャンス予選 

ACプレーオフの資格をまだ取得していないチームは、ACプレーオフの資格を得る機会として

、地域の AC LCQに参加することができます。チームは、複数の AC LCQに参加することはでき

ません。 

AC LCQは 2020年 12月 5日（土曜日）から 2020年 12月 7日（月曜日）までオンラインで開催

されます。 

U5.1.スケジュール 

正確なスケジュールは、各イベントの規則で発表されます。 

U5.2.トーナメント方式 

トーナメントは次の場合以外は地域別で開催されます。 

- 日本と韓国については、スーパーリージョン（北アジア太平洋）内で対戦します。 

- オーストラリアとニュージーランド、東南アジアについては、スーパーリージョン（南

アジア太平洋）内で対戦します。 

- ヨーロッパ、中東およびアフリカの決勝ラウンドはスーパーリージョンによって分けら

れます。 
 



 

 

AC LCQでは、各ステージが決勝ラウンド（「AC LCQ決勝」）、決勝ラウンドの直前のラウンド

（「AC LCQ準決勝」）、AC LCQ準決勝の直前のラウンド（「AC LCQ準々決勝」）などの複数

のラウンドで構成されています。各ラウンドには、一連のマッチが含まれます。 
 

U5.2.1.チーム数の上限 

北米およびヨーロッパの AC LCQでは、それぞれ最大 320チームが参加します。その他の AC 

LCQでは、それぞれ最大 160チームが参加します。   

 

U5.2.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。このグループ

内でランダムにチームのシーディングが行われます。  
 

U5.2.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限は AC LCQ決勝を含めて 5ラウンドとします。 

 

AC LCQ準決勝と決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。AC LCQ準決

勝と決勝ラウンドでは 6回のマッチが行われます。 

 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション U6.1

「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション U6.1「スコアリング

」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。次のラウンドに進めなかったチーム

はイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、ACイベントウェブページ上で各チームに通知されます。 

 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。 
 

AC LCQ準決勝（北アメリカと南アメリカ、ヨーロッパ、北アジア太平洋、南アジア太平洋では

ラウンド 40、中東およびアフリカではラウンド 20）で全てのマッチが終了した後、各グループ

でそのラウンドの最高のラウンドスコアを出した最終上位チームが AC LCQ決勝に進みます。各

地域の上位チームは、以下のように、各自のスーパーリージョンまたはリージョンの AC LCQ決

勝に進みます。 

● ヨーロッパ 

○ 上位 8チーム 

● 中東及びアフリカ 

○ 上位 4チーム 

● 北アジア太平洋、南アジア太平洋、南北アメリカ 

○ 上位 10チーム 

 



 

 

 

U5.2.4.勝者の決定 

AC LCQ決勝の全てのマッチが終了した後、AC LCQ決勝で最も高いラウンドスコア（セクション

U6.1「スコアリング」で後述）を獲得したチームが、当該スーパーリージョンまたはリージョ

ンの AC LCQの優勝チームとなります。 

 

U6. AC OTと AC LCQのスコアリングとタイブレーカー 

U6.1.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます（

以下「マッチスコア」）。  

 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位：12 
o 2 位：9 
o 3 位：7 
o 4

位：5 
o 5

位：4 
o 6

位～7
位：3 

o 8 位～10 位：2 
o 11 位～15 位：1 
o 16

位～20
位：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 

 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  

 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、ACイベントウェブページを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 

   

U6.2.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 
● シングルマッチスコア  
o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコアと

比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチが行われる場合

があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブレイカーの勝者となります

。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点でした。チーム 1の最高シングルマッ

チスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイントで、チーム 2の最高シングルマッチスコアはラ

ウンド 2番目のマッチの 22ポイントでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイ



 

 

カーの勝者です。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できな

くなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チー

ム 1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントです。チ

ーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントであり、チーム 2

の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイントです。チーム 1がシング

ルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマッチスコアを比較した後も 2つ以上

のチームが同点である場合は、シングルマッチの最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 
○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッチの

最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高順位になる可能

性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイカーの勝者となります。シ

ングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になります。全ての同点状態が解消される、

または追加の個別マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッ

チについて繰り返されます。シングルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較し

た後も 2つ以上のチームが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定しま

す。  

● シングルマッチの合計キル数 
○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シングルマ

ッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチで最もキル数の

多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が解消される、または追加の

マッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返

されます。 
 

U7. ACプレーオフ 

ACプレーオフは、オータムサーキットの頂点のイベントです。資格を得たチームが、そのリー

ジョン（南北アメリカのみ）またはスーパーリージョンの ACプレーオフに参加します。 

U7.1 スケジュールおよび登録 

正確なスケジュールは、各イベントの規則で発表されます。 

ACプレーオフの資格があるすべてのチームは、ACプレーオフ専用の登録プロセスを行う必要

があります。 

U7.2.資格 

チームは、以下の方法のいずれかを通して ACプレーオフの資格を得ます。 

● 予選オンライントーナメント 

○ 各チームのリージョンまたはスーパーリージョンに基づいて、各予選オンライントーナ

メントからの AC OT決勝のチームの最終順位によって決定される 1、2、3位のチーム（チーム

の正確な数は後述）は、ACプレーオフへの参加資格が与えられます（「AC OTプレーオフチー

ム」）。 
 



 

 

■ 南米の AC OT 1-3と中東およびアフリカ：各リージョン予選の上位 1チーム。北米の AC 

OT 1-3とヨーロッパ：各リージョン予選の上位 2チーム。北アジア太平洋、南アジア太平洋：

各スーパーリージョン予選の上位 3チーム。 

■ 南北アメリカの AC OT 4：各リージョン予選の上位 3チーム。 

■ 予選の後、AC OTプレーオフチームは、引き続き追加予選オンライントーナメントに参

加して、ACプレーオフでのシーディングを高くすることができます。 

■ AC OTプレーオフチームは、ACプレーオフの資格を保持するために、後続の AC OTや

ACプレーオフの際は、確定名簿内の予選イベント名簿から最低 2人の競技者を維持する必要が

あります。後続の AC OTまたは AC LCQで、競技者が新しいチーム（すなわち、予選名簿内のチ

ームメートをいずれも含まないチーム）に参加した場合、その競技者は AC OTプレーオフチー

ムから除外されます。 

● AC OTプレーオフチームは AC OT 4終了からプレーオフ名簿ロック期日の間は名簿を変

更できません。 

● オータムサーキット ALGSポイント 

○ オータムサーキットで最も高い LGSポイントを獲得した 1位から 9位までのチームが、

ACプレーオフの資格を得ます。 

■ 正確な数は、予選オンライントーナメントによって資格を得たチーム内の繰り返し勝者

の数、および名簿の変更によって失った枠数によって決まります。 

○ この資格方法は、プレーオフの資格をまだ得ておらず、AC OT4にチェックインしたチー

ムに対してのみ有効です。 

○ オータムサーキットで獲得した ALGSポイントの総計は AC OT4の終了後に計算され、チ

ームの AC OT4確定名簿の各競技者がすべての AC OTで獲得した ALGSポイントを含みます。 

○ この方法を通して資格を得た後、チームは、予選名簿内の同じ 3人の競技者で ACプレ

ーオフに登録する必要があります。 

● ラストチャンス予選 

○ 各リージョンまたはスーパーリージョンの AC LCQ最終順位によって決まる上位 5チー

ムが、スーパーリージョンまたはリージョンの ACプレーオフに進みます。 

○ これらのチームは、ACプレーオフの資格を得た後はチームのメンバーを変更すること

はできません。 

U7.3.形式 

ACプレーオフでは、一連のマッチに 20チームが参加します。 

U7.3.1 シーディング 

チームは、すべての AC OTを通して獲得した ALGS累積ポイントの合計によってシードされま

す。 

AC LCQを通じて出場権を手にしたチームは、他の ACプレーオフチームよりも下にシード設定

が行われます。 

複数のチームが獲得した ALGSポイントの累計が AC OT全体で同じになった場合、同点の全チ

ームにセクション U7.3.2で説明されているポイントが与えられます。 

U7.3.2 スコアリング 



 

 

AC OTまたはオータムサーキット ALGSポイントを通してプレーオフの資格を得た上位 10のシ

ードチームが、以下のポイントで ACプレーオフを開始します。 

● 第 1シード = 10ポイント 

● 第 2シード = 9ポイント 

● 第 3シード = 8ポイント 

● 第 4シード = 7ポイント 

● 第 5シード = 6ポイント 

● 第 6シード = 5ポイント 

● 第 7シード = 4ポイント 

● 第 8シード = 3ポイント 

● 第 9シード = 2ポイント 

● 第 10シード = 1ポイント 

各マッチの最後に、チームには順位とチームの合計キル数に応じてポイントが与えられます。  

 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 
● 順位 
o 1

位：12 
o 2

位：9 
o 3

位：7 
o 4 位：5 
o 5 位：4 
o 6 位～7 位：3 
o 8

位～10
位：2 

o 11 位～15 位：1 
o 16 位～20 位：0 

● キル数 
o 各キルにつき 1ポイント 

 

U7.3.3 マッチポイント 

ACプレーオフチャンピオンは、マッチポイントメカニックを使って決定されます。 

チームが特定のポイントの閾値（以下「ACプレーオフマッチポイントの閾値」）に到達すると

、「マッチポイントの対象」となります。 

ACプレーオフマッチポイントの閾値は各イベントの規則で指定されます。 

一度チームがマッチポイントの対象になり、マッチポイントの閾値に達したマッチ後のマッチ

に勝つと（1位になると）、ACプレーオフの勝者として宣言されます。 



 

 

あるチームが ACプレーオフの勝者として宣言されると、2位から 20位までの残りのチームの

順位が ACプレーオフの間に獲得したマッチスコアの合計（「合計 ACプレーオフポイント」）

に基づいて決まります。 

U8. マッチ規則 

● ゲームの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有コードが、ACイ

ベントウェブページ上に掲載されます。トーナメントの各マッチごとに固有コードが設定され

る場合があります。 
o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてトーナメントマッチガイドへの参加をリ

クエストすることも可能です。 
o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。   
o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当該競

技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課せられる場合が

あります。 
▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、コード

を共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで申請したチーム名は、ACイベントウェブページでの

登録中に申請したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で唯一許可される

例は、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 
● 競技者はマッチに参加するため、各イベントの規則のトーナメントスケジュールセクシ

ョンに詳細がある各マッチの予定開始時間にゲーム内のマッチロビーにいる必要があります。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

● 競技者は、「圏外」タイマーを有効にしない手法、あるいは競技者が負傷を負うことな

く（オレンジ色の）サークル外にいることができるその他手法を使用して、マップの通常境界

を離れることはできないものとします。 
● 競技者は、ゲームメカニックを悪用して、連続して同じエリア内で 30秒の猶予時間を

有効または無効にできないものとします。 
 

U9. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 

 

U9.1.マップ 

オンライントーナメントでは、ゲームの公開プレイリストで提供されているマップでプレイさ

れます。 

● 各 AC OTのマップローテーションは、各イベントの規則で発表されます。 

 

U9.2.一般的な規則 

mailto:LeagueOps@battlefy.com


 

 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  
o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 
o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロまたはス

クリプトの利用をすることはできないものとします。 
● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  

 

U9.3.接続中断とゲームスタート 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。 

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへの参加

を試みることができます。 
 

U9.4.ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  

● local.cfg 

● autoexec.cfg 

● videoconfig.txt 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 

● mat_letterbox_aspect_goal 

● mat_letterbox_aspect_threshold 

● "setting.csm_enabled" "0" 

 

U10. オータムサーキットの賞金および ALGSポイント 

オータムサーキットの賞金は 61.9万米ドルです。正確な賞金の詳細については、セクション 6

「賞金」を参照してください。 

オータムサーキットは、付録 Eのセクション E5「オータムサーキット」に従って ALGSポイン

トを授与します。 

競技者は、チームの現在のオータムサーキット ALGS合計ポイントをメールで問い合わせるこ

とができます（ALGSLeagueOps@ea.com）。 

AC OTの最終順位に基づく各 AC OTの上位 10チームにも次の AC OTの決勝ラウンドの開始配置

の資格が贈られます。 
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付録 V：オータムサーキット予選オンライントーナメント 1の規則 

 

V1. 概要 

オータムサーキットの第 1回予選オンライントーナメント（以下「AC OT1」）は、2020年 10

月 3日（土曜日）から 2020年 10月 5日（日曜日）までオンラインで開催されます。 

  

 

V2. トーナメントのスケジュール 

 

V2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ AEST 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

V2.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 10月 3日（土曜日）のトーナメントの各地域の開始時間は以下の通りです。 

● 午後 12時 

2020年 10月 4日（日曜日）のトーナメントの各地域の開始時間は以下の通りです。 

● ヨーロッパ及び北米 

○ 午後 12時 

● 北アジア太平洋 

○ 午後 6時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されます。  

 

V2.3 日程 

南アジア太平洋と中東及びアフリカ、南米の全ラウンドは 2020年 10月 3日に開催されます。 

 

決勝ラウンド（最大 20チーム）を除く北アジア太平洋全ラウンドは 2020年 10月 3日に開催

されます。北アジア太平洋の決勝ラウンドは 2020年 10月 4日に開催されます。 



 

 

 

ヨーロッパと北米については、下記のラウンドが下記の日程で開催されます： 

● 2020年 10月 3日 

○ 最大 320チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 160チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 10月 4日 

○ 最大 80チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 40チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 10月 5日 

○ 決勝（最大 20チーム） 

 

V2.4.ブロードキャスト開始時間 

北米とヨーロッパリージョンの AC OT 1決勝は、EAが運営するブロードキャストによって配信

されます。 
チームの全競技者は、2020年 10月 5日（日曜日）午後 5時 40分（英国夏時間）（EMEA）/午

後 4時 40分（太平洋時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り、出席を確

定してください。決勝の最初のマッチは、英国標準時（ヨーロッパ）午後 6時および太平洋時

間（北米）午後 5時に開始します。  

 

V3. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 

 

V3.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウェブページに掲載さ

れます。  

 

V3.2.マップ 

● ラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o AC OT 1決勝： 

▪ マッチ 1 、2 & 3：キングスキャニオン 

▪ マッチ 4、5 & 6：ワールズエッジ 
o AC OT 1ラウンド 1（AC OT 1決勝と違う場合）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 



 

 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o AC OT 1ラウンド 2（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o AC OT 1ラウンド 3（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o AC OT 1ラウンド 4（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

 

  



 

 

付録W：オータムサーキット予選オンライントーナメント 2の規則 

 

W1. 概要 

オータムサーキットの第 2回予選オンライントーナメントは、2020年 10月 17日（土曜日）か

ら 2020年 10月 19日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

W2. トーナメント日程 

 

W2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST 

● 北米  
○ PDT 

● 南米  
○ BRT 

 

W2.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 10月 17日（土曜日）のトーナメントの各地域の開始時間は以下の通りです。 

● 午後 12時 

2020年 10月 18日（日曜日）のトーナメントの各地域の開始時間は以下の通りです。 

● ヨーロッパ及び北米 

○ 午後 12時 

● 北アジア太平洋 

○ 午後 6時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されます。  

 

W2.3 各日の日程 

南アジア太平洋、中東及びアフリカ、南アメリカの全ラウンドは 2020年 10月 17日に開催さ

れます。 
 

決勝ラウンド（最大 20チーム）を除く北アジア太平洋の全ラウンドは 2020年 10月 17日に開

催されます。北アジア太平洋の決勝ラウンドは 2020年 10月 18日に開催されます。 



 

 

 

ヨーロッパと北米については、下記のラウンドが下記の日程で開催されます： 

● 2020年 10月 17日 

○ 最大 320チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 160チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 10月 18日 

○ 最大 80チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 40チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 10月 19日 

○ 決勝（最大 20チーム） 

 

W2.4.ブロードキャスト開始時間 

北米とヨーロッパリージョンの AC OT 2決勝は、EAが運営するブロードキャストによって配信

されます。チームの全競技者は、2020年 10月 19日 （月曜日）午後 5時 40分（英国夏時間）

（EMEA）/午後 4時 40分（太平洋時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入

り、出席を確定してください。決勝の最初のマッチは、英国標準時（ヨーロッパ）午後 6時お

よび太平洋時間（北米）午後 5時に開始します。  

 

W3. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 

 

W3.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウェブページに掲載さ

れます。  

 

W3.2.マップ 

● ラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o AC OT 2決勝： 

▪ マッチ 1、2、3：ワールズエッジ 

▪ マッチ 4 、5、6：キングスキャニオン 
o AC OT 2ラウンド 1（AC OT 2決勝と違う場合）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 



 

 

o AC OT 2ラウンド 2（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o AC OT 2ラウンド 3（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o AC OT 2ラウンド 4（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 

 

  



 

 

付録 X：オータムサーキット予選オンライントーナメント 3の規則 

 

X1. 概要 

オータムサーキットの第 3回予選オンライントーナメントは、2020年 10月 31日（土曜日）か

ら 2020年 11月 2日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

X2. トーナメントのスケジュール 

 

X2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ BST （11月 1日午前 2時まで、それから GMT） 

● 北米  
○ PDT（11月 1日午前 2時まで、それから PST） 

● 南米  
○ BRT 

 

X2.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 10月 31日（土曜日）のトーナメントの各地域の開始時間は以下の通りです。 

● 午後 12時 

2020年 11月 1日（日曜日）のトーナメントの開始時間は以下の通りです。 

● ヨーロッパ及び北米 

○ 午後 12時 

● 北アジア太平洋 

○ 午後 6時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されます。  

 

X2.3 各日の日程 

南アジア太平洋、中東及びアフリカ、南米の全ラウンドは 2020年 10月 31日（土曜日）に開

催されます。 
 



 

 

決勝ラウンド（最大 20チーム）を除く北アジア太平洋の全ラウンドは 2020年 10月 31日（土

曜日）に開催されます。北アジア太平洋の決勝ラウンドは 2020年 11月 1日（日曜日）に開催

されます。 
 

ヨーロッパと北米については、下記のラウンドが下記の日程で開催されます： 

● 2020年 10月 31日（土曜日） 

○ 最大 320チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 160チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 11月 1日（日曜日） 

○ 最大 80チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 40チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 11月 2日（月曜日） 

○ 決勝（最大 20チーム） 

 

X2.4.ブロードキャスト開始時間 

北米とヨーロッパリージョンの AC OT 3決勝は、EAが運営するブロードキャストによって配信

されます。チームの全競技者は、2020年 11月 2日（日曜日）午後 5時 40分（英国標準時）（

EMEA）/午後 4時 40分（太平洋時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入り

、出席を確定してください。決勝の最初のマッチは、英国標準時（ヨーロッパ）午後 6時およ

び太平洋時間（北米）午後 5時に開始します。  

 

X3. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 

 

X3.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウェブページに掲載さ

れます。  

 

X3.2.マップ 

● ラウンドごとの各マッチのマップは次のとおりです。 
o AC OT 3決勝： 

▪ マッチ 1 、2 & 3：キングスキャニオン 

▪ マッチ 4、5 & 6：ワールズエッジ 



 

 

o AC OT 3ラウンド 1（AC OT 3決勝と違う場合）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o AC OT 3ラウンド 2（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 
o AC OT 3ラウンド 3（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：キングスキャニオン 

▪ マッチ 3 & 4：ワールズエッジ 
o AC OT 3ラウンド 4（必要に応じて）： 

▪ マッチ 1 & 2：ワールズエッジ 

▪ マッチ 3 & 4：キングスキャニオン 

  



 

 

付録 Y：オータムサーキット予選オンライントーナメント 4の規則 

 

Y1. 概要 

オータムサーキットの第 4回予選オンライントーナメントは、2020年 11月 21日（土曜日）か

ら 2020年 11月 23日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

Y2. トーナメントのスケジュール 

 

Y2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ GMT 

● 北米  
○ PST 

● 南米  
○ BRT 

 

Y2.2.リージョナルステージの開始時間 

2020年 11月 21日（土曜日）のトーナメントの各リージョンの開始時間は以下の通りです。 

● 午後 12時 

2020年 11月 22日（日曜日）のトーナメントの開始時間は以下の通りです。 

● 南アジア太平洋、ヨーロッパ、北米 

○ 午後 12時 

● 北アジア太平洋 

○ 午後 6時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されます。  

 

Y2.3 各日の日程 

中東及びアフリカ、南アメリカの全ラウンドは 2020年 11月 21日に開催されます。 

 

決勝ラウンド（最大 20チーム）を除く、北アジア太平洋と南アジア太平洋の全ラウンドは

2020年 11月 21日に開催されます。北アジア太平洋と南アジア太平洋の決勝ラウンドは 2020

年 11月 22日に開催されます。 



 

 

 

ヨーロッパと北米については、下記のラウンドが下記の日程で開催されます： 

● 2020年 11月 21日 

○ 最大 320チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 160チームのラウンド（必要に応じて） 

● 2020年 11月 22日 

○ 最大 80チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 最大 40チームのラウンド（必要に応じて） 

○ 準決勝（必要に応じて） 

● 2020年 11月 23日 

○ 決勝（最大 20チーム） 

 

Y2.4.ブロードキャスト開始時間 

北米とヨーロッパリージョンの AC OT 4決勝は、EAが運営するブロードキャストによって配信

されます。チームの全競技者は、2020年 11月 23日（月曜日）午後 5時 40分（英国標準時）

（EMEA）/午後 4時 40分（太平洋時間）（南北アメリカ）までにゲーム内のマッチロビーに入

り、出席を確定してください。決勝の最初のマッチは、英国標準時（ヨーロッパ）午後 6時お

よび太平洋時間（北米）午後 5時に開始します。  

 

Y3. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 

 

Y3.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウェブページに掲載さ

れます。  

 

Y3.2.マップ 

● 全てのマッチはワールズエッジで行われます。 
 

  



 

 

付録 Z：オータムサーキット ラストチャンス予選ルール 

 

Z1. 概要 

オータムサーキットのラストチャンス予選は 2020年 12月 5日 （土曜日）から 2020年 12月 7

日（月曜日）までオンラインで開催されます。  

 

Z2. トーナメントスケジュール 

 

Z2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ  
○ GMT 

● 北米  
○ PST 

● 南米  
○ BRT 

 

Z2.2.開始時間 

2020年 12月 5日（土曜日）の各リージョンおよびスーパーリージョンのトーナメント開始時

間は以下の通りです： 

● 午後 12時 

2020年 12月 6日（日曜日）の各リージョンのトーナメント開始時間は以下の通りです： 

● 南アジア太平洋、ヨーロッパ、中東及びアフリカ、南米 
 

○ 午後 12時 

● 北アジア太平洋 

○ 午後 6時 

 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します

。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されます。  

 

Z2.3 各日の日程 

各リージョンとスーパーリージョンで、下記ラウンドが 12月 5日（土曜日）に開催されます： 

● 北アジア太平洋、南アジア太平洋、南米 

○ 決勝までの全ラウンド 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ、北米 

○ 準々決勝までの全ラウンド 
各リージョンとスーパーリージョンで、下記ラウンドが 12月 6日（日曜日）に開催されます： 



 

 

● 北アジア太平洋、南アジア太平洋、南米 

○ ファイナル 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ、北米 

○ 準々決勝 

○ 準決勝 
ヨーロッパ、中東及びアフリカと北米の決勝は、12月 7日（月曜日）に開催されます。 

 

Z2.4.ブロードキャスト開始時間 

北米と EMEAスーパーリージョンの AC LCQ決勝は、EAが運営する放送番組によって配信され

ます。参加チームの全競技者は、2020年 12月 7日（月曜日）午後 5時 40分（英国標準時）

（ヨーロッパ、中東及びアフリカ）/午後 4時 40分（太平洋時間）（北米）までにゲーム内の

マッチロビーに入り、出場を確定してください。決勝の最初のマッチは、英国標準時（ヨーロ

ッパ、中東及びアフリカ）午後 6時および太平洋時間（北米）午後 5時に開始します。  

 

Z3. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 

 

Z3.1. 

ゲームプレイの設定 
● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 
o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 
o 北米：アイオワ（いずれか） 
o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 
o 南米：サンパウロ（いずれか） 
o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 
o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 
o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 
● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウェブページに掲載さ

れます。  

 

Z3.2. 

マップ 
● 全てのマッチはワールズエッジで行われます。 
  



 

 

付録 AA：オータムサーキットプレーオフルール 

 

AA1. 概要 

オータムサーキットのプレーオフは 2020年 12月 19日（土曜日） から 2020年 12月 20日（日

曜日）までオンラインで開催されます。 
 

AA2. トーナメントのスケジュール 
 

AA2.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ  
○ GMT 

● 北米  
○ PST 

● 南米  
○ BRT 

 

AA2.2.開始時間 

● 南アジア太平洋 

○ 2020年 12月 19日（土曜日）午後 3時 

● 南米 

○ 2020年 12月 19日（土曜日）午後 2時 

● 北米 

○ 2020年 12月 19日（土曜日）午後 3時 

● 北アジア太平洋 

○ 2020年 12月 20日（日曜日）午後 6時 

● ヨーロッパ、中東及びアフリカ 

○ 2020年 12月 20日（日曜日）午後 4時 
 

各ラウンドの時間は 30分を予定しており、前のラウンドの終了後に開始します。 
 

マッチ 6つごとに 15分の休憩が挟まれます。 
 

各マッチの具体的な開始時間は、トーナメント当日に ACイベントウェブページに掲載されま

す。 
 

AA2.3.ブロードキャストの概要 

APAC南部と EMEAのスーパーリージョン、北アメリカの SCプレーオフは EAが運営するブロー

ドキャストによって配信されます。チームの全競技者は、セクション AA2.2.に詳細が記載され

ている予定開始時間の遅くとも 20分前に、ゲーム内のマッチロビーにいなければなりません。  
 

AA3. 追加のマッチガイドライン 



 

 

以下のガイドラインは、セクション U9のガイドラインへの追加事項です。 
 

AA3.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 

o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 

o 北米：アイオワ（いずれか） 

o EMEA：フランクフルト（いずれか） 

o 南米：サンパウロ（いずれか） 

o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 

o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 

o 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチ

をホストする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報は ACイベントウ

ェブページに掲載されます。  
 

AA3.2.マップ 

● 全てのマッチはワールズエッジで行われます。 
  



 

 

付録 AB：ウィンターサーキット 

AB1. 概要 

ウィンターサーキットは、ALGS内で開催される一連のオンラインビデオゲームコンペティショ

ンです。ウィンターサーキットの各トーナメントでは、ラストチャンス予選通過者を除き、上

位チームの競技者に ALGSポイントが与えられます。 

ウィンターサーキットの構成は以下の通りです。 

● 4回の予選オンライントーナメント（以下それぞれ セクション AB4で説明されている

「WC OT」）が北米、南米、ヨーロッパ、中東およびアフリカ、そして北アジア太平洋

と南アジア太平洋のスーパーリージョンであります： 

● 各スーパーリージョン（南北アメリカ以外）のオンラインの「ラストチャンス予選」

（以下「WC LCQ」、詳細は セクション AB5を参照）は、地域によって分けられます。 

● オンラインのプレーオフイベント（以下「WCプレーオフ」、詳細はセクション AB7を

参照）は北アジア太平洋、南アジア太平洋、EMEAスーパーリージョン、南北アメリカ

のもの。 

チームは、セクション AB7.2で説明される方法でWCプレーオフの資格が与えられます。 
 

AB2. 応募資格の追加要件 

チームの各競技者は、各イベントの規則で言及される登録期日の午前 2時（太平洋時間）まで

に、登録に使用した EAアカウントで現在のシーズンと PC用の「エーペックスレジェンズ」ラ

ンクリーグのスプリットでゴールド IV以上のランクを達成する必要があります。 
 

AB3. 登録およびチェックイン 
 

AB3.1.登録の手続き 

チームはウィンターサーキットの各イベントに別々に登録する必要があります。ウィンターサ

ーキットの各イベントでは、以下の手順を各イベントの規則で言及される登録期日までに完了

しなければなりません。 

● チームキャプテン：Battlefy.com/leagues/algsの各ウィンターサーキットイベント専用の

Battlefyのウェブページ（「WCイベントウェブページ」）にて、該当するトーナメント

を選択し「トーナメントに参加」ボタンをクリックする。 

● チームキャプテン：WCイベントウェブページにて、チーム名簿からトーナメントに参

加する競技者（もしいる場合、サブの選手も）を選んでチーム編成を行い、これらの競

技者にトーナメント参加の招待を送信する。  

● チームのその他の競技者：招待を受諾してトーナメントに参加する。  

● チームの全競技者：公式規則を読み、受諾する。 
 

AB3.2.チェックイン 

登録したチームは複数のステージがある場合、出場の確認のため、各トーナメントステージ開

始の 1時間前から開始までの間に、WCイベントウェブページ上にてオンライントーナメント

へのチェックインを行う必要があります。競技者は登録サイトの ALGS登録の手続き中に提供

された EAアカウント IDを用いてチェックインしなければなりません。チーム内の競技者から

3人がチェックインを行うと、トーナメントへのシーディングが行われます。 



 

 

 

チーム名簿は、各イベントの規則で伝えられる名簿確定日まで編集することができます。 
 

プレイヤーは登録した名簿に載っていない場合、トーナメントの名簿のロック期間内にのみチ

ームを変更できます。 
 

名簿ロック期日以降の名簿変更については、EAの承認を受けなければなりません。  
 

北米とヨーロッパのWC OT決勝ラウンド、北米とヨーロッパ・中東・アフリカのWC LCQ決勝

ラウンド、WCプレーオフに参加するチームには、動画配信中の連絡手段として、特定の

Discordチャンネルへの参加が求められます。この Discordチャンネルは、WC OT決勝ラウンド

とWC LCQ決勝ラウンド、 WCプレーオフの開始に先立ってメールでプレイヤーに提供されま

す。 
 

AB4. 予選オンライントーナメント 

WC OTは最低 1ラウンドが行われるゲームプレイの勝ち抜き戦です。各ラウンドで所定の回数

のマッチを行った後のチームの結果を比較し、どちらが次のラウンドに進出するかを決定しま

す。 
 

AB4.1.トーナメントのスケジュール 

各予選オンライントーナメントは、1日またはそれ以上にわたる大会で開催されます。正確な

スケジュールと形式は、各イベント固有の規則で通知されます。 

AB4.2.トーナメント方式 

AB4.2.1.チームの最大数 

北米およびヨーロッパのWC OTでは、それぞれ最大 320チームが参加します。その他のWC OT

では、それぞれ最大 160チームが参加します。 
 

AB4.2.2.シーディングとグルーピング 

トーナメントの開始時、チームは最大 20のグループにランダムに分けられます。イベントの出

場登録確定日にイベントのチーム名簿に記載されている出場者（サブ選手以外）の合計 ALGS

ポイントに応じてチームにシード権が与えられます。  
 
AB4.2.3. 

ラウンド、決勝、優勝チームの決定 
 

各WC OTでは決勝ラウンド（「WC OT決勝」）、決勝ラウンドの直前のラウンド（「WC OT準

決勝」）、WC OT準決勝の直前のラウンド（「WC OT準々決勝」）などの複数のラウンドに分

けて競技を行う場合があります。各ラウンドには、一連のマッチが含まれます。 
 

WC OT直前の上位 10チーム（以下それぞれ「WC OTスタート進出チーム」）については、WC 

OT決勝からトーナメントを開始します。他の全てのチームはラウンド 1からトーナメントを始

めます。 
 



 

 

トーナメント内のラウンドの総数は大会当日にトーナメントにチェックインした最終チーム数

によって変わりますが、ラウンド数の上限は決められています。北米およびヨーロッパのWC 

OTでは、ラウンド数の上限はWC OT決勝ラウンドを含めて 5ラウンドとします。その他の全

WC OTでは、ラウンド数の上限はWC OT決勝ラウンドを含めて 4ラウンドとします。 
 

WC OT決勝よりも前の各ラウンドでは 4回のマッチを行います。各マッチでチームにポイント

が加算されます。与えられるポイントについては、セクション AB6.1「スコアリング」を参照

してください。 
 

既定のラウンドでの全てのマッチが終了した後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウ

ンドスコア（セクション AB6.1「スコアリング」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに

進みます。全グループの合計で勝ち残っているのが 20チーム未満の場合に、WC OT決勝に進

みます。各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェッ

クインが締め切られた後、WCイベントウェブページ上で各チームに通知されます。次のラウ

ンドに進めなかったチームはイベントから除外されることになります。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。  
 

WC OT決勝では 6回のマッチを行います。各マッチでチームにポイントが加算されます。与え

られるポイントについては、セクション AB6.1「スコアリング」を参照してください。決勝の

全てのマッチが終了した後、このラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション AB6.1「ス

コアリング」で後述）を獲得したチームが、当該リージョンまたはスーパーリージョンのWC 

OTの優勝チームとなります。 
 

AB5. ラストチャンス予選 

WCプレーオフの資格をまだ取得していないチームは、WCプレーオフの資格を得る機会とし

て、リージョン（北米と南米のみ）またはスーパーリージョンのWC LCQに参加することがで

きます。チームは、複数のWC LCQに参加することはできません。 

WC LCQは 2021年 3月 19日から 2021年 3月 21日までオンラインで開催されます。 

AB5.1.スケジュール 

正確なスケジュールは、各イベントの規則で発表されます。 

AB5.2. 

トーナメント方式 

トーナメントは、北米と南米ではリージョンによって分けられ、その他の地域ではスーパーリ

ージョンによって分けられます。 
 

WC LCQでは、各ステージが決勝ラウンド（「WC LCQ決勝」）、決勝ラウンドの直前のラウン

ド（「WC LCQ準決勝」）、WC LCQ準決勝の直前のラウンド（「WC LCQ準々決勝」）などの

複数のラウンドで構成されています。各ラウンドには、一連のマッチが含まれます。 
 

AB5.2.1.チーム数の上限 



 

 

北米、ヨーロッパ、中東及びアフリカ、南アジア太平洋のWC LCQでは、それぞれ最大 320チ

ームが参加します。その他のWC LCQでは、それぞれ最大 160チームが参加します。   
 

AB5.2.2.シーディングとグルーピング 

イベントの出場登録確定日にイベントのチーム名簿に記載されている出場者（サブ選手以外）

の合計 ALGSポイントに応じてチームにシード権が与えられます。 
 

AB5.2.3.ラウンドおよび次のラウンドへの進出 

全てのリージョンでは、ラウンド数の上限はWC LCQ決勝を含めて 5ラウンドとします。 
 

WC LCQ準決勝と決勝ラウンドを除く各ラウンドでは、4回のマッチが行われます。WC LCQ準

決勝と決勝ラウンドでは 6回のマッチが行われます。 
 

チームは各マッチでポイントを累積します。付与されるポイントについては、セクション 

AB6.1「スコアリング」で説明しています。 
 

全てのチームは最初に、ラウンド 1に入ります。既定のラウンドでの全てのマッチが終了した

後、各グループ内でそのラウンドで最も高いラウンドスコア（セクション AB6.1「スコアリン

グ」で後述）を獲得したチームが次のラウンドに進みます。次のラウンドに進めなかったチー

ムはイベントから除外されることになります。 
 

各グループから次のラウンドに進むチームの正確な数は、トーナメント初日にチェックインが

締め切られた後、WCイベントウェブページ上で各チームに通知されます。 
 

毎回のラウンドでは、各グループに可能な限り最大数のチームが割り当てられるようになって

おり、大会の次のラウンドに進めるチームの数はグループごとに異なる場合があります。 
 

AB5.2.4.勝者の決定 

WC LCQ決勝の全てのマッチが終了した後、WC LCQ決勝で最も高いラウンドスコア（セクショ

ン AB6.1「スコアリング」で後述）を獲得したチームが、当該スーパーリージョンのWC LCQの

優勝チームとなります。 
 

AB6. WC OTとWC LCQのスコアリングとタイブレーカー 

AB6.1.スコアリング 

各マッチの終了時に、順位とチームの合計キル数に応じてチームにポイントが与えられます

（以下「マッチスコア」）。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 

● 順位 

o 1 位：12 

o 2 位：9 

o 3 位：7 

o 4 位：5 

o 5 位：4 

o 6 位～7 位：3 

o 8 位～10 位：2 



 

 

o 11 位～15 位：1 

o 16 位～20 位：0 

● キル数 

o 各キルにつき 1ポイント 
 

チームがマッチに参加しなかった場合（当該チームからの競技者が誰もマッチを行わなかった

場合）、このチームのマッチスコアは 0ポイントとなります。 
 

各ラウンドの最後に、チームの合計ポイントに、そのラウンドの全マッチのチームのマッチス

コア（以下「ラウンドスコア」）が加算されます。  
 

各マッチとラウンドの最終スコアは Battlefyトーナメント公式担当者に報告されます。各ラウ

ンドの最後に、WCイベントウェブページを通じて各ラウンドの最終成績が通知されます。 
   

AB6.2.タイブレイカー 

2つ以上のチームのラウンドスコアが同点であった場合は、下記のようにして勝者を決定しま

す（優先順位を降順に表記しています）。 

● シングルマッチスコア  

o 同点の各チームの最高マッチスコアが、同点の全チームの最高シングルマッチスコ

アと比較されます。同点の各チームのためのラウンドで同じ、または異なるマッチ

が行われる場合があります。最高シングルマッチスコアを獲得したチームがタイブ

レイカーの勝者となります。 例：チーム 1とチーム 2がラウンドスコア 67で同点

でした。チーム 1の最高シングルマッチスコアはラウンド最初のマッチの 20ポイン

トで、チーム 2の最高シングルマッチスコアはラウンド 2番目のマッチの 22ポイン

トでした。チーム 2がシングルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。全ての

同点状態が解消される、または追加の個別マッチスコアが利用できなくなるまで、

この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。  例：チーム

1とチーム 2の最高シングルマッチスコアがマッチ 1と 3でそれぞれ 20ポイントで

す。チーム 1の、次に高いシングルマッチスコアが 3回目のマッチで 18ポイントで

あり、チーム 2の、次に高いシングルマッチスコアが 2回目のマッチの 15ポイント

です。チーム 1がシングルマッチスコアのタイブレイカーの勝者です。シングルマ

ッチスコアを比較した後も 2つ以上のチームが同点である場合は、シングルマッチ

の最高順位で勝者を決定します。  

● シングルマッチの最高順位 

○ シングルマッチの、同点の各チームの最高順位が、同点の全チームのシングルマッ

チの最高順位と比較されます。同点の各チームで同じ、または異なるマッチの最高

順位になる可能性があります。最高順位（最も小さい数字）のチームがタイブレイ

カーの勝者となります。シングルマッチを 1位で終えると、可能な最高順位になり

ます。全ての同点状態が解消される、または追加の個別マッチが利用できなくなる

まで、この作業がそのラウンドで行われた全マッチについて繰り返されます。シン

グルマッチスコアおよびシングルマッチの最高順位を比較した後も 2つ以上のチー

ムが同点で残る場合は、シングルマッチの合計キル数で勝者を決定します。  

● シングルマッチの合計キル数 

○ シングルマッチでの、同点である各チームの最高の合計シングルキル数が、シング

ルマッチで同点である全チームの最高合計キル数と比較されます。シングルマッチ



 

 

で最もキル数の多いチームがタイブレイカーの勝者となります。全ての同点状態が

解消される、または追加のマッチが利用できなくなるまで、この作業がそのラウン

ドで行われた全マッチについて繰り返されます。 
 

AB7. WCプレーオフ 

WCプレーオフは、ウィンターサーキットの頂点を争うイベントです。 

資格を得たチームが、そのリージョン（南北アメリカのみ）またはスーパーリージョンのWC

プレーオフに参加します。 

AB7.1 スケジュールおよび登録 
 

正確なスケジュールは、各イベントの規則で発表されます。 

WCプレーオフの資格があるすべてのチームは、WCプレーオフ専用の登録プロセスを行う必要

があります。 

AB7.2.資格 

チームは、以下の方法のいずれかを通してWCプレーオフの資格を得ます。 

● 予選オンライントーナメント 

○ 各チームのリージョンまたはスーパーリージョンに基づいて、各予選オンライン

トーナメントからのWC OT決勝のチームの最終順位によって決定される上位の

チーム（チームの正確な数は後述）は、WCプレーオフへの参加資格が与えられ

ます（「WC OTプレーオフチーム」）。 
 

■ 南北アメリカ：各リージョン予選の上位 3チーム。北アジア太平洋、南

アジア太平洋：各スーパーリージョン予選の上位 3チーム。ヨーロッ

パ：予選の上位 2チーム。中東およびアフリカについては、どのチーム

にも参加資格が与えられません。 

■ 予選の後、WC OTプレーオフチームは、引き続き追加予選オンライント

ーナメントに参加して、WCプレーオフでのシーディングを高くすること

ができます。 

■ WC OTプレーオフチームは、WCプレーオフの資格を保持するために、

後続のWC OTやWCプレーオフの際は、確定名簿内の予選イベント名簿

から最低 2人の競技者を維持する必要があります。 

● 予選イベントの名簿はイベントの出場登録確定日にチーム名簿に

記載されていた 3人の競技者（サブ選手以外）にまたはイベント

終了時にマッチに出場していた 3人の競技者で構成されます。 

● 後続のWC OTまたはWC LCQで、競技者が新しいチーム（すなわ

ち、予選名簿内のチームメートをいずれも含まないチーム）に参

加した場合、その競技者はWC OTプレーオフチームから除外され

ます。 

● WC OTプレーオフチームはWC OT 4終了からプレーオフ名簿ロッ

ク期日の間は名簿を変更できません。 

● ウィンターサーキット ALGSポイント 



 

 

○ 各チームのリージョンまたはスーパーリージョンに基づいて、ウィンターサーキ

ットで最も高い合計 ALGSポイントを獲得した上位 3～4チームが、WCプレーオ

フの資格を得ます。 

■ 北米、南米、中東およびアフリカ：各リージョン予選の上位 3チーム。

ヨーロッパ：上位 4チーム。北アジア太平洋、南アジア太平洋：各スー

パーリージョン予選の上位 3チーム。 

■ チームの数は、予選オンライントーナメントによって資格を得た繰り返

し勝利したチームの数、および名簿の変更によって失った枠数によって

変わります。 

○ この資格方法は、WCプレーオフの資格をまだ得ておらず、WC OT4にチェック

インしたチームに対してのみ有効です。 

○ ウィンターサーキットで獲得した ALGSポイントの総計はWC OT4の終了後に計

算され、チームのWC OT4確定名簿の各競技者（もしいる場合、サブの選手以

外）がすべてのWC OTで獲得した ALGSポイントを含みます。 

○ この方法を通して資格を得た後、チームは、予選名簿内の同じ 3人の競技者

（もしいる場合、サブの選手以外）でWCプレーオフに登録する必要がありま

す。 

● ラストチャンス予選 

○ 各リージョンまたはスーパーリージョンのWC LCQ最終順位によって決まる上位

5チームが、スーパーリージョンまたはリージョンのWCプレーオフに進みま

す。 

○ これらのチームは、WCプレーオフの資格を得た後はチームのメンバーを変更す

ることはできません。 

AB7.3.形式 

WCプレーオフでは、一連のマッチに 20チームが参加します。 

AB7.3.1 シーディング 
 

チームは、すべてのWC OTを通して獲得した ALGS累積ポイント（もしいる場合、サブの選手

以外）の合計によってシードされます。 

参加資格を得る方法がすべて締め切られた後、WCプレーオフの開始に先立ってチームが名簿

に変更を加える場合、名簿に変更が加えられる前の ALGS累積ポイントと名簿に変更が加えら

れた後の ALGS累積ポイントの少ない方がシーディングに使用されます。WC OT 4の後で名簿に

変更を加えてもチームのシードが良くならない場合があります。 

WC LCQを通じて出場権を手にしたチームは、他のWCプレーオフチームよりも下にシード設定

が行われます。 

複数のチームが獲得した ALGSポイントの累計がWC OT全体で同じになった場合、同点の全チ

ームにセクション AB7.3.2で説明されているポイントが与えられます。 

AB7.3.2 スコアリング 

WC OTまたはウィンターサーキット ALGSポイントを通してWCプレーオフの資格を得た上位

10のシードチームが、以下のポイントでWCプレーオフを開始します。 



 

 

● 第 1シード = 10ポイント 

● 第 2シード = 9ポイント 

● 第 3シード = 8ポイント 

● 第 4シード = 7ポイント 

● 第 5シード = 6ポイント 

● 第 6シード = 5ポイント 

● 第 7シード = 4ポイント 

● 第 8シード = 3ポイント 

● 第 9シード = 2ポイント 

● 第 10シード = 1ポイント 

各マッチの最後に、チームには順位とチームの合計キル数に応じてポイントが与えられます。  
 

各マッチで与えられるポイントは次の通りです： 

● 順位 

o 1 位：12 

o 2 位：9 

o 3 位：7 

o 4 位：5 

o 5 位：4 

o 6 位～7 位：3 

o 8 位～10 位：2 

o 11 位～15 位：1 

o 16 位～20 位：0 

● キル数 

o 各キルにつき 1ポイント 
 

AB7.3.3 マッチポイント 
 

WCプレーオフチャンピオンは、マッチポイントシステムを使って決定されます。 

チームが特定のポイントの閾値（以下「WCプレーオフマッチポイントの閾値」）に到達する

と、「WCプレーオフマッチポイントの対象」となります。 

WCプレーオフマッチポイントの閾値は各イベントの規則で指定されます。 

一度チームがWCプレーオフマッチポイントの対象になり、マッチポイントの閾値に達したマ

ッチ後のマッチに勝つと（1位になると）、WCプレーオフの勝者として宣言されます。 

あるチームがWCプレーオフの勝者として宣言されると、2位から 20位までの残りのチームの

順位がWCプレーオフの間に獲得したマッチスコアの合計（「合計WCプレーオフポイン

ト」）に基づいて決まります。 

AB8. マッチ規則 

● ゲームの適切なオンライントーナメントマッチ参加にあたっての固有コードが、WCイ

ベントウェブページ上に掲載されます。トーナメントの各マッチごとに固有コードが設

定される場合があります。 



 

 

o 競技者は ALGSLeagueOps@ea.comにメールしてトーナメントマッチガイドへの参加

をリクエストすることも可能です。 

o 競技者は LeagueOps@battlefy.comをメールの連絡先に追加してください。  

o 競技者はコードを共有することはできません。競技者がコードを共有した場合、当

該競技者とその所属チームには、付録 Aのセクション A6「罰則」に従って罰則が課

せられる場合があります。 

▪ マッチのストリーミングを選択し、コードをストリーム内で表示する競技者は、

コードを共有するものと見なされます。  

● 各マッチの開始前に、チームキャプテンは各マッチ用のカスタムゲーム内ロビーでチー

ム名を入力する必要があります。ロビーで申請したチーム名は、WCイベントウェブペ

ージでの登録中に申請したチーム名と一致している必要があります。チーム名の変更で

唯一許可される例は、制限された文字数に達した場合にチーム名を短縮することです。 

● 競技者はマッチに参加するため、各イベントの規則のトーナメントスケジュールセクシ

ョンに詳細がある各マッチの予定開始時間にゲーム内のマッチロビーにいる必要があり

ます。  

● 競技者またはチームが全員揃っていなくても、予定された開始時間にマッチを開始する

場合があります。  

● マッチへの参加ができなかった競技者やチームは、同じラウンドの次のマッチに参加す

ることができます。  

● マッチには 20未満のチームおよび／または 60名未満の競技者が参加できます。 

● 次ラウンドに進める枠よりもチームの数が少なかった場合には、全てのチームが次のラ

ウンドに進みます。  

● 競技者は、「圏外」タイマーを有効にしない手法、あるいは競技者が負傷を負うことな

く（オレンジ色の）サークル外にいることができるその他手法を使用して、マップの通

常境界を離れることはできないものとします。 

● 競技者は、ゲームメカニックを悪用して、連続して同じエリア内で 30秒の猶予時間を

有効または無効にできないものとします。 
 

AB9. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション C6のガイドラインへの追加事項です。 
 

AB9.1.マップ 

オンライントーナメントでは、ゲームの公開プレイリストで提供されているマップでプレイさ

れます。 

● 各WC OTのマップローテーションは、各イベントの規則で発表されます。 
 

U9.2.一般的な規則 

● 本イベントの競技では、競技者はキーボードおよびマウス、Playstation®4のコントロー

ラー、または Xboxのコントローラーを使用できるものとします。  

o 競技者は、入力デバイスでマクロ機能を使用することはできないものとします。 

o 競技者は、ゲーム中に連続して、あるいは同時に作動される結果となるマクロま

たはスクリプトの利用をすることはできないものとします。 

● チームはイベント中のチーム内でのコミュニケーションに責任を持つものとします。  
 

AB9.3.接続中断とゲームスタート 

mailto:LeagueOps@battlefy.com


 

 

● プレイヤーの接続が中断した、またはゲームのロードがされなかった場合もマッチは継

続します。 

○ プレイヤーがマッチから外れた場合、ゲーム内の再接続機能を使用してゲームへ

の参加を試みることができます。 
 

AB9.4.ゲームファイル 

競技者は下記のゲームファイルのみを追加または編集できるものとします。  
● local.cfg 
● autoexec.cfg 
● videoconfig.txt 

 

競技者は上記のファイル内の以下の行のみを追加または編集することができます。 
● fps_max 
● mat_letterbox_aspect_goal 
● mat_letterbox_aspect_threshold 
● "setting.csm_enabled" "0" 

 

AB10.ウィンターサーキットの賞金および ALGSポイント 

ウィンターサーキットの賞金は 75万米ドルです。正確な賞金の詳細については、セクション 6

「賞金」を参照してください。  

ウィンターサーキットは、付録 Eのセクション E6「ウィンターサーキット」に従って ALGSポ

イントを授与します。 

競技者は、チームの現在のウィンターサーキット ALGS合計ポイントをメールで問い合わせる

ことができます（ALGSLeagueOps@ea.com）。 

WC OTの最終順位に基づく各WC OTの上位 10チームにも次のWC OTの決勝ラウンドの開始配

置の資格が贈られます。 
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付録 AC：ウィンターサーキット予選オンライントーナメント 1の規則 

 

AC1. 概要 

ウィンターサーキットの第 1回予選オンライントーナメント（以下「WC OT1」）は、2021年 1

月 15日（金曜日）から 2021年 1月 17日（日曜日）までオンラインで開催されます。  
 

AC2. 登録の締め切りと名簿のロック 

各チームは セクション AB3.1で説明されている登録の手続きを 2021年 1月 13日（水曜日）午

後 12時（PST）までに完了しなければなりません。 
 

チーム名簿は、2021年 1月 13日（水曜日）の名簿確定日まで変更することができます。 
 

AC3. トーナメントのスケジュール 
 

AC3.1.適用されるタイムゾーン 

● 南アジア太平洋 
○ SGT 

● 北アジア太平洋 
○ JST 

● 中東及びアフリカ  
○ TRT 

● ヨーロッパ  
○ GMT 

● 北米  
○ PST 

● 南米  
○ BRT 

 

AC3.2.各日の日程 

各トーナメントの下記ラウンドは以下の日程で開催され、各日のマッチは定められた時間に開

始します： 
 

 ヨーロッパ 北米 南アジア太

平洋 

北アジア太

平洋 

南米 中東及びア

フリカ 

2021年 1

月 15日

（金曜日） 

ラウンド 1 

午後 6時 

ラウンド 1 

午後 6時 

    

2021年 1

月 16日

（土曜日） 

決勝までの

残りの全ラ

ウンド 

午後 12時 

決勝までの

残りの全ラ

ウンド 

午後 12時 

決勝までの

全ラウンド 

午後 12時 

決勝までの

全ラウンド 

午後 12時 

決勝までの

全ラウンド 

午後 12時 

全ラウンド 

午後 12時 

2021年 1 ファイナル ファイナル ファイナル ファイナル ファイナル  



 

 

月 17日

（日曜日） 

セクション

AC3.3を参

照 

セクション

AC3.3を参

照 

午後 3時 午後 6時 午後 6時 

 
 

各ラウンドの時間は 150分（2.5時間）を予定しており、前のラウンドの終了後に開始しま

す。 
 

各ラウンドの具体的な開始時間は、上記のスケジュールから前後する場合があります。各マッ

チの具体的な開始時間は、トーナメント当日にWCイベントウェブページに掲載されます。  
 

AC3.3.ブロードキャスト開始時間 

北米とヨーロッパリージョンのWC OT 1ファイナルは、EAが運営するブロードキャストによっ

て配信されます。ヨーロッパリージョンのファイナルは、午後 6時（GMT）に開始します。各

プレイヤーは午後 5時 40分（GMT）までにゲーム内のマッチロビーに入ってください。北アメ

リカリージョンのファイナルのマッチはヨーロッパリージョンのブロードキャスト終了 30分後

に開始します。各プレイヤーは午後 1時 30分（PST）までにゲーム内のマッチロビーに入って

ください。 
 

AC4. 追加のマッチガイドライン 

以下のガイドラインは、セクション AB9のガイドラインへの追加事項です。 
 

AC4.1.ゲームプレイの設定 

● 以下に詳細を示す項目は、ゲームのデフォルトのマッチ設定から変更されています： 

o レジェンダリー（ゴールド）ノックダウンシールド-削除済 

● マッチは、初めは下記のデータセンターでホストされます。 

o 北米：アイオワ（いずれか） 

o ヨーロッパ：フランクフルト（いずれか） 

o 南米：サンパウロ（いずれか） 

o 北アジア太平洋：東京（いずれか） 

o 南アジア太平洋：シンガポール（いずれか） 

o 中東及びアフリカ：フランクフルト（いずれか） 

● 技術的問題または接続の問題が発生して上記以外の別のデータセンターでマッチをホス

トする必要が生じた場合、新しいデータセンターの情報はWCイベントウェブページに

掲載されます。  
 

AC4.2.マップ 

● 全てのマッチはワールズエッジで行われます。 
 

 

AC5. サブの選手 

● チームは、WC OT 1にサブの選手を 1名登録できます。 

● チームの競技者は誰でもトーナメントのマッチ間に選手の交代を行えます。 

● 選手の交代を行った後、同じチームの 2番目の競技者が選手交代を承認する必要があり

ます。 



 

 

○ 制限時間内に 2番目の競技者が選手交代を承認しない場合、その選手交代はキ

ャンセルされます。 

● 登録の締め切りまでに「選手」スロットに 2人の競技者しかいない場合、サブの選手は

自動的にチームのそのイベントの出場者名簿に移動されます（つまりWCイベントウェ

ブページ上で「サブ」の役割から「選手」の役割に移動されます）。 

● 承認されたサブの選手はトーナメントのそれ以降で固定の競技者となります。 

 


