BAKUGANIDE NEW VESTROIA REEGLID
Tegemist on mänguga, mis eeldab kahte mängijat. Mõlemal mängijal on tiim, mis koosneb kolmest Bakuganist ning nad mõlemad proovivad olla esimesed, kes omastavad kolm Värava kaarti.

ÜLESEHITUS

Mõlemad mängijad vajavad 3 Bakugani, 1 Trapi, 3 Värava kaarti: üks igast värvist ning 3 Oskuste kaarti: üks igast värvist (Värava kaardid on teistest raskemad ning panevad Bakugane avanema). Mängijad peaksid istuma teineteisest umbes 75 cm kaugusel. Mänguala peaks olema sile, tasapinnaline ala. Ala kahe mängija vahel kutsutakse Väljakuks. 
Kui ollakse valmis alustama, ütleb iga mängija: „Väljak – avane!“

Mängijad peaksid hoidma oma kasutamata kaarte käes nii, et vastane ei näeks kaardi õiget poolt või hoidma neid tagurpidi mänguväljal. Kasutamata Bakugan peab olema suletud (kuulikujuline). Mõlemal mängijal on kasutatud asjade hunnik nendest vasakul; see on see koht, kuhu lähevad mängitud Oskuste kaardid, võitnud Värava kaardid ning kasutatud Bakuganid ja Trapid. 

MÄNGI!
Iga mängija asetab ühe oma Värava kaardi õige pool allpool (ehk siis Bakugani logo on nähtaval) oma vastase ette, nii et need vaevu otstest teineteist puudutavad, öeldes: „Värava kaart – valmis (olla)!“
Märkus: Värava kaartide paigale asetamine toimub iga korra alguses, kui mänguväljakul pole ühtegi Värava kaarti.

Kõige noorem mängija alustab.

Mängitakse kordamööda.

Mängija, kelle kord on, valib Bakugani ning lausub: „Bakugani kaklus!“ 

Alustamiseks veeretab mängija ühe oma kasutamata Bakuganidest Värava kaardile, mis asub mängulaual VÕI ta saab enne veeretamist mängida Oskuste kaardiga (iga Oskuste kaart näitab, millal sellega saab mängida – enne, pärast või lahingu ajal).

MIS JUHTUB PEALE SEDA, KUI MÄNGIJA VEERETAB?
Kui mängija veeretab Bakugani ning ei saa pihta, läheb Bakugan mängija kasutatud asjade hulka. 

Kui Bakugan avaneb Värava kaardil ning sellel kaardil pole ühtegi teist Bakugani, on nüüd teise mängija kord.

Kui Bakugan avaneb Värava kaardil, kus on peal teise mängija Bakugan, algab lahing – vaata peatükki „Lahing!“.

Kui Bakugan avaneb Värava kaardil ning selsamal mängijal on juba Bakugan antud väravakaardil, juhtub üks kahest järgnevast:

· Kui mängus pole ühtegi teist Värava kaarti või samal mängijal juba on Bakugan teisel Värava kaardil, võidab mängija ilma võistluseta Värava kaardi endale, asetades selle ja oma kaks Bakugani kasutatud asjade hulka. Seejärel on teise mängija kord.
· Teistel juhtudel liigutatakse Bakugan lihtsalt teisele Värava kaardile. Kui sellel Värava kaardil ei ole vastasmängija Bakugani, on teise mängija kord. Kui aga on, algab lahing – vaata peatükki „Lahing!“.

LAHING!
Lahing tähendab ühte Bakugani teise Bakugani vastu võitlemas, see juhtub millal iganes kahe erineva mängija Bakuganid juhtuvad ühele ja samale Värava kaardile.

Eemalda mõlemad Bakuganid Värava kaardilt ning loe mõlema Bakugani G-jõu kohta. 

Värava avanemine: Pööra Värava kaart ümber ning tee, nagu seal öeldud.

Oskuste kaardid: (Soovi korral) kasuta Oskuste kaarti – esmalt selle mängija poolt, kelle kord on. Iga Oskuste kaart ütleb, millal seda saab kasutada. Ütle oma vastasele, et mängid selle kaardiga, tee, mida kaart ütleb ning pane seejärel oma kasutatud asjade hulka.

Värava kaardi G-jõu võimendus: Peale seda, kui mõlemad mängijad on lõpetanud Oskuste kaardi kasutamise, lihtsalt sobita Bakugani värv Värava kaardil oleva sama värvi sümboliga ning lisa see number Bakugani G-jõule.

Lahing võidetakse Bakugani poolt, kellel on nüüd suurem G-jõud. Mängija, kes võidab lahingu, paneb Värava kaardi oma kasutatud asjade hulka. Bakugan tuleb tagastada tema omaniku kasutatud asjade hulka.

Viigi korral: Lahingu võidab Bakugan, kes esimesena Värava kaardil seisis.
MÄNGIJA, KES SAAB ESIMESENA KOLM VÄRAVA KAARTI OMA KASUTATUD ASJADE HULKA, VÕIDAB!

LISAREEGLID:

Küsimus: Mis juhtub, kui on minu kord, aga mul pole ühtegi Bakugani kasutamata asjade hulgas?
Vastus: Võta kõik oma Bakuganid kasutatud hulgast ning pane need kasutamata asjade hulka, veereta ühte neist. 

Küsimus: Missugune atribuut on puhas Bakugan?
Vastus: Tema atribuut on sama, mis mängus oleva vastase oma. Kui vastane on samuti puhas, valivad mõlemad mängijad ise, mis värvi nende Bakugan on, kohe lahingu alguses, enne kui kaart ümber pööratakse.

Küsimus: Mul on kaart, millel olev tekst ei sobi nende reeglitega, mis nüüd saab?
Vastus: Kaardil oleval tekstil on alati suurem õigus kui reeglitel.

Küsimus: Kui kaugel ma pean veeretamise ajal olema?
Vastus: Vähemalt kahe kaardi kaugusel Värava kaartidest.

Küsimus: Mis juhtub, kui ma veeretan Bakugani ning see avaneb vaid osaliselt?
Vastus: See läheb kirja avatuna.

UUED VESTROIA REEGLID
BAKUGANI TRAP REEGLID

Bakugani Lõksu saab kasutada vaid peale seda, kui Värava kaart on ümber pööratud, siis kui lahing kahe Bakugani vahel on alanud. Bakugani Lõks peab sobima atribuudiga (Pyros, Aquos, Darkus jne), mis on Su lahingus oleval Bakuganil. 

Aseta oma Bakugani Lõks Värava kaardile, et paljastada varjatud atribuut või G-jõu suurus Lõksu seespool. Kui ilmub atribuut,  vaheta oma lahingus oleva Bakugani atribuut selle vastu, mis on Lõksus. Kui ilmub G-jõud, lisa see oma lahingus oleva Bakugani G-jõule.

Lahingu lõpus läheb Bakugani Lõks kasutatud asjade hulka.

Kui Sa liigutad oma Bakugani kasutatud asjade hulgast kasutamata asjade hulka (sest Sa vajad mõnda, mida veeretada), liiguta ka Bakugani Lõksu.

Sa võid kasutada põhimängus vaid ühte Bakugani Lõksu, või kahte, kui mängid Suure Mängu reeglite kohaselt.

SUUR MÄNG – BAKUGANIDE JÄRGMINE TASAND

Suures Mängus kasutavad mõlemad mängijad 6 Bakugani, 6 Värava kaarti (kaks igat värvi raamiga) ja 6 Oskuste kaarti (kaks igat värvi raamiga). Kõik kaardid peavad olema ainukordsed (käes ei tohi olla ühesuguseid). Alustamiseks laotab iga mängija 2 Värava kaarti kõrvuti Väljakule. Kehtivad samad Bakuganide reeglid, kuigi nüüd peab võitja kolme Värava kaardi asemel kuus endale võitma.
HOIATUS! Antud mänguasi sisaldab magneteid või magnetilisi komponente. Magnetite kokkupuutumine teineteise või teiste metallist objektidega inimkehas võib põhjustada tõsiseid või surmavaid vigastusi  - kui magnet neelatakse alla või hingatakse sisse, otsi koheselt meditsiinilist abi.

Sisaldab väikeseid osi ja väikeseid palle.

HOIATUS! Lämbumisoht – väikesed osad ja väikesed pallid. Ei sobi lastele alla kolme aasta vanuses. See mänguasi sisaldab nii peidetud kui lahtiseid magneteid, mis allaneelamise või sissehingamise korral võivad kokku puutuda või kinnituda teiste metallist objektide külge, mis võib põhjustada tõsiseid või surmavaid vigastusi. Hoia eemal elektroonilistest ja meditsiinilistest seadmetest. 
