
IMPリーグ試合要項(※アンダーラインは改訂部分)

1. IMPリーグとは

IMPリーグは総当たり戦で、チーム数に

関しては 6チームを原則とし、予め指定され

た会場、日程に従って対戦するチーム戦です。

例外として 7～ 10チームでは 5ラウンドの

スイス戦で行うこともできます。

日程は 1日 1対戦が原則ですが以下の場合

を除きます。(1)休日などの日程調整。(2)主

催団体がブリッジクラブである場合。

主催団体は対戦者間の合意の上で試合日の

変更を認めることができます。

IMPリーグは毎年 5月から 9月に行われ

るもの（夏季 IMP）と 11月から翌年の 3月

に行われるもの（冬季 IMP）があり、各ク

ラブが主催しますが、すべてこの試合要項に

従って試合を行います。なおこれとは別に社

会人 IMP（JCBL主催）がありますが、それ

は別途試合要項を定めます。

2. 実施要領

(1) リーグ編成とチーム番号

1) 各チームの連絡担当者はリーグ編成表

でチーム番号を確認し自分のチームのメ

ンバーが正しく記載されていることを確

かめてください。

2) 記載事項の間違いや変更点は直ちに主

催団体に連絡してください。

(2) 参加資格とチームメンバー

1) 参加資格

オープン、ジュニアとMP100未満以

外のリーグは連盟の会員・会友とします。

ジュニアリーグに非会員の参加がある場

合は主催団体が暫定シードポイントを決

めます。

2) リーグの参加制限

主催者は下記いずれかの参加制限を設

けることができます。

・シードポイントによる制限

夏季リーグは 12月 31日、冬季リーグ

は 6月 30日現在のシードポイント(SP)

を使用します。SP上位 4名のメンバー

の SP合計値が各リーグの SP制限を超

えたチームの参加は認めません。

SPが 400点を超える人は 400点とし

て計算します。

オープン （SPの制限なし）

メジャーⅠ （SP合計 800未満）

メジャーⅡ （SP合計 600未満）

シニア （SP合計 400未満）

マイナー （SP合計 200未満）

ジュニアⅠ （SP合計 100未満）

ジュニアⅡ （SP合計 50未満）

注意：ジュニアⅡにはライフマスターは参

加できません。

・マスターポイント(MP)による制限

夏季リーグは 12月 31日、冬季リーグ

は 6月 30日現在のMPを使用します。

下記のMPを超えたメンバーの参加は認

めません。

MP1000未満

MP300未満

MP100未満

(3) メンバーの追加、削除と変更

1) チームの編成条件に合えば、チームメ

ンバーの合計が 6人まではメンバーの追

加ができます。

2) 1回以上出場したメンバーでも、必要

出場回数を満たす試合数が残っている場

合メンバーを削除することができます。

3) メンバーの追加、変更の手続きは主

催団体に申告して承認を得てください。

その承認がなければ追加・変更メンバー

は試合に出場できません。

(4) 試合日程

1) 主催団体が指定する試合日程に基づい

て試合をします。

2) 指定日に試合のできないチームは主催

団体が定める規定に従ってください。

3) 主催団体は試合日程を原則として最終

期限（夏季は 9月 30日、冬季は 3月 31

日）内で定めてください。

(5) 試合条件

1) 1試合 24ボード、前後半各々 12ボー

ドをプレイし、前半の終了時にメンバー



の交代ができます。

主催団体はジュニアとMP100未満の

リーグを 1試合 20ボードとすることが

できます。

2) IMPでスコアをつけ、次にその差を

VP換算表で VPに換算します。

VPスケールはWBF 20.00（小数点版）

を使用します。（手集計を行っているク

ラブは整数版でもかまいません。）

3) コンベンションの制限

オープン：コンベンションリスト E

主催団体はリスト Dまでとすること

も可能です。

オープンでもハンディキャップがつい

ているリーグはリスト Cまでです。

リスト D・Eを使用するペアはサマ

リー 1部を申込時に提出してくださ

い。

○メジャー／シニア／マイナー／ジュニアⅠ

／MP1000未満 ：リスト C

○ジュニアⅡ／MP300未満／MP100未満

：リスト B

・連盟規定に基づいて必要なコンベンショ

ンカードをプレイヤ各自が用意してくだ

さい｡

(6) 結果の報告

主催団体の規定に従って試合終了後に結

果と出場メンバーなどの報告事項を所定の

報告用紙に記入して提出してください。

(7) 結果の訂正

主催団体はスコア訂正の期限を全試合が

終了した後とすることができます。

(8) 順位の決定

全試合の VPの合計点で順位を付けます。

同点の場合は同着として扱います。

(9) 必要出場回数

全試合数の 50%以上の試合に出場して

いないプレイヤは失格します。ただし特例

として 5試合の場合は 2試合でも有資格と

します。

不戦勝の試合は任意のメンバーが出場し

たことにできます。不戦敗の試合は試合数

としては数えますが全員を不出場として扱

います。また代理プレイヤと正規のメンバ

ーがハーフの途中で交代した場合、そのハ

ーフは出場回数として数えません。

失格したプレイヤにはマスターポイント

は与えられません。

(10)ハンディキャップ

ハンディキャップのリーグを以下の規定

に従い開催することができます。参加制限

のあるリーグでも開催することができます

が募集後にハンディキャップを付けること

はできません。

1) ハンディはハンディキャップ表による

ものとし、これ以外のハンディは認めま

せん。ハンディはその試合に出場してい

るメンバーについて計算・合計してチー

ムごとの差を求めます。

半分しか出場しないプレイヤのハンディ

は ½とします。（端数切り上げ）

2) ハンディの上限は実際の値にかかわら

ず最大 36 IMPです。ただし、遅刻や代

理プレイヤのペナルティは含みません。

ハンディキャップ表

SP HC SP HC

0 0 59-74 10

1-2 1 75-93 11

3-5 2 94-115 12

6-9 3 116-140 13

10-14 4 141-170 14

15-20 5 171-200 15

21-27 6 201-240 16

28-35 7 241-280 17

36-45 8 281-350 18

46-58 9 351- 19

(11)代理プレイヤ

1) 止むを得ない場合代理プレイヤの出場

を認めます。下記の A～ Eのすべての

条件を満たす代理プレイヤの申し出を相

手チームは拒否できません。

A. ゲーム開始前に対戦相手に宣言するこ

と。

B. 試合ごとに 1名であること。

C. 10IMPを相手チームに与えること。

D. 出場している 4名の SPの合計がリーグ

の SP制限内に収まっていること。

E. 同じリーグのチームメンバーに登録さ

れていないプレイヤであること。

2) A～ Eの条件をすべて満たさなくて



も、対戦相手および主催団体が認めた場

合は代理プレイヤが出場することができ

ます。

3)代理メンバーはハーフの途中でも正規

メンバーと交代することができます。

4) 代理メンバーの名前と会員番号を報告

用紙に記入し○印をつけて、はっきり代

理プレイヤであることがわかるようにし

てください。

(12)遅刻

30分以上の遅刻に対しては不戦勝を宣

言することができます。

主催団体が定める時間までにプレイでき

なかったボード数× 3 IMPを遅刻したチ

ームは対戦相手に与えます。

(13)不戦勝・不戦敗

不戦勝チームの獲得 VPは以下のうちの

最大 VPとなります。

A. 不戦勝チームの平均獲得 VP *

B. 不戦敗チームの対戦相手の

平均獲得 VP *

C. 12VP

* 実際に行った試合を対象とします。

不戦敗チームの VPは 0 VPです。

(14)スイス

7～ 10チームでは対戦を 5ラウンドのス

イス方式で決めることができます。第 1ラウ

ンドは対戦を抽選で決めます。第 2ラウンド

以降は直前の結果で対戦を決めます。主催団

体はなるべく速やかに対戦を公表します。2

ラウンド目以降の再戦は最終ラウンドを含め

て対戦を調整します。トライアングルの対戦

は 0.5回として数え 7チームでは 1.5回を超

えた対戦を 9チームでは 1回を超えた対戦を

調整します。

次回の対戦を公表後、スコア訂正等で順位

が変わったときの対戦の変更については主催

団体が判断します。

トライアングルについて

奇数チームでの対戦では 3チームがトライ

アングルになります。1チームが他の 2チー

ムと 12ボードずつプレイしますが、VPは

合わせた 24ボードで換算します。

1) 代理メンバーのペナルティ

代理メンバーを入れたチームは 10IMP

を失点します。代理メンバーと対戦した

チームは 5IMPを加点します。正規メン

バーのみと対戦したチームは IMPの加

点がありません。

2)不戦敗・不戦勝

・直前に 1チームの不戦敗が明らかにな

ったときは残りの 2チームで通常どお

り対戦を行います。その対戦が再戦と

なった場合でも例外的に再戦を行いま

す。

・プレイ開始後、自チームの責任で半数

を超えたボード(通常 13ボード以上)

がプレイできなかったチームは不戦敗

として扱われます。自チームに責任が

なく半数を超えたボードがプレイでき

なかったチームは不戦勝として扱いま

す。半数以上がプレイできた場合は責

任のないボードについて+3IMPを得

ます。

3)ハンディキャップ

ハンディキャップは(10)項の表を 1/2し

て使用します。最大は 18IMPになりま

す。小数点は VPに換算するときに四捨

五入します。

(15)トラブル

試合のトラブルは、ディレクターが裁定し

ます。裁定に対しては対戦後 30分以内に

上告を行うことができます。

3. その他

(1) IMPリーグはこの IMPリーグ試合要項、

競技会運営規則および JCBLの各規定に従

って運営されます。また主催団体は規定の

範囲で要項を定めることができます。

(2) 主催団体の要項で競技委員会がブリッジ

規則に違反するなどの理由で不適当と認め

た規定は失効し、試合の結果の変更を競技

委員会が指示することがあります。



（参考）IMPリーグの試合方法

(1) プレイするボード数

前半 12ボード、後半 12ボードの合計

24ボードをプレイします。ジュニアⅡで

は 20ボードとすることもできます。

(2) テーブルへの座り方

2つのテーブルにチームごとに一旦座り

ます。

1) 自分達のテーブルをホームテーブル、

相手方のテーブルをビジターテーブルと

呼びます。また、対戦表の左側に記載さ

れているチームをホームチーム、右側に

記載されているチームをビジティングチ

ームと呼びます。

2) NSペアと EWペアを決め、ホームテ

ーブルには NSペア、ビジターテーブル

には EWが遠征して座ります。ビジテ

ィングチームの EWが先に相手のホー

ムテーブルの EWの席に座ります。

次の図のように座っているか開始前に

確認して下さい。

テーブルＡ Ａ

Ｎ

Ｂ Ｗ Ａ Ｅ Ｂ

Ｓ

Ａ
テーブルＢ Ｂ

Ｎ

Ａ Ｗ Ｂ Ｅ Ａ

Ｓ

Ｂ

◎これは非常に大切なことで、もし間違える

とチームメイト同士が同じハンドをプレイ

することになり、試合が成立しません。ホ

ームテーブルでは NS、ビジターテーブル

で EWと習慣づけて下さい。

(3) ゲームの進め方

1) 前半にプレイする 12ボードを 6ボー

ドずつ 2つのテーブルに置きます。

2) 両チームが揃ったら、両テーブルでボ

ードをシャフルしてゲームを始めます。

3) 必ずプライベートスコアをつけて下さ

い。チーム戦では自分達のプライベート

スコアが公式記録になります。

4) 6ボードのプレイが終わったら、もう

1つのテーブルとボードを交換し、その

ままシャフルしないで取り替えた 6ボー

ド、合計 12ボートをプレイします。

5) 12ボードが終ると前半戦は終了し、

相手ペアのプライベートスコアシートと

並べて照合しスコアを確認します。

6) 一方のテーブルでプレイが終了しても、

もう一方のテーブルがプレイ中の時、プ

レイを見に行ったりしてはいけません。

7) 両テーブルのプレイが終了したら、

EWペアはホームテーブルに戻って味方

のスコアと比較し、得点と失点を IMP

スケールにより換算します。

8) 得点と失点の IMPを合計して相手チ

ームのスコアと照合し、間違いがあれば

修正します。

9) 前半のスコアの照合と確認が済んだら

後半戦を始めます。

10)後半戦は勝ったチームのペアはそのま

まの位置に座り、負けたチームおよび同

点の時のビジティングチームは前半戦ホ

ームテーブルで NSにいたペアがビジタ

ーテーブルの EWに、ビジターテーブ

ルで EWにいたペアがホームテーブル

で NSに座ります。（この場合でもホー

ムテーブルで NS、ビジターテーブルで

EWの原則は変わりません。）

11)出場メンバーの交代は後半戦を始める

ときに行います。このとき以外にメンバ

ーは交代できません。

12)後半も 6ボードずつ両テーブルに置い

てシャフルしてからゲームを始めます。

あとは前半と同じです。

13)後半戦が終了したら、前半戦と同じく

スコアを照合・確認してからホームテー

ブルに戻って IMPを計算します。

14)前後半のスコアを合計し、IMPの差

を VP換算表で VPに換算します。

15)この結果と出場メンバーその他の必要

事項を所定の報告用紙に記入し、主催団

体に報告します｡


