
ビッドの仕方 2011.1. c日本ブリッジ教師会

ハンドの評価方法

絵札の評価（ハイカードポイント）

エース ４HCP (絵札点）

キング ３HCP（絵札点）

クィーン ２HCP（絵札点）

ジャック １HCP（絵札点）

枚数、分布に対する評価（ディストリビューションポイント）

ＮＴオープンの場合

５枚スーツを持っている時 ：＋１pts

スーツオープンの場合

エースを４枚持っている時 ：＋１pts

５枚スーツを２つ持っている時：＋１pts

シングルトンの絵札(Ｋ,Ｑ,Ｊ)：－１pts

ＮＴ・スーツ共通

ダブルトンの絵札(Ｑ,Ｊ) ：－１pts

ＮＴのオープン

１ＮＴ １６-１８ HCP

２ＮＴ ２１-２２ HCP

３ＮＴ ２５-２７ HCP

１の代のスーツのオープン（１３－２３pts）

１、１のオープンは５枚以上。

１、1は４枚以上（まれに３枚の事がある）

ディストリビューション

４-３-３-３ １６-１８HCPは１ＮＴ。

１３－１５，１９－２１HCPはが４枚の時は

１、それ以外は１とオープン。

４-４-３-２ １６-１８HCPは１ＮＴ。

とが４－４の時は１とオープン。

とが４－４の時は３枚のマイナー・スーツ

でオープン。

５-３-３-２ またはが５枚の１６-１８HCPは１ＮＴ。

それ以外は５枚のスーツでオープン。

４-４-４-１ とが４-４の時は１とオープン。

その他 ５-５、６-６の２スーターは上のランクの

スーツ、枚数の異なる２スーターは枚数の多い

スーツでオープン。

オープナーのリビッド

１３-１５pts 1) シングル・レイズに対してパス。

2) バランス・ハンドの時は１ＮＴレスポンス

に対してパス。

3) パートナー・スーツに４枚サポートがある

時はシングル・レイズ。

4) 最初のスーツ（５枚以上）をジャンプせず

にもう一度ビッド。(シンプル・リビッド)

5) １の代で他の４枚スーツをビッド。

6) 他の４枚スーツが最初にビッドしたスーツ

よりランクが低い時は２の代でビッド。

7) バランス・ハンドは１ＮＴをビッド。

１６-１８pts 1) シングル・レイズに対してゲームに誘う。

2) パートナー・スーツに４枚サポートがある

時はジャンプ・レイズ。

3) 他の４枚スーツをビッド。

4) 良い６枚以上のスーツをジャンプ・

リビッド。

１９pts - 1) シングル・レイズに対してゲーム・ビッド。

2) パートナーのメジャー・スーツに４枚

サポートがある時はゲーム・ビッド。

3) 新しいスーツをジャンプしてビッド。

4) バランス・ハンドはジャンプしてＮＴを

ビッド（１９-２０HCP）。

特に強いハンドのオープン

２３－２４HCPのバランス・ハンド 、又は２２HCP以上の

アンバランス・ハンドは２とオープン(パートナーはパス

をしてはいけない）。

バランス・ハンドはＮＴを最も低いレベルでリビッド。

アンバランス・ハンドは次に自分のスーツをビッド。

オポーネントのビッドの妨害を目的とするオープン

A) ２の代のオープン ２、２、２のオープンは

(ｳｨｰｸ ﾂｰ ) ７-１０HCPの６枚スーツ

B) ３の代のオープン ９HCP以下 バルは７トリック

ノンバルは６トリック

一人で勝てるハンド

C) ４の代のオープン バルは８トリック

ノンバルは７トリック

一人で勝てるハンド

ワン・オーバー・ワンのレスポンスに対する

オープナーのリビッド（まとめ）

シングル・レイズ １３-１５pts

ダブル・レイズ １６-１８pts

ゲーム・レイズ １９-２１pts

１ＮＴ １３-１５HCP バランス・ハンド。

２ＮＴ １９-２０HCP バランス・ハンド。

３ＮＴ ソリッド・スーツ(例：ＡＫＱＪｘｘｘ)

とアンビッド・スーツにストッパー。

パートナー・スーツは０-２枚。

リビッド １３-１５pts ５枚以上。

ジャンプ・リビッド １６-１８pts (ノン・フォーシング）

ニュー・スーツ １３-１８pts

[例] １－１ １－１

／ ／

１ ２

リバース ワンラウンド・フォーシング

[例] １－１

／

２

ジャンプ・シフト ゲーム・フォーシング

[例] １－１

／

２

ディフェンシブ・ビッド

オーバーコール

５枚以上の良いスーツを示し、パートナーにそのスーツの

オープニング・リードを要求する。

通常１レベルのオーバーコールは１０pts以上、２レベルは

１３pts以上。上限は１５-１６pts。

オーバーコールに対するレスポンス

1) サポートのある６-１０ptsはシングルレイズ。

2) サポートのある１１-１３ptsはダブル・レイズ。

3) ニュー・スーツはワンラウンド・フォーシング。

4) キュービッドはワンラウンド・フォーシング。

テイクアウト・ダブル

１３pts以上の強さを示し、パートナーにオポーネント・

スーツ以外のスーツのビッドを要求する。

パートナーは０ptsでもビッドした方が良い。

０- ８pts位 最も低いレベルでスーツをビッド。

９-１１pts位 ４枚以上のスーツをジャンプしてビッド。

１３pts以上 ゲーム・コントラクトをビッドするか、

オポーネント・スーツをキュービッド

（ゲーム・フォーシング）。

テイクアウト・ダブルはオーバーコールするには強すぎる

ハンドの時も使います。



１ＮＴオープンに対するアンバランス・ハンドのレスポンス

ポイント

０- ７pts ５枚以上の、、を２レベルでビッド。

オープナーはパス。

８- ９pts ２(ステイマン)をビッドした後、５枚の

メジャー・スーツを最も低いレベルでビッド。

２に対してオープナーがメジャー・スーツを

ビッドし、フィットした時はシングル・レイズ。

７－１３pts スラムの可能性がない時は、６枚以上のスーツで

ゲーム・ビッド。

１０pts以上 ５枚以上のメジャー・スーツを３レベルでビッド

(３、３)。それに対しオープナーは３枚以上

のサポートでレイズ、２枚の時は３ＮＴをビッド。

レスポンダーはスラムの可能性がない時は５枚

以上のマイナー・スーツをビッドせずに３ＮＴを

ビッド。

ステイマン・コンベンション

１ＮＴオープンに対する２レスポンスはに関係なく４枚の

メジャー・スーツの有無を尋ねるビッド。

オープナーの答え方：

２ ４枚のメジャー・スーツがない。

２ ４枚のがある、の枚数は判らない。

２ ４枚のはないが４枚のがある。

レスポンダーのリビッド：

８－９pts スーツがフィットすれば３レベルにレイズ。

それ以外は２ＮＴをビッド。

１０-１４pts スーツがフィットすれば４レベルにレイズ。

それ以外は３ＮＴをビッド。

２ＮＴオープンに対する３レスポンスも同様にステイマン。

１ＮＴオープンに対するバランス・ハンドのレスポンス

０- ７HCP パス

８- ９HCP ２ＮＴ

１０-１４HCP ３ＮＴ

１５-１６HCP ４ＮＴ

(スモール・スラムへのインビテーション)

１７-１８HCP ６ＮＴ

１９-２０HCP ５ＮＴ

(グランド・スラムへのインビテーション、

ミニマム・ハンドでも６ＮＴをビッドする）

２１- HCP ７ＮＴ

１レベルのオープンに対するレスポンス

０- ５pts パス。

６-１０pts 1) パートナー・スーツのサポートがある時は

シングル・レイズ。

2) １レベルで自分のスーツをビッド。

3) １ＮＴをビッド。

１１-１２pts 1) パートナーのメジャー・スーツが４枚以上

持っている時はダブル・レイズ。

2) 自分のスーツをビッド。２レベルでビッドを

するのは１０pts以上。

(例 １-２、１-２)

3) 最初にパスをしているバランス・ハンドは

２ＮＴをビッド。

１３-１５pts 1) 新しいスーツをビッド。

2) パートナーのマイナー・スーツのサポート

がある時はダブル・レイズ。

3) バランス・ハンドは２ＮＴをビッド。

１６-１８pts ゲームが確実なのでスラムの可能性を考える。

1) 新しいスーツをビッド。

2) バランス・ハンドで３ＮＴをビッド。

１９pts以上 最終的にスラムをビッド。

２オープンに対するレスポンス

０-７ptsは２をビッド。

２以外は８pts以上を示す。

ブラックウッド（エース・アスキング・コンベンション）

スラムトライ。

４ＮＴとビッドしパートナーにエースの枚数を尋ねる。

答え方：

５ エース０枚か４枚

５ エース１枚

５ エース２枚

５ エース３枚

エースが４枚揃い、グランド・スラムの可能性がある時は

５ＮＴとビッドしパートナーにキングの枚数を尋ねる。

答え方：

６ キング０枚

６ キング１枚

６ キング２枚

６ キング３枚

６ＮＴ キング４枚

１レベルのオープンに対するレスポンス（まとめ）

シングル・レイズ

６-１０pts パートナー・スーツのサポート。

(マイナー４枚以上、メジャー３枚以上)

ダブル・レイズ

１１-１２pts メジャー・スーツのサポート（４枚以上）

１３-１５pts マイナー・スーツのサポート（４枚以上）

（ゲーム・フォーシング）

ゲーム・レイズ

９HCP以下 ５枚以上のサポートとボイドまたはシングル

トンのあるハンド。

１ＮＴ

６-１０HCP １レベルでビッド出来るメジャーを否定。

１オープンに対してのみ８-１０HCP。

２ＮＴ

１３-１５HCP/１８HCP以上(ゲーム・フォーシング)

３ＮＴ

１６-１７HCP

ワン・オーバー・ワンのレスポンス

６pts以上 ワンラウンド・フォーシング。

ツー・オーバー・ワンのレスポンス

１０pts以上 ワンラウンド・フォーシング。

オープニング・リードの選択

1) ＮＴコントラクトに対するオープニング・リード

絵札の多いロングスーツからリード。

連続した絵札の場合はトップ・カード（トップ・オブ・アナー

・シークエンス）、それ以外は上から４番目のカードをリード

（フォースベスト）。

例

（トップ・オブ・アナー・シークエンス）

ＫＱＪｘ ＱＪ10ｘ Ｊ10９ｘ 10９８ｘ

ＡＪ10９ｘ ＡＱＪ10ｘ Ｋ10９８ｘ Ｑ10９８

（フォースベスト）

ＡＫ４３２ ＫＱ５３２ ＫＪ６５ ９８７６５

2) スーツ・コントラクトに対するオープニング・リード

1.ＡＫからＫをリードしダミーを見る。

(例 ＡＫＱｘ ＡＫｘｘ)

2.アナー・シークエンスからトップカードをリードする。

(例 ＫＱＪ10 ＱＪ10ｘ Ｊ10９８ 10９８７)

3.絵札の少ないハンドからシングルトン又はダブルトンを

リードしトランプを有効に使う。

4.オポーネントのアンビッドスーツをリードする。

5.トランプの枚数が多い時は自分のロングスーツをリードする。


