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2o1 Game Forceビディングシステム　アウトライン

はじめの第一歩

【基本事項】 

・メジャースート：♥、♠ 

マイナースート：♣、♦ 

・ポイントカウント  点数(pts) ＝ 絵札点 ＋ ダミーポイント 

絵札点 ： A＝4 点、K＝3 点、Q＝2 点、J＝1 点 

ダミーポイント ：（４枚以上のサポートを持っている時に加点する。）                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                        

  ・4 枚以上のサポートの場合：ボイド＝5 点、シングルトン＝3 点、ダブルトン＝1 点 

  ・A のシングルトンは 4 点のみ、K Q J のシングルトンは絵札点 0 点でシングルトン(3 点/2 点)のみを評価 

注： ノートランプコントラクトをめざす時はダミーポイントの加算はせず絵札点のみで判断する。 

・キーナンバー（目安となる両方のハンドの合計点数） 

26 ： 3NT/4♥/4♠ 

29 ： 5♣/5♦ 

33 ： スモールスラム(6 レベルのコントラクト) 

37 ： グランドスラム(7 レベルのコントラクト) 

・ハンドの形 

バランスハンド ：スートの分布が 4-3-3-3、4-4-3-2、5-3-3-2、5-4-2-2、6-3-2-2 のハンド。 

アンバランスハンド ： スートがかたよっているハンド。シングルトンやボイドがあるハンド。 

ソリッドなスート ： AKQ を持っているスート 

内容の良いスート ： AKQ のうち 2 枚以上を持っているスート 
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【１】オープニングビッド(最初にパス以外のビッドをすること)

１.１）オープナーのビッドの仕方

点数の範囲
（HCP)

♥/♠が5枚以上。

3rd/4thの位置の時は、10～11点でもオープン。

♥と♠が4枚以下の時。長いほうの♦か♣

♦4枚♣4枚は1♦､♦3枚♣3枚は1♣

3rd/4thの位置の時は、10～11点でもオープン。

１NT 15～17 バランスハンド

２NT 良い20～22 バランスハンド、原則として全ストッパーがあること

内容の良い6枚スート。絵札点がそのスートだけに集中していること。

原則として、他に4枚以上のメジャースートがない、ボイドがないこと。

4thの位置ではウィーク2オープンは行わないこと。

３♣/３♦/３♥/３♠ ０～10 内容の良い7枚以上のスート。4thの位置ではパスすること。

４♣/４♦/４♥/４♠ ０～10 内容の良い8枚以上のスート。4thの位置ではパスすること。

23～24 ２♣→２NT、バランスハンド。

27～28 ２♣→３NT、バランスハンド。

18～00 ４ルーザー以下、アンバランスハンド、４枚♦以下、

25～26 ２♦→２NT、バランスハンド。

18～00 ４ルーザー以下、アンバランスハンド、５＋枚♦以下、

２♣

２♦

１♣／１♦ 12～21

２♦/２♥/２♠ ５～９

ビッド 条件（ハンドの形）

【参考】ルールオブ20： ハンドの絵札点と長い2スートの枚数を足してそれが20以上ならオープンしてもよい。

【参考】ルールオブ15： 4thの位置でオープンするときハンドの絵札点と♠の枚数を足してそれが15以上ならオープンしてもよい。

１♥／１♠ 12～21

HCP バランスハンド

２３～２４ ２C → ２N

２５～２６ ２D → ２N

２７＋ ２C → ３N

アンバランスハンド

リバースでないニュースート、リビッド、

シングルレイズ

ジャンプリビッド、ジャンプレイズ、

１／１レスポンスにリバースでないニュースート

ストロング２Ｃオープン（４－枚Dの時）

ストロング２Ｄオープン（５＋枚Dの時）

２／１レスポンスにリバースビッド

ジャンプシフト、ゲームレイズ、

１／１レスポンスにリバースビッド
１８～２０

１の代  → １Ｎリビッド

１Ｎ

１の代 → ２Ｎリビッド

２１～２２
２Ｎ

（良い２０HCP含む）

１２～１４

１５～１７

「良い」とは、AK中心のハンド（QJが少ないハンド）
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１.２）レスポンダーのビッドの仕方

メジャースートオープン時は、３枚以上のサポートがあればレイズを優先します。

マイナースートオープン時は、４枚以上のメジャーがあればメジャースートを優先してビッドします。

１.２.１）フォーシング１Ｎレスポンス

１の代のオープンに対して、２の代でレスポンスするには１３HCP必要です。

６～１２HCPでビッドするスートが無い時は、１NTとレスポンスします。

１.２.２）メジャーのレイズいろいろ

HCP/pts メジャーレイズ（pts） その他のレスポンス（HCP）

６～９ シングルレイズ １／１、１Ｎレスポンス

１０～１２ リミットレイズ １／１、１Ｎレスポンス

１３～１５ ３Ｎ、スプリンター １／１、２／１レスポンス

１６～１８ ジャコビー２Ｎなど １／１、２／１レスポンス、ジャンプシフト

１）ウィークハンド（０－９pts）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

０～３ １Ｓ－Ｐ パス

４～５
１Ｓ－１Ｎ
２Ｃ－２Ｓ

１Ｎでつなぎ、後にプリファーします。

６～９ １Ｓ－２Ｓ シングルレイズ

４～９ ５＋ １Ｓ－４Ｓ トリプルレイズ（プリエンプティブ模様）

２）インビテイショナルハンド（１０－１２HCP）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

便宜的に１Ｎレスポンスの後、ジャンププリファー。

無理に１Ｎレスポンスする必要はなく、 （(1H-1S)‐(2C-3H)）

ジャンプビッドでインビテイションします。

４＋ １Ｓ－３Ｓ すぐにダブルレイズ（いわゆるリミットレイズ）。

３）ゲームフォーシングハンド（１３＋HCP）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

１Ｓ－２Ｃ ２／１レスポンスをし、後にゲームへレイズ。

２Ｄ－４Ｓ （ファーストアライバル）

１Ｓ－３Ｎ バランスハンド（シングルトンやボイドがない）。

１Ｓ－４Ｃ シングルトン／ボイドがあるなら、スプリンターレイズ。

２／１レスポンスをし、後に３の代にジャンプレイズ。

（スローアライバル）

１Ｓ－２Ｎ バランスハンドなら、ジャコビー２Ｎが便利です。

１Ｓ－２Ｃ
２Ｄ－２Ｓ

アンバランスなら、２／１レスポンスからシングルレイズ。
（スローアライバル）

１０～１２

１３～１５

１６＋

３～４

3

3

４＋

3

４＋

１Ｓ－１Ｎ
２Ｃ－３Ｓ

１Ｓ－２Ｃ
２Ｄ－３Ｓ
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１.２.３）マイナーオープンからの展開

①インバーティドマイナーレイズ

・（６－９HCP）の弱いハンドは、プリエンプティブにダブルレイズして、介入を難しくさせます。

・（１０＋HCP）のハンドはシングルレイズをしゲームの有無、スラムの可能性をゆっくりと相談します。

模様

１）ウィークハンド（０－９pts）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

０～３ １Ｓ－Ｐ パス

４～５
１Ｓ－１Ｎ
２Ｃ－２Ｓ

１Ｎでつなぎ、後にプリファーします。

６～９ １Ｓ－２Ｓ シングルレイズ

４～９ ５＋ １Ｓ－４Ｓ トリプルレイズ（プリエンプティブ模様）

２）インビテイショナルハンド（１０－１２HCP）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

便宜的に１Ｎレスポンスの後、ジャンププリファー。

無理に１Ｎレスポンスする必要はなく、 （(1H-1S)‐(2C-3H)）

ジャンプビッドでインビテイションします。

４＋ １Ｓ－３Ｓ すぐにダブルレイズ（いわゆるリミットレイズ）。

３）ゲームフォーシングハンド（１３＋HCP）のレイズ

ｐｔｓ サポート枚数 ビッド例 ビッド

１Ｓ－２Ｃ ２／１レスポンスをし、後にゲームへレイズ。

２Ｄ－４Ｓ （ファーストアライバル）

１Ｓ－３Ｎ バランスハンド（シングルトンやボイドがない）。

１Ｓ－４Ｃ シングルトン／ボイドがあるなら、スプリンターレイズ。

２／１レスポンスをし、後に３の代にジャンプレイズ。

（スローアライバル）

１Ｓ－２Ｎ バランスハンドなら、ジャコビー２Ｎが便利です。

１Ｓ－２Ｃ
２Ｄ－２Ｓ

アンバランスなら、２／１レスポンスからシングルレイズ。
（スローアライバル）

１０～１２

１３～１５

１６＋

３～４

3

3

４＋

3

４＋

１Ｓ－１Ｎ
２Ｃ－３Ｓ

１Ｓ－２Ｃ
２Ｄ－３Ｓ

ＨＣＰ

４枚以上のメジャーがあれば、優先してレスポンス

４枚以上の♢より、４枚の♡、♠を先にレスポンス

「バイパスダイアモンド」又は「メジャーファーストレスポンス」と言い、アラートは不要。

１３＋ ハンドパターンを正確に伝えるように、長さに従ってレスポンス

１２－

説明
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１.２.４）ＮＴオープンに対するレスポンスの基本

４枚メジャーが無いバランスハンド

HCP ビッド 説明

00～07 パス －

08～09 ２NT ３NTへのインビテーション

10～15 ３NT サインオフ

16～17 ４NT ６NTへのインビテーション（定量NT)

18～19 ６NT サインオフ

20～21 ５NT ７NTへのインビテーション

22～00 ７NT サインオフ

１NT

15～17HCP

オープン
レスポンス

ちょうど４枚メジャーが有る時（メジャーのフィットを探したいハンド）

　４枚メジャーを訊くビッド：２Ｃ（ステイマン）

HCP ビッド

00~07 パス －

オープナーのリビッド

２D：４枚メジャーなし

２H：４枚H、４枚Ｓ不明

２Ｓ：４枚Hなし、４枚Ｓ

１NT

15～17HCP

08～00
２C

レスポンス
オープン

ステイマン

５枚以上のメジャーが有る時

・ジャコビートランスファ：長いスートの下のスートをビッド、オープナーは１つ上のスートをビッド

HCP ビッド

00~07 パス －

→２H（２～３枚Ｈ)

→３H（４枚H）

→２Ｓ（２～３枚Ｓ)

→３Ｓ（４枚Ｓ）

１NT

15～17HCP

08～00

２Ｄ

（５＋枚H）

２Ｈ

（５＋枚Ｓ）

オープン
レスポンス

オープナーのリビッド

ジャコビートランスファ

６枚以上のメジャーが有る時

・テキサストランスファ：長いスートの下のスートをビッド、オープナーは１つ上のスートをビッド

HCP ビッド

00~07 パス －

→４H

→４Ｓ

オープナーのリビッド

１NT

15～17HCP

08～00

４Ｄ

（６＋枚H）

４Ｈ

（６＋枚Ｓ）

オープン
レスポンス

テキサストランスファ

5/11



１.２.５）２NTオープン後の展開

・１Ｎオープンの時と同様に、

ステイマン、ジャコビー、テキサス等を同じように使ってレスポンスします。

１.２.６）ウィーク２に対するレスポンス

・OGUSTレスポンス

１.２.７）ストロング２Ｃ、２Ｄオープン後の展開

・２Ｃオープンに対して、ハンドに関わらず先ず２Ｄで繋ぎます。

・２Ｄオープンに対して、ハンドに関わらず先ず２Ｈで繋ぎます。
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【２】ディフェンシブビッド（オーバーコール）

２.1）ディフェンシブビッドの種類と内容

・１０HCP以上持っていて、良い５＋枚スートがあればオーバーコールする。

・１８HCP以上持っていれば、無条件でダブル（テイクアウトダブル）をビッドする。

２.１.１）テイクアウトダブルについて

２.２）オーバーコール後のレスポンス

・４＋枚のメジャースートがあれば、マイナースートのレイズよりも優先してビッドする。

パス

１３～

シンプルオーバーコール

１Ｎオーバーコール

キュービッド

２Ｎ

３ＮＴ

１０～１７

種類 ＨＣＰ 説明

－
以下のビッドができないハンド

オープンされたスートが長い時（ウェイティングパス）

１１～ オポーネントスートが「シングルトンorボイド」、他は３枚以上

バランスハンド　（ｵﾎﾟｰﾈﾝﾄのｽｰﾄが短い４４３２、４３３３）

１８～ 全てのハンド

１０～１７ オープニングビッドするように

１５～１７ １Ｎオープンと同じ。ストッパーありが望ましい

２Ｈ／２Ｓ（メジャーでジャンプ） ０５～１０ ウィーク２（ウィークジャンプオーバーコール）

１０～１７ マイケルズキュービッド（５♠＆５♡）

１０～１７ アニュージュアル２N、ランクの低い下から２スーター

１３～１７
ギャンブリング、ソリッドなマイナースートあり

ストッパーは気にしない

プリエンプティブゲームビッド、ソリッドスート４Ｈ／４Ｓ（メジャーでゲーム）

テイクアウトダブル

すべてのアンビッドスーツに少なくとも３枚必要。

(1) ５枚以上のメジャーがある時は、オーバーコールでそれを示しておく方が良い。

(2) オポーネントスーツがボイドの時は、テイクアウトダブルから入る。

(3) ４３３３のハンドパターンは、テイクアウトダブルに向いている。

(4) １８＋HCPでは、、テイクアウトダブルから必ず入る。

(5) メジャーのオープンに対して、もう一方のメジャーを４枚持っている形は、

テイクアウトダブルを積極的に選択する。　例えば、４６２１、４５２２など。

(6) テイクアウトダブルか、オーバーコールか迷ったら、テイクアウトダブルを選ぶべし。
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２.３）ウィーク２オープンに対するオーバーコール

２.４）３の代のプリエンプティブオープンに対するオーバーコール

２.５）２スーターオーバーコールについて

・アニュージュアルＮＴ（基本はマイナー２スーター）

・マイケルズキュービッド（基本はメジャー２スーター）

ＨＣＰ

５＋♢＆５＋♣ 基本のアニュージュアル２Ｎ

５＋♡＆５＋♢ アンビッドの下から２つのスーツ

５＋♠＆５＋♣ アンビッドの下から２つのスーツ

５＋♡＆５＋♢ アンビッドの下から２つのスーツ

０８～１７ ５＋♢＆５＋♣ サクリファイス狙いで、弱いハンドかも

１Ｃ－Ｐ－１Ｓ－２Ｎ

１Ｓ－Ｐ－３Ｓ－４Ｎ

１０～１５

ビッド 説明

１Ｓ－２Ｎ

１Ｃ－２Ｎ

１Ｄ－２Ｎ

ビッド HCP

５＋♢＆５＋♣ 基本のアニュージュアル２Ｎ

５＋♡＆５＋♢ アンビッドの下から２つのスーツ

５＋♠＆５＋♣ アンビッドの下から２つのスーツ

５＋♡＆５＋♢ アンビッドの下から２つのスーツ

０８～１７ ５＋♢＆５＋♣ サクリファイス狙いで、弱いハンドかも１Ｓ－Ｐ－３Ｓ－４Ｎ

２N

ビッド例

１０～１５

説明

１Ｓ－２Ｎ

１Ｃ－２Ｎ

１Ｄ－２Ｎ

１Ｃ－Ｐ－１Ｓ－２Ｎ
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２.５）１NTオープンに対するオーバーコール

コンベンション「ハミルトン」を使います。

経緯

Ｘ ペナルティ

２Ｃ 何かの１スーター

２Ｄ メジャー２スーター

２Ｈ Ｈとどちらかのマイナーの２スーター

２Ｓ Ｓとどちらかのマイナーの２スーター

１Ｎ－？

ハミルトン
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【３】コンペティティブビッド

パートナーがオープンし、オーバーコールが入った後のビッド。

例）

経緯 ？ビッド HCP

以下のビッドができない

1の代0７～
2の代010～

１の代ビッド ０６～１５ ４＋枚１／１ニュースーツ、ワンラウンドフォーシング

２の代ビッド １０～１５ ４＋枚２／１ニュースーツ、３の代までフォーシング

3の代ｼﾞｬﾝﾌﾟ １３～００ スプリンター（シングルトン or ボイドのスートをビッド）

１Ｎ ０７～０９ バランス模様、ストッパー不問

２Ｎ １０～１２ バランス模様、ストッパー有りが望ましい、インビテーション

３N １３～１５ バランスハンド、ストッパー必要

サポートあり（マイナーはメジャー４＋枚があれば優先してビッドし、レイズはその後）

ディフェンシブビッドのレイズに関する説明を参照

レイズ ０５～０９ プリエンプティブレイズ（トランプの枚数のに応じて）

キュービッド １０～００ ３枚サポートでシンプル、４＋枚ではジャンプキュービッドも可

サポートあり（メジャーは最優先でレイズビッド、

1C－1H－？

1H－2C－？

説明

オポーネントがビッドしたスートが長い時（一旦ウェイティングパス）
パス －

Ｘ ネガティブダブル（アンビッドメジャー４枚）

経緯 ？ビッド HCP

パス ００～１０ 以下のビッドができない　／　♡が長いウェイティングパスあり

Ｘ ０７～００ ネガティブダブル（４枚♠）、１０＋HCPでビッドできないハンド

１Ｓ ０６～００ ５＋枚♠、１の代ニュースーツ、丁度４枚♠はダブルで示す

２Ｄ １０～００ ４＋枚♢、２の代ニュースーツ

２Ｓ ０３～０６ ６＋枚♠（約束：ウィークジャンプシフト）

３Ｓ／３Ｈ １３～００ ５＋枚♣，１－枚♠／１－枚♡（スプリンター）

１Ｎ ０７～０９ バランス模様

２Ｎ １０～１２ バランス模様、インビテーション

３N １３～１５ バランスハンド

説明

1C－1H－？

経緯 ？ビッド HCP

パス － 以下のビッドができない　／　♡が長いウェイティングパスあり

Ｘ ０７～００ ネガティブダブル（４枚♠）、１０＋HCPでビッドできないハンド

２Ｄ １０～１５ ４＋枚♢、２の代ニュースーツ

２Ｓ １０～１５ ４＋枚♠、２の代ニュースーツ

３Ｓ／３Ｄ １３～００ ４＋♡，１－♠／１－♢（スプリンター）

２Ｎ １０～１２ バランス模様、インビテーション

３N １３～１５ バランスハンド

説明

1H－2C－？
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【４】スラムビディング

・スラムを狙う道具（コンベンション、ビッド）は２つあります。

①キュービッド

②ローマンキーカードブラックウッド（Ｒoman Ｋey Ｃard Ｂlackwood、略してＲＫＣＢ）

RKCBに頼りがちですが、キュービッドも積極的に活用しましょう。

４.１）キュービッド

スラムに関心のある時、コントロール（スラムに対するストッパー）の有るスーツを示すビッド。

ハッキリとトランプスーツが確認されている事が条件です。

●キュービッドの内容

・そのスーツにコントロールがあることを　下から順（♣最優先→♦♥♠の順）に伝えます。

・コントロールには、ファーストラウンドコントロール（Ａ、またはボイド）と、

セカンドラウンドコントロール（Ｋ、またはシングルトン）があります。

一般に、ファーストラウンドコントロールのあるスートを優先してキュービッドします。

４.２）ローマンキーカードブラックウッド

フィットが見つかった後、スラムを目指してパートナーの持っているキーカードの枚数を聞くコンベンション。

５Ｃ（０３）、５Ｄ（１４）の答え方を交換した方式があります。

それぞれメリット／デメリットがあります。　パートナーと十分確認の上で決めましょう。

【５】その他・補足

本資料は「はじめの第一歩」、初心者を対象とした概要です。

従いまして、ビディングシステムの７～８割程度しが紹介しておりません。

例えば、下記のコンベンションにつていは記載していません。

マイナーステイマン、スモーレン、ドルゥーリー２C、サポートダブル、４thスートゲームフォーシング等々

上記コンベンションを含め詳細なビッドの説明はは「5M, 2/1GF」サマリーをご覧ください。

① オークションで、ハッキリとトランプスーツが確定している。

② トランプスーツのＫと４枚のＡをキーカード（ＫＣ）と呼び、全部で５ＫＣある。

③ ５キーカードの次に大切なカードは、トランプＱとなる。

④ ２キーカードの答の時は、トランプＱの有無も同時に含めて答える。

・良いスモールスラムとなる為の必要条件は；　５ＫＣある、４ＫＣ＋トランプＱある。

・良いグランドスラムとなる為の必要条件は；　５ＫＣが揃って、かつ、トランプＱある。

ビッド

５Ｃ：０、３ＫＣ

５Ｄ：１、４ＫＣ

５Ｈ、２ＫＣ，トランプＱなし

５Ｓ、２ＫＣ、トランプＱあり

レスポンス

４Ｎ
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