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第１課 オーバーコールに対するコンペティティブビッド

１：コンペティティブビッドの種類と内容

？（例）：１Ｃ（1H）

パス：（ａ） ０－、 大抵弱いが、時にの長いトラップパス有り。

Ｘ ：（ｂ） ６＋、 ネガティブダブル、強さの上限は無し。

１Ｓ：（ｃ） ６＋、 ４＋、一般に丁度４ならダブルする約束有り。

１Ｎ：（ｄ） ７－９、 バランス模様。 ちょっと参加したい手。

２Ｃ：（ｅ）１０＋、 ４＋、（約束：インバーティドレイズ使用）。

２Ｄ：（ｃ）１０＋、 ４＋、コンペティティブ２／１レスポンス。

２Ｈ：（ｆ）１３＋、 ４＋、（約束：ゲームフォーシングレイズ）。

２Ｓ：（ｇ） ３－６、 約束によりウィークジャンプ。

２Ｎ：（ｄ）１０－１２、バランス模様、３Ｎの誘い。

３Ｃ：（ｅ） ４－８、 ５＋、（約束：プリエンプティブレイズ）。

３Ｈ：（ｆ）１３＋、 ５＋、１、ゲームフォーシングスプリンター。

３Ｎ：（ｄ）１３－１５、バランスハンド。

（呼び名と簡単な内容）

（ａ）パス（トラップパス） ；ペナルティダブルしたいハンドでは、何食わぬ顔でパスします。

（ｂ）ネガティブダブル ；１Ｈオープンにテイクアウトダブルを掛けるように。

（ｃ）ニュースーツレスポンス；１／１レスポンスは、６＋点から。

２／１レスポンスは、１０＋点からで、大抵ゲームへゆきます。

（ｄ）ＮＴレスポンス ；バランスハンドは、強さに応じて適当な高さのＮＴビッドします。

（ｅ）インバーティドレイズ ；要約束。 シングルレイズを弱いレイズに変更してる人もいます。

（ｆ）キュービッド ；要約束。 １０＋点のインビテキュービッドの人もいます。

（ｇ）ジャンプシフト ；要約束。 ここでの２Ｓはウィークジャンプシフトとします。

（Ａ）パス（トラップパス）

ペナルティダブルを掛けたいようなオポーネントスーツの長パスは原則として弱いハンドです。

いハンドの時は、一旦素知らぬ顔のトラップパスをして、オープナーのリオープニングダブルを期待

します。 ネガティブダブルを使用している関係で、リオープンダブルをペナルティパスして捕まえ

る要領になるのです。 従って、 のが大切です。オープナーは極力ダブルでリオープンする

？（例１） １Ｓ（2D）

①：ｘｘｘ 頑張って２Ｓレイズするか、大人しくパスするか？

形が良いハンドで積極的にＱｘｘ 競り合いでは、点数に拘らずパス

Ｑｘｘｘ ビッド、レイズするのはいいことです。 このハンドは

Ｊｘｘ 形悪く、強さも不足ですから、HANAの選択はパス。

②：ｘ します。ごく普通のテンポ（大事です）でパス

Ｋｘｘ オポーネントスーツが長い時の競り合いの要領は、一旦パス

ＫＪｘｘｘ パスして、パートナーのリオープンダブルを待つこと。

ＡＪｘｘ して捕まえます。リオープンダブルをペナルティパス
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（Ｂ）ネガティブダブル

。 それはアンビッド（メジャー）スーツオーバーコールに対するダブルはネガティブダブルです

４枚以上と代に応じた強さを示しています。 ダイレクトにそのスーツをビッドする「長さ」、もし

くは「強さ」の足りないハンドを表わしています。 ただし、プリエンプティブされた３の代以上で

のネガティブダブルは、必ずしもアンビッド（メジャー）スーツを保証しません。 代に応じた十分

な強さがあり、適当なビッドの無いハンドは、ネガティブダブルで捌くことになります。

？（例２） １Ｃ（1S）

①：ｘｘ ネガティブダブルをします。 このハンドをネガティブ

ＫＪｘｘ ダブル出来る下限のハンドとしておきます。 但し、形ダブル

Ｋｘｘｘ の良い（特にが短いのは）１４４４、１４３５ならば

ｘｘｘ ５ＨＣＰでも頑張ってダブルしていいでしょう。

②：ｘｘ 強さは十分ありますが、 して２Ｈビッドする長さが不足

ＫＪｘｘ いますから、ネガティブダブルです。 ２Ｄレスポンスダブル

ＡＱｘｘ もありますが、オポーネントにレイズされたりすると

Ａｘｘ フィットが見つけ難くなるので、４紹介優先して。

③：ｘｘ 長さはありますが、 してい２Ｈをビッドする強さが不足

ＡＪｘｘｘ ますからダブルで捌きます。 ２ですからやや積極的ダブル

ｘｘｘ にこちらからアクションしておきたい。 パートナーが

Ｊｘｘ ４なら、２Ｓに３Ｈの競り合いをしてくれます。

④：Ｊｘ 競り合いの２／１レスポンス、２Ｈをビッドする強さ

ＡＪｘｘｘ （１０点以上）と長さ（５＋）が揃っています。２Ｈ

Ａｘｘ パートナーがレイズなら４Ｈへ、２Ｎなら３Ｎ、３Ｃ

Ｋｘｘ ならば３Ｓのキュービッドして３Ｎ狙いの予定です。

（Ｃ１）１／１レスポンス（ワンラウンドフォーシング）

です。 オーバーコールが入らな１の代のニュースーツは、４枚以上で、１ラウンドフォーシング

かった時と同じに考えて構いません。 フリービッドと呼ばれるビッドですが、気楽にレスポンスす

るのが現代感覚です。 でも、パスすることも出来る状況ですから、６点以上で必ずビッドする義務

１Ｈオーバーコールが入った時に限り、１Ｓレスポンスを５＋を保証する約束がはありません。

ます。 その場合、 約束になります。一般にはあり 丁度４の場合はネガティブダブルをする

？（例３） １Ｃ（1D）

①：Ｋｘｘｘｘ ギリギリの１Ｓレスポンスします。 大人しくパスする

ｘｘｘ 判断もありますが、この５をちょっと紹介しておきた１Ｓ

点数より良いフィットをｘｘ い気持ちです。 低い代では、

Ｑｘｘ ことが大切なのです。見つける努力をする

②：ＡＱｘｘ 自然に１Ｓレスポンスをします。 この１Ｓは、４＋

ｘｘｘ で、強さの上限はありません。 右手がパスした場合と１Ｓ

ｘｘ 同じ意味の１Ｓレスポンスです。

Ｑｘｘｘ
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４＋＆４＋を一度に紹介③：ＡＱｘｘ ネガティブダブルをして、

Ｑｘｘｘ します。 １Ｈレスポンスですと、左手に２Ｄ、３Ｄのダブル

ｘｘ レイズをされた場合に、フィットが隠れてしまう事が

ｘｘｘ ありますから、今、ダブルで両方を示しときます。

④：ＡＫＪｘｘ こんなに強くても、単に１Ｓレスポンスでよろしい。

Ｋｘｘ １Ｓレスポンスには強さの上限ありません。 ちなみに１Ｓ

Ａｘ ここで２Ｓにジャンプしますと、約束ですが、ウィーク

Ｋｘｘ ジャンプシフトとします（参照：第９課）。

？（例４） １Ｃ（1H）

一般に①：ＫＪｘｘｘ １Ｈオーバーコールに対する１Ｓレスポンスは、

ｘｘ 、とされています。 丁度４なら１Ｓ ５＋を示している

Ｋｘｘ ば、ネガティブダブルをするからです。 この１Ｓレス

ｘｘｘ ポンスに強さの上限はありません。

②：ＫＪｘｘ 丁度４ですから、ネガティブダブルで示します。

ｘｘ 約束すれば、４から１Ｓレスポンスをすることも可能ダブル

Ｋｘｘｘ です。 でも、特に話し合っていなければ、ネガティブ

ｘｘｘ ダブルは、丁度４を紹介している、と見ましょう。

（Ｃ２）２／１レスポンス（だいたいゲームフォーシング）

２の代のニュースーツは、４枚以上のフォーシングです。 オーバーコールが入らなかった場合の

２／１レスポンスはゲームフォーシングの約束をしましたが、競り合いでは完全な（ＧＦ）と決めず

３の代のリビッドまでフォーシング オープナーが強さの余裕を示さなに、 と約束します。 つまり、

と決めます。いリビッドをして、レスポンダーが３の代で同じスーツをリビッドした時のみ（ＮＦ）

もし、 のが心得です。実戦で（Ｆ）か（ＮＦ）か怪しければ、フォーシングとしてビッド継続する

？（例５） １Ｃ（1S）

①：ｘｘ 堂々と、２Ｄの２／１レスポンスです。 オープナーが

Ａｘｘ ２Ｎ（１２－１４）なら３Ｎレイズを、３Ｃリビッド、２Ｄ

ＡＱｘｘｘ ３Ｄレイズならば、３Ｓキュービッドしてストッパー

Ｋｘｘ を尋ねて３Ｎトライをします。

②：ｘｘ 競り合いの２／１レスポンスで、２Ｄビッドします。

Ｋｘｘ オープナーが２Ｎならば３Ｄ（ＮＦ）、３Ｃならば３Ｄ２Ｄ

ＡＱＪｘｘｘ （ＮＦ）リビッドをする予定です。 このようなレスポ

ｘｘ ンダースーツのリビッドはノンフォーシングとします。

③：ｘｘｘ 困るハンド。 １Ｎレスポンスにはストッパー無く、

Ｋｘ ネガティブダブルすると４期待されてしまう。 ２Ｄパス

ＫＪｘｘｘ レスポンスは候補ですが、５なら１２点は欲しいな。

Ｋｘｘ 大人しいパスが最善、次善は１Ｎという判断でしょう。

④：ｘｘ 同じく困ったハンド。 ２ですから、③より積極的に

Ｋｘｘ アクションを試みたい気持ち。 パス、ダブル、１Ｎ、ダブル

ＫＪｘｘｘ ２Ｄからの選択です。 ３ありますからダブルで捌き

Ｋｘｘ たい。 オープナーの２Ｈリビッドにはパスの予定で。
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⑤：ｘｘｘ 競り合いの２Ｈレスポンスも有力な候補です。 でも、

ＡＱｘｘｘ オープナーのありそうな２Ｎ、３Ｈレイズに対しゲームダブル

Ｋｘ レイズする元気がでません。 そんな半端なとこでパス

Ｊｘｘ する気持ちなら、今、ネガティブダブルから捌きます。

⑥：ｘ 事１、４らが、全体にフィットしたディールである

ＡＱｘｘｘ を語りかけています。 から展開２Ｈ 大胆に２Ｈレスポンス

ｘｘｘ しちゃうのです。 開き直ったとの競り合いです。

ＫＪｘｘ フィットしなくば、で元気良く競り合う覚悟あり。

（Ｃ３）３／２、３／３、４／３レスポンス（ゲームフォーシング）

になります。３の代以上のニュースーツは、５枚以上で、ゲームフォーシング

？（例６） １Ｓ（2H）

①：ｘｘ この３Ｃレスポンスは、５＋、ゲームフォーシング。

Ａｘｘ その後のプランは；３Ｄには３Ｈキューで様子見、３Ｈ３Ｃ

Ｋｘｘ キューには３Ｎ、３Ｓには４Ｓレイズ、３Ｎにはパス、

ＡＱｘｘｘ ４Ｃには４Ｈキューでスラムの可能性をうかがいます。

②：ｘｘ ３Ｄのゲームフォーシングレスポンスしちゃいます。

ｘｘ ネガティブダブルから３Ｄリビッド（ＮＦ）する判断も３Ｄ

長くて良いスーツのあるハンドでは、競りＡＫＪｘｘｘ ありますが、

Ｋｘｘ 気持ちで。合いの時、ちょっと大胆に行動する

（Ｄ）１／２／３Ｎレスポンス（ナチュラルリミットＮＴレスポンス）

１／２／３Ｎは、どれもナチュラルなバランスハンド模様を表しているノンフォーシングです。

それぞれ、７－９／１０－１２／１３－１５点見当の強さです。

？（例７） １Ｃ（1H）

①：ｘｘ 迷うことの無い１Ｎレスポンスのハンドです。 オポー

Ｑｘｘ ネントが２Ｈ、２Ｓの競り合いをして来た場合は、３Ｃ１Ｎ

競り合いでは、オープナーＡｘｘｘ レイズで競り合いします。

Ｑｘｘｘ とみて判断します。に４ある

②：Ａｘ ２Ｎレスポンスで３Ｎを誘います。 １Ｎレスポンスの

のストッパーの具合が心強いＱＪｘｘ 判断は弱気でしょう。２Ｎ

Ｊｘｘｘ 形です。 ３ＨＣＰで２勝しそうなのですから。 この

Ｑｘｘ を５点くらいと再評価してみたら？

③：ｘｘｘ 理想的な３Ｎレスポンスのハンドです。 弱いのこと

ＫＪｘｘ は気にしなくて構いません。 競り合いでＮＴビッドを３Ｎ

ビッドされてないスーツのストッパーは気にＡＪｘ する場合、

Ａｘｘ 。 ビッドされたスーツは気にしますが。しない
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第２課 ネガティブダブル

１：ネガティブダブルの基本的考え方

パートナーがオープンし、オポーネントのオーバーコールが入った時のダブルは、現代ではペナル

ティダブルとしては扱いません。 です。ネガティブダブルと言う、テイクアウトダブル

ネガティブダブルの示す内容は：

（１）アンビッドスーツ（特にメジャースーツ）の紹介、通常４枚以上を示しています。

（２）ネガティブダブルする代に応じた強さを示しています。

（３）他の適当なビッド（ニュースーツ、レイズ、ＮＴ）に向かないハンドを示しています。

？（例１） １Ｃ（1S）

（＊） です。２Ｈレスポンスをするには、１０点以上、５枚以上のが必要

①：ｘｘｘ ネガティブダブルで４を紹介します。 一般に、この

１ＨレスポンスＫＪｘｘ ネガティブダブルは、１Ｃにパスならばダブル

Ｋｘ と解釈して構いません。 強さの上限はありするハンド

ｘｘｘｘ ません。 下限は６点とみておきます。

②：ｘｘｘ ネガティブダブルで先ず４を紹介します。 強いから

ＫＪｘｘ と、先に２Ｓキュービッドするのは間違いです。 まずダブル

ＡＱｘ ４－４フィットを捜し、それが駄目なら３Ｎ狙いを。

Ａｘｘ ダブルに１Ｎなら３Ｎ、２Ｃなら２Ｓキュービッドで。

③：ｘｘ を示します。２Ｈレスポンスして、５＋、１０＋点

ＡＱｘｘｘ オープナーのリビッドが２Ｎなら３Ｎレイズ、３Ｃなら２Ｈ

Ａｘｘ ３Ｓキュービッドでストッパー確認、３Ｈレイズには

Ｋｘｘ ４Ｈのゲームビッドを予定しています。

④：ｘｘ ２Ｈレスポンスする強さがありません。 そこで先ず、

ＡＱｘｘｘｘ ネガティブダブルします。 オープナーのリビッドが、ダブル

ｘｘｘ １Ｎなら２Ｈ（ＮＦ）、２Ｃにも２Ｈ（ＮＦ）、２Ｎ

Ｊｘ （１８－２０）ならば、４Ｈのゲームビッドします。

？（例２） １Ｃ（1D）

（＊） を示します。１Ｄオーバーコールに対するネガティブダブルは、４＋＆４＋

ちなみに、１Ｈ／Ｓレスポンスは、４枚以上のスーツ、６点以上で上限はありません。

①：ｘｘ １Ｄのオーバーコールが入らなかった時のように、１Ｈ

ＡＪｘｘ レスポンスをします。 １／１レスポンスするギリギリ１Ｈ

Ｊｘｘｘ の強さですが、代が低いうちに持っているスーツをでき

ｘｘｘ るだけ紹介する心得です。 「今なら言える一言」

②：Ｑｘｘｘ このダブルは、 を示しています。 この４＋＆４＋

Ａｘｘｘ ハンドの様に弱い時は、今両方のメジャーをパートナーダブル

ｘｘ に知らせておくのは重要なこと。 オポーネントがを

ｘｘｘ レイズして来た時、パートナーの対応が手広いから。
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③：ＡＱｘｘｘ ５－５は上から、１Ｓレスポンスします。 このような

ＫＪｘｘｘ ５５、５４の１０＋点のハンドの場合は、ネガ１Ｓ

ｘ ティブダブルせず普通に１Ｓから紹介。 オポーネント

ｘｘ にレイズされても堂々と次にが紹介できますから。

？（例３） １Ｃ（1H）

（＊） です。１Ｈオーバーコールに対するネガティブダブルは、丁度４を示す約束が多数派

その約束の場合では、 ことになります。１Ｓレスポンスは５＋を保証する

（注意）話し合いで、４＋で１Ｓレスポンス、４－でネガティブダブルする約束もあります。

（実は、HANAの好みはこのスタイル。 その方が、いろんな捌きがしやすいから。）

①：ＡＱｘｘ ネガティブダブルで４を紹介します。 強さに上限は

ｘｘｘ ありません。 １Ｈオーバーコールが入ってのネガティダブル

Ｑｘｘ ブダブルは、丁度４を表現する約束が、一般的とされ

ｘｘｘ ています。 もちろん、約束により変更は可能です。

②：ＡＱｘｘｘ を示します。 強さに上限は１Ｓレスポンスで、５＋

ｘｘｘ ありません。 対してオープナーは、３、４があれば１Ｓ

Ｑｘｘ すぐをレイズすることになります。 ちなみに、２Ｈ

ｘｘ レイズされてのサポートダブルは３レイズとします。

先ずネガティブダブルで４を③：ＡＫｘｘ 相当強いハンドですが、

Ｋｘ 示すことから始めます。 オープナーが１Ｎなら３Ｎ、ダブル

Ｋｘｘｘ １Ｓなら２Ｈキュービッドで４を確認、２Ｓなら４Ｓ

Ｑｘｘ ２Ｃならば３Ｎリビッドする予定です。

？（例４） １Ｄ（2C）

（＊）ネガティブダブルする場合、両メジャーあるか、片方メジャーしかないならば、無いメジャー

が返ってきた時に、、ＮＴ、または自分のメジャーをリビッド出来る長さが必要になります。

①：Ｑｘｘｘ ネガティブダブルで、どちらかのメジャーのフィットを

Ａｘｘｘ 捜します。 このハンドのように両メジャーある場合はダブル

Ｊｘｘ かなり頑張ってダブルをしたい。 ダブルに対して何が

ｘｘ 返ってきても困りませんし。

②：Ａｘ フィットを見つける為にネガティブダブルします。

Ｋｘｘｘ オープナーがをビッドして来た場合の対応を考えておダブル

Ｑｘｘｘ かなければなりません。 その場合、４ありますから

ｘｘｘ ３Ｄ等に直す予定です。

③：Ａｘ します。 ここでネガティブダブルしますとパスで我慢

Ｋｘｘｘ が返ってきて困ります（頑張って２Ｎで捌くか？）。パス

が長いですから、オープナーはリオープンダブルするｘｘｘ

Ｑｘｘｘ 、そこで２Ｈをビッドする予定で如何かな？でしょう

？（例５） １Ｈ（2C）

①：ＡＱｘｘ ネガティブダブルで、４と全体的な強さを示します。

ｘｘ オープナーのリビッドが２Ｄ～２Ｎならパスします。ダブル

Ｑｘｘｘ ３Ｄジャンプには４Ｄ、３Ｈジャンプには４Ｈ、３Ｓに

ｘｘｘ は４Ｓまで行っちゃっていいでしょう。
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②：Ａｘｘｘ ４ありますが、 の３あるのですぐにをレイズする

インビテイショナルキューＱｘｘ が判りやすいビッドです。３Ｃ

Ｊｘｘｘ です。 オープナーが３Ｈ（４Ｈのゲームビッドの３Ｃ

Ａｘ に行く元気無し）なら、そこでパスしてお終い。

２：ネガティブダブルに対するオープナーのリビッド

（例６） （1S） Ｘ （P ）１Ｃ

？

（＊）要領として、 を考えます。パートナーが１Ｈレスポンスをしてきた、と想定してリビッド

①：Ｑｘｘ １Ｈレスポンスに１Ｎリビッドするように、ネガティブ

ストッパーＱｘｘ ダブルに対して１Ｎリビッドをします。１Ｎ

Ｋｘｘ 。はあるのが望ましいですが、必須ではありません

ＡＱｘｘ （Ｊｘｘ Ｑｘｘ ＫＪｘ ＡＱｘｘ）→１Ｎ。

②：Ａｘｘ １Ｈレスポンスに２Ｈレイズするように、２Ｈをビッド

ＫＪｘｘ します。 ４、１２－１５。２Ｈ

Ｊｘｘ

Ａｘｘ

③：Ａｘｘ １Ｈレスポンスに対して３Ｈのジャンプレイズするよう

ＫＪｘｘ に、ネガティブダブルに対しても３Ｈへジャンプレイズ３Ｈ

ｘ します。 ４、１６－１８。 ノンフォーシング。

ＡＱｘｘｘ

（例７） （1S） Ｘ （2S）１Ｃ

？

（＊）やる気のする でしょう。４があれば、ミニマム風情でも３Ｈビッドした方がいい

１７点以上ある場合は、強さを表現する為に単に３Ｈでなく４Ｈにジャンプします。

①：ｘｘ 積極的に３Ｈをビッドします。 この３Ｈは、４あり

Ａｘｘｘ やる気のする１３－１６を示します。 右手がパスの時３Ｈ

やる気のする手とはＫｘｘ の３Ｈとは強さが少し違います。

ＡＱｘｘ です。短い、内容が良い、アンバランスとかの場合

②：ＫＪｘ パスを判断します。 ４ありますが、バランスハンド

Ｊｘｘｘ で、とかにアナーも多いし、内容も悪い。 そんなパス

Ｋｘｘ 手では 。 パスでプレイする側になることには消極的

ＡＪｘ し、パートナーが再びダブル（１０＋）なら３Ｈを。

③：Ａｘｘ 思い切って４Ｈまでビッドします。 右手がパスならば

ＫＪｘｘ ３Ｈのジャンプですが、２Ｓレイズが入った場合の３Ｈ４Ｈ

ごちゃごちゃｘ は積極的な競り合いでしかありません。

ＡＱｘｘｘ せよ！した競り合いでは、ゲームまで大胆にビッド

１－基本
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（例８） （1H） Ｘ （P ） （丁度４を示すネガティブダブルとします）１Ｃ

？

①：Ｋｘｘ ３ですが１Ｓをビッドします。 他に適当なビッドが

ｘｘｘ 無いこのようなハンドでは、３で１Ｓがビッドされる１Ｓ

４ある少しやる気のするハンドなら、軽くＱＪｘ のです。

ＡＫｘｘ する約束が簡明です。ジャンプして２Ｓをビッド

②：ＫＪｘｘ します。 「確かに４あるハンド軽く２Ｓにジャンプ

ｘｘｘ です、少しやる気有り」の意味で、強さは１３－１５点２Ｓ

Ｑｘ の範囲です。 １６－１８あるならば、１Ｓレスポンス

ＡＫｘｘ に３Ｓレイズをするように、ハッキリ３Ｓレイズを。

３：ジャンプオーバーコールに対して

２、３の代でオーバーコールが入って来ることもありましょう。 そんな時もネガティブダブルは

有効です。 一般に、 、と決めておくのがいいでしょう。４Ｈ以下のダブルはネガティブダブル

勿論、パートナーシップの取り決めで、３Ｓまで、２Ｓまで、と決めることはできますが。

注意したいのは、３の代でのネガティブダブルです。

「 」が、「 」と言う意味で使われることが多く良いハンド（１２＋）をしている 適当なビッドが無い

なってきます。 いわゆる「カードショウイング」です。

２の代以下のオーバーコールに対してのネガティブダブルは、アンビッドメジャーが４枚以上有る

と思って良いのですが、 。３の代のネガティブダブルではメジャーの保証は出来ません

３の代のジャンプオーバーコールに対して、オープナーは、メジャーテイクアウトを中心に考える

のでは無しに、 します。ペナルティパス、３Ｎを十分考慮

？（例９） １Ｄ（3S）

①：ｘｘ で捌きます。 ３の代以上のネガティネガティブダブル

ＫＪｘ ブダブルは、全体の強さ（１２＋）は期待していいのでダブル

Ｋｘｘ すが、４とかは保証出来ません。 オープナーがこの

ＡＱｘｘｘ ダブルに良い判断してくれる事を祈っています。

②：ＫＪｘ します。 このような自分にストッパー３Ｎをビッド

Ｋｘｘ があるハンドでは、自分が３Ｎをビッドしないと３Ｎに３Ｎ

オポーネントのプリエンＱｘｘ たどり着けません。 それと、

ＡＪｘｘ だし。プティブに対して、３Ｎのゲームは積極的選択

（＊）３の代のネガティブダブルに対するオープナーのリビッド

（例10） （3S） Ｘ （P ）１Ｄ

？

①：Ｋｘ パス、３Ｎ、４Ｄ、４Ｈからの選択。 このハンドでは

Ｑｘｘ ３Ｎが最善です。 パートナーの手の見当は、２４３４３Ｎ

ＡＱｘｘｘｘ の１３点。 ５Ｄより３Ｎが近いです。 それに、

Ｊｘ 格言：「 」。プリエンプティブには３Ｎを

②：ＡＪｘｘ します。 他の候補は３Ｎビッドペナルティパスを判断

さほどフィットしたＱｘｘ ですが、どうやらこのディールは、パス

手では無い ディフェンスに回ＡＱｘｘ でしょう。 そんな時は、

ｘｘ のが堅実です。って確実にペナルティを稼ぐ
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99-5-3-1

第３課 テイクアウトダブルに対するコンペティティブビッド

１：従来の対応の仕方と問題点

大昔の考え方では、オポーネントのテイクアウトダブルの介入に対して、１０＋点のハンドでは、

「 」をコールすることが最優先でした。 先ず「 」を示すことが「 」を見つけリダブル 強さ フィット

ることより重視されていた時代のお話です。 ところが積極的な競り合いの現代オークションでは、

その従来の対応では遅れを取りかねません。 例えば；

①：１Ｃ（X ） （2S） Ｊｘ いまからスーツの紹介はきびしい。ＸＸ

Ｐ （P ） ＫＪｘｘｘ なぜなら、それは普通（Ｆ）になってしまい？

Ａｘｘ ますが、強さが不十分です。 かといって、

Ｑｘｘ もう適当な対応は見あたりません。

②：１Ｈ（X ） （3S） ｘｘ サポートの有るハンドでは、オポーネントもＸＸ

Ｐ （P ） Ｋｘｘｘ 良いフィットしてること多し。 こんなプリ？

ＡＱｘｘ エンプティブは、この頃は良くある事です。

Ｊｘｘ 今から遅まきながら４Ｈいいますか・・・。

競り合いのオークションにおいて重視されるべきポイントは；

（１） こと。フィットを早く見つける、または知らせる

（２） こと、です。フィットの状態（枚数）を知る、または知らせる

ＨＣＰがいくらあるかということは、二次的なものとして考えた方がいいのです。 後からでも強さ

は紹介できます。 テイクアウトダブルが入らなければ、強くても１／１レスポンスでスーツを紹介

して行きます。 その基本の考え方を変える必要はありません。

２：マイナーオープンにダブルが入った場合

（１） します。普通に紹介したい４枚以上のスーツが有れば紹介

（２） です。リダブルは、オポーネントが出てきたら捕まえられそうなハンド

即ち、ミスフィット模様のハンドか、バランスハンドで３枚以下のサポートの時です。

（３） です。レイズと、１、２、３ＮＴは、テイクアウトダブルが入らなかったときと同じ約束

従って、 です。インバーティドマイナーレイズをそのまま使用する約束（HANA式）が便利

？（例１） １Ｄ（X ）

①：ＡＱｘｘ テイクアウトダブルが入りましたが、気にせず１Ｓレス

ｘｘ ポンスします。 この１Ｓは５を保証していません。１Ｓ

Ｊｘｘ しておきた７点ですが、良い４ですから一言を紹介

ｘｘｘｘ いハンドです。

②：ＡＱｘｘ １０点以上ですが、気にせず１Ｓレスポンスをします。

ｘｘ リダブルで先ず１０点以上示しておく選択もあります。１Ｓ

Ｋｘｘ でも、１Ｈに逃げられたら捕まえるのは難しいでしょう

Ａｘｘｘ から、 のが判りやすい。ダブルを相手にしない

③：Ｊｘｘｘ パスして様子を見ます。 ６点ですし、良い４でもな

Ｑｘｘ い、２でフィットの気配無しですから１Ｓレスポンスパス

ｘｘ に積極的ではありません。 左手の１Ｈテイクアウトが

Ｋｘｘｘ 流れてきたら１Ｓでリオープンでもしましょうか。
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99-5-3-2

２Ｎの④：ＡＪｘ テイクアウトダブルが入らなかった時と同じに、

Ｑｘｘ のが判りやすい 。２Ｎ インビテイションをする （HANA式）

Ｊｘｘ ただ、この２Ｎは特別なコンベンションの意味では無く

Ｋｘｘｘ ３Ｎへの誘いの２Ｎです。 ダブル相手にせず。

⑤：Ａｘｘ です 。インバーティドマイナーレイズの２Ｄ （要約束）

ｘｘ テイクアウトダブルが入った時も、インバーティドマイ２Ｄ

Ｋｘｘｘｘ ナーレイズをそのまま使用するのが判りやすいです。

Ａｘｘ 特に約束無ければ、リダブルからレイズしますが。

⑥：ｘｘ プリエンプティブジャンプレイズの３Ｄ。 約束不要。

ｘｘ ５＋、５－９点のオポーネントの牽制です。 左手の３Ｄ

ＫＪｘｘｘ オポーネントがどちらかのメジャーをビッドしたそうで

Ｑｘｘｘ すから、 掛けちゃおぅ。代を上げてプレッシャーを

３：メジャーオープンにダブルが入った場合

（１） です。１Ｎレスポンスは、ナチュラルで、ノンフォーシング（６－１０）

（２） です。２／１レスポンスは、ナチュラルで、ノンフォーシング（６－１０）

将来、ディフェンスになることを予測しての です。リードショウイングに非常に有効

（３） とします。２Ｎレスポンスは、４枚以上のサポートで、インビテイション以上のハンド

（４）３枚サポートのインビテイションのハンドの時は、便宜的にリダブルをコールして、後に、

ミニマムの代でメジャーをレイズする事によって知らせます。

（５） をコールします。１０＋点以上のミスフィット模様、バランスハンドの時には、リダブル

？（例２） １Ｓ（X ）

の枚数 ダミィポイント ビッド選択： プランニング

①： ３ ０－５ パス：後に２Ｓくらいで競り合う。

②： ３ ６－９ ２Ｓ：シングルレイズ。

ＸＸ する。③： ３ １０－１２ →２（３）Ｓ：後に、をミニマムレイズ

④： ３ １３＋ ＸＸ→３（４）Ｓ：後に、をジャンプレイズする。

⑤： ４ ５－９ （ＢＡＬ） ２Ｓ：シングルレイズ、競られたら３Ｓをビッド。

。⑥： ４ ５－９ （ＵＮＢＡＬ） ３Ｓ：プリエンプティブレイズ

。⑦：４、５ １０－１２ ２Ｎ：リミットレイズ、＝トラスコット２Ｎ

⑧：４、５ １３＋ （ＢＡＬ） ３Ｎ： バランスフォーシングレイズ。（要確認）

⑨：４、５ １３＋ （ＵＮＢＡＬ） ４Ｃ、４Ｄ、４Ｈ：スプリンターレイズ。

⑩：５、６ ５－９ ４Ｓ：プリエンプティブレイズ。

です。（注意）点数は、ダミィポイントでの大ざっぱな評価点

？（例２） １Ｓ（X ）

①：Ｊｘｘ を奨めます。 テイクアウトダブルが入り無理せずパス

Ｑｘｘｘ 競り合いになりますからレイズは積極的ですが、さすがパス

ｘｘｘ にこの弱さはパスです。 点数少なくても、形のレイズ

ｘｘｘ ならばチャンスあるのですが、３４３３では。

②：Ａｘｘ 堂々としたシングルレイズです。 テイクアウトダブル

Ｊｘｘｘ が入らなかった時と同じシングルレイズ。２Ｓ

Ｑｘｘｘ

ｘｘ
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１－基本

99-5-3-3

③：Ａｘｘ ダブルが入らなければ１Ｎフォーシングから３Ｓレイズ

ＡＪｘｘ で、３、１０－１２のインビテイションをするハンドリダブル

先ずリダブルして、次Ｑｘｘｘ です。 ダブルが入った場合は、

ｘｘ ことで示します。にジャンプしないでをレイズする

ダブルが入ったので２Ｄレスポンスはノンフォーシング④：Ａｘｘ

Ａｘｘ ことに注意しましょう。 ３の１３＋は、先ずリダブル になる

ＫＱｘｘｘ リダブルして、次にをジャンプしてレイズすることで

Ｊｘ 示します。

⑤：Ｋｘｘｘ テイクアウトダブルが入った時の３Ｓジャンプレイズは

プリエンプティＱｘｘ リミットレイズ（１０－１２）で無く、３Ｓ

ｘｘｘｘｘ 。 ４、５－９で、４Ｓを誘うブレイズに変わります

ｘ 程強くないハンドです。 この例のハンドの見当で。

⑥：Ａｘｘｘ します。 ダブルが入っトラスコット２Ｎレイズを使用

Ｋｘｘ た場合の３Ｓはプリエンプティブレイズの約束ですから２Ｎ

ｘｘｘｘ 代わりとして、２Ｎを４、１０＋のインビテイション

Ｋｘ 以上のハンドを示す約束にするのです。

⑦：ＫＪｘｘ 、右手がパスの時と同様の３Ｎレイズを誤解がなければ

Ａｘ します。 を３Ｎ 怪しければ、一旦トラスコット２Ｎレイズ

Ｋｘｘ して、オープナーが３Ｓ（ミニマム）リビッドしてきて

Ｋｘｘｘ も、４Ｓレイズすればよろしい。

スプリンターレイズ⑧：ＫＪｘｘ テイクアウトダブルが入った時も、

Ａｘｘｘ です。 ４、１、１３＋４Ｄ はそのまま有効な取り決め

ｘ のゲームフォーシング。

Ｋｘｘｘ

４Ｓのプリエンプティブレイズ⑨：Ｋｘｘｘｘ ダブルが入った時は尚更

ｘｘ をしたいものです。 のサポートはたくさんあるが、４Ｓ

Ｊｘｘｘ ＨＣＰは少ないハンドを示し切ります。 オポーネント

ｘｘ にプレッシャーを掛けることでチャンスが生まれます。

トラスコット２Ｎ４：

オープニングビッドされたメジャーが良いフィット（４＋枚のサポートの時）している時は、１０＋

点あってもリダブルはしません。 なぜなら、のったりリダブルなどと言ってると、オポーネントに

プリエンプティブビッドをされ、サポートを知らせるレベルが、４、５の代になって回って来たりし

たら困ります。 リダブルでは、オープナー側もこちらの良いサポートを知りませんから、プリエン

プティブされたビッドに対して判断を下せません。 従って；

１Ｈ（X ）２Ｎ ：４＋、１０－１２、インビテイション（リミットレイズ）のハンド。

１Ｈ（X ）３Ｈ ：４＋、 ５－９、 ややアンバランスなプリエンプティブレイズ。

１Ｓ（X ）２Ｎ ：４＋、１０－１２、インビテイション（リミットレイズ）のハンド。

１Ｓ（X ）３Ｓ ：４＋、 ５－９、 ややアンバランスなプリエンプティブレイズ。

このトラスコット２Ｎに対して、オープナーのリビッドですが；

。３の代のメジャーリビッドはサインオフ

３の代のメジャー以下のニュースーツビッドは、ゲームに関心有りのトライアルビッド。

します。インビテイションに乗るハンドでは、ゲームビッド
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１－基本

99-5-3-4

（例３） （X ）２Ｎ（P ）１Ｓ

？

①：ＡＪｘｘｘ 強さも形もミニマムで余裕あるオープンと言えません。

Ｋｘｘ 従って、トラスコット２Ｎでゲームを誘われても、３Ｓ３Ｓ

Ｑｘｘ でサインオフをします。 このハンドは８ルーザーあり

Ｑｘ 全くのミニマムと言えるのです。

②：ＡＪｘｘｘ １２ＨＣＰでもＡＫ多く、５４３１の形が取り柄です。

Ｋｘｘ トラスコット２Ｎで誘われたら、４Ｓのゲームビッドを４Ｓ

Ａｘｘｘ したい。 パートナーのアナーがいいとこにあればやれ

ｘ るでしょう。 ７ルーザーハンドです。

５：２／１ノンフォーシングについて

です。テイクアウトダブルが入った後の２／１レスポンスは、一般の約束としてノンフォーシング

そのスーツだけが長い（６＋枚）ハンドや、リードショウイングを狙ってビッドされたりします。

オープナーは、この２／１レスポンスに対してリビッドする義務は有りません。

６：リダブル

十分にサポートの有る１０＋点のハンドは、リダブルを経由せずに早くそれらを知らせます。

では、どういうハンドの時にリダブルをコールすることになるのでしょうか？

ミスフィット模様のハンドで、将来、オポーネントのコントラクトにペナルティダブルを（Ａ）

の時です。 リダブルをコールして、パートナーにその旨を知らせておき、掛けたいハンド

オポーネントのテイクアウトに対して、オープナーの判断を仰ぎます。

２／１のニュースーツはノンフォーシングの約束をしましたから、良い１スーターの時は、（Ｂ）

します。便宜的にリダブルをコールしてから、後にそのスーツをビッド（Ｆ）

？（例４） １Ｈ（X ）

１０点以上のミスフィット模様のハンドでは、リダブル①：ＫＪｘｘ

ｘ から先ずオポーネントを捕まえる提案をします。 このリダブル

Ｑｘｘｘ 例のハンドは理想的なリダブルです。 パートナーの手

ＡＪｘｘ がバランスならば、ジューシーなペナルティダブルに。

②：Ａｘｘ ダブルが入った時の２／１レスポンスは、ノンフォーシ

ｘｘ ングになることに気を付けます。 こんなハンドの時はリダブル

Ｋｘ します。先ずリダブルして、次の機会にをビッド

ＡＱＪｘｘｘ

③：Ｋｘ レイズにぴったりのハンドです。トラスコット２Ｎ

ＡＱｘｘ もし、ダブルが入らなかったら３Ｈのリミットレイズの２Ｎ

Ｊｘｘｘ 予定でしたが、ダブルが入ったので、その代わりが２Ｎ

ｘｘｘ になるのです。

④：Ｋｘｘｘ ３のゲームフォーシングハンドは、先ずリダブルして

Ａｘｘ から、次の機会にをジャンプしてレイズします。リダブル

ＫＪｘ オポーネントはとかに逃げるでしょうが、相手にせず

Ｋｘｘ ３Ｈにジャンプ（４Ｈでも良い）して知らせます。
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１－基本

99-5-4-1

第４課 プリエンプティブレイズとインビテイショナルキュービッド

１：競り合いでの考え方

オポーネントがオーバーコール、テイクアウトダブルを掛けてきて競り合いのオークション模様に

なってきました。 こんな時、自分達の出来るコントラクトだけを考えて行動するのではありません。

、有利な（チャンスのある）競り合いを心掛けます。ディール全体を考えて

一番目に大事なことは、 こと。 自分達の強さが分かってもフィットを上手くフィットを見つける

見つけられなければ、競り合いでどう判断して良いか分かりません。 強さを知らせるよりも、先ず

フィットを見つけることを優先します。

二番目に大事なことは、フィットを見つけたら、 ことです。弱いハンドでもさっさと高くレイズする

ます。 強いハンドなら、その強さも表現しながら。フィットしている枚数を重視して代を決め

三番目に大事なことは、自分達の側が強いと分かっている時に、オポーネントが必要以上に競って

売り渡すならダブルを必ず掛けて 自分達のきたら、 おくことです。 黙って売ってはいけません。

を。コントラクトをサクリファイスされたと思われる時は、忘れずペナルティダブル

２：プリエンプティブレイズとインビテイショナルキュービッド

（Ａ）１Ｈ、１Ｓオープンの場合

オポーネントが、シンプルオーバーコールをしてきた時、テイクアウトダブルの後と同様に約束し

ます。 。 即ち、３Ｈ、３Ｓのジャンプレイズはリミットレイズ単純なレイズはプリエンプティブ

リミットレイズをどうするかでは無く、４枚以上のサポートの弱いハンドとします。 では、従来の

をします。と言いますと、キュービッド（インビテイショナルキュービッド）

？（例１） １Ｈ（1S）

２Ｈ：３＋、５－９、普通のシングルレイズと同様ですが、積極的。

：４＋、 、形の良い手やノンバルでは積極的。３Ｈ ５－９

４Ｈ：５＋、５－９。プリエンプティブ４Ｈレイズのように。

： 、ＧＦハンドも含まれます。２Ｓ ３＋、１０＋、強さに上限無し

①：ｘｘ 万人の選択するシングルレイズです。 競り合いですか

Ｑｘｘ らレイズは積極的です。 もしこのハンドからＱがな２Ｈ

Ｊｘｘ かったとしても、２Ｈのシングルレイズは頑張ってして

Ａｘｘｘｘ いいでしょう。

②：ｘｘｘ します。プリエンプティブジャンプの３Ｈレイズ

Ａｘｘｘ ４枚サポートでは、強くないハンドで積極的に代を上げ３Ｈ

Ｑｘｘｘ るプリエンプティブをし、オポーネントにプレッシャー

ｘｘ を掛けることでチャンスが生まれます。

③：Ｑｘｘ ４ありますが、シングルレイズの２Ｈで我慢します。

Ｑｘｘｘ ジャンプする３Ｈは、もっとＨＣＰの少ないイメージで２Ｈ

２ＨビッドＫｘｘ ちょっと形のあるレイズと想像されます。

Ｊｘｘ です。から、競られたら３Ｈまでビッドする予定

一気に４Ｈのプリ④：ｘｘ ５で、すっきりした弱さですから、

Ｋｘｘｘｘ をします。 パートナーが形の良い４Ｈ エンプティブレイズ

ｘｘｘｘｘ ハンドだったら４Ｈが出来ても不思議でありませんし、

ｘ 少々ダウンしてもさほど不幸はないでしょう。
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99-5-4-2

⑤：Ｊｘｘｘ ビッドします。インビテイショナルキュービッドの２Ｓ

Ａｘｘ １Ｈオープナーが、３Ｈリビッド（ミニマム）ならば、２Ｓ

ｘｘ 当然こちらはパスで店仕舞い。

ＡＱｘｘ

⑥：ｘｘ をします。２Ｓのインビテイショナルキュービッド

Ｋｘｘｘ ４枚サポートありますが、オーバーコールが入った場合２Ｓ

Ａｘｘ は、３枚サポート、４枚サポートの違いをきっちりとは

Ｋｘｘｘ 知らせることは出来ません、残念ながら。

？（例２） １Ｈ（2C）

①：Ｋｘｘｘｘ シングルレイズの２Ｈ。 ５ありますが、フィット

Ｑｘｘ が見つかっていますからすぐにをレイズするのが大事２Ｈ

Ｑｘ です。 特に６－９点では、そう何度もビッド出来るわ

ｘｘｘ けではありませんから、大事なとこを一度で示そう。

②：ｘｘｘ プリエンプティブジャンプの３Ｈレイズです。 軟弱に

Ｋｘｘｘ ２Ｈレイズから、競られたら３Ｈまで競る作戦もあるの３Ｈ

とがすっきり弱いので、オポーネントに言Ｋｘｘｘ ですが、

ｘｘ です。われる前に３Ｈプリエンプティブするのが得策

頑張って３Ｃの③：Ｊｘｘｘ の良いシングルトンがありますから、

Ａｘｘｘ をします。 もし右手３Ｃ インビテイショナルキュービッド

Ｋｘｘｘ がパスなら、３Ｈのリミットレイズをするハンドです。

ｘ と評価しています。プリエンプティブ３Ｈには強すぎる

？（例３） １Ｓ（2D）

①：Ｑｘｘｘ ４ありますから、プリエンプティブジャンプレイズの

Ｋｘｘ ３Ｓも候補です。 でも、非常にバランスしてますし、２Ｓ

Ｋｘｘ スーツですから焦りません。 オポーネントに３Ｄで

ｘｘｘ 簡単に競られるようなら３Ｓまで競る予定で十分です。

②：Ａｘｘ インビテイショナルキュービッドの３Ｄです。

Ｊｘｘｘ 微妙な強さのＪ、Ｑを持っていますが、いま２Ｓの３Ｄ

ここで３ＤＫｘ シングルレイズで控えてモヤモヤするより、

Ｑｘｘｘ になります。をビッドしてスッキリした方が気が楽

インビテイショナルキュービッドをされた場合、オープナーはゲームへ行くかどうかを決めます。

（例４） （2D）３Ｄ（P ）１Ｓ

？

３Ｓ①：ＡＱｘｘｘ オープンした以上の取り柄の無いハンドですから、

Ｑｘ をします。 バランスハンドしていますし３Ｓ でサインオフ

Ｋｘｘ Ｋの評価も下がってしまいました。 ７ルーザー。

Ｑｘｘ

形が良い（６ルーザー）②：ＡＱｘｘｘ １２ＨＣＰですが、ちょっと

ｘｘｘ ハンドです。 ４Ｓまで切りよくゲームに挑戦します。４Ｓ

ｘ シングルトンは非常に良いですから、４Ｓのチャンス

ＡＱｘｘ は大いにあるでしょう。

１－基本
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１－基本

99-5-4-3

（Ｂ）１Ｃ、１Ｄオープンの場合

インビテイションは、マイナーオープンの場合、インバーティドレイズを応用すれば簡単です。

でいいので、 と決めておくシングルレイズ（HANA式） キュービッドはゲームフォーシング（HANA式）

と便利です。 （注意：シングルレイズを４枚サポートの６－９、ダブルレイズを５＋サポートのプ

リエンプティブ、キュービッドを４＋枚サポートの１０＋点とする約束の仕方もあります。）

？（例５） １Ｄ（1S）

２Ｄ：４＋、１０＋、ワンラウンドフォーシングと約束。

３Ｄ：５＋、６－９、プリエンプティブレイズ。

２Ｓ：４＋、１３＋、ゲームフォーシングレイズ。

①：ｘｘ インバーティドのインビテイショナルシングルレイズは

Ｋｘｘ 如何でしょう。 パートナーが乗り気無くても、競られ２Ｄ

この２ＤはワンラＫｘｘｘｘ たら３Ｄまでは競り合う予定です。

Ａｘｘ の約束にします 。ウンドフォーシング （HANA式）

左手にをレイズ②：ｘｘ プリエンプティブ３Ｄレイズです。

Ｋｘｘ 。 ２Ｄレイズで簡単に３Ｄ したい人がきっと座っています

Ｋｘｘｘｘ 競られるのは面白くありません。 競り合う代を、早く

ｘｘｘ 高く上げておくことでチャンスが生まれます。

③：ｘｘｘ をします。２Ｓのゲームフォーシングキュービッド

ＡＱｘ はっきり自分達の方が強いことを知らせておきますと、２Ｓ

フォーシングパスＫｘｘｘ オポーネントにいろいろ競られても、

Ａｘｘ 等を活用することが出来るようになりますから。

いったんは１Ｎレスポンスで様子を見④：Ｑｘｘ ４ありますが、

ｘｘｘ ます。 オポーネントが２Ｓまで競ってくるようならば１Ｎ

ＫＪｘｘ おもむろに３Ｄで競り合います。

Ｑｘｘ

３：プリエンプティブジャンプオーバーコールが入った場合

オポーネントがプリエンプティブジャンプオーバーコールしてきた場合は、こちら側でのプリエンプ

ティブジャンプレイズはありません。 「 」の原則。プリエンプティブにプリエンプティブ無し

？（例６） １Ｓ（3C）

３Ｓ：３＋、７－１０、悪くないシングルレイズ程度です。

４Ｃ：３＋、１４＋、立派なゲームレイズ、コントロールは保証せず。

４Ｓ：３＋、１０－１３、リミットレイズからゲームの強さです。

①：Ｋｘｘ ３Ｃビッドされた時には、シングルレイズするように、

レイズする場合、オポーネントｘｘｘｘ ３Ｓレイズをします。３Ｓ

ＡＪｘｘ 。 流れに逆らわによって上げられた代は気にしません

ｘｘ ずに、棹さし乗ってレイズするのです。

②：Ｋｘｘｘ 右手がパスなら３Ｓのリミットレイズの予定でした。

Ｋｘｘ プリエンプティブ３Ｃオーバーコールに対しては、３Ｓ４Ｓ

Ａｘｘｘ で無く、４Ｓレイズをします。 ３Ｓはミニマムレイズ

Ｊｘ になることに気をつけて。
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１－基本

99-5-5-1

第５課 サポートダブル

１：サポートダブルを使う理由

競り合いのオークションになった時、判断の重要な決め手の要素の一つが、フィット具合いです。

を、というのは現代の競り合いの常識です。８枚フィットなら２の代を、９枚フィットなら３の代

早くフィットを見つけること、そのフィット枚数を把握することが、競り合いの勘どころです。

その勘を大いに助けるコンベンションが、このサポートダブルです。

２：サポートダブルとなる時

（状況１）１Ｃ、１Ｄ、１Ｈオープンし、 。パートナーが１の代のスートでレスポンス

（状況２）そこにオポーネントが、 で介入。１の代か、ジャンプしない２の代（またはダブル）

（状況３）オープナーの順番。 そこでの 。オープナーのダブル（リダブル）が、サポートダブル

以下のⅠ～Ⅵの例のようなダブル（リダブル）が、サポートダブルとなります。

Ⅰ：１Ｃ（P ）１Ｈ（1S） Ⅱ：１Ｃ（P ）１Ｈ（2D） Ⅲ：１Ｄ（1H）１Ｓ（2C）

Ｘ Ｘ Ｘ

Ⅳ：１Ｃ（1D）１Ｈ（2D） Ⅴ：１Ｃ（X ）１Ｓ（2H） Ⅵ：１Ｄ（P ）１Ｈ（X ）

Ｘ Ｘ ＸＸ

以下のダブルは、サポートダブルではありませんから、違いを把握して下さい。

①：（1C）１Ｈ（1S） Ｘ ②：（1H）１Ｓ（2H） Ｘ ③：１Ｄ（P ）１Ｎ（2H）

Ｘ

④：１Ｓ（P ）１Ｎ（2C） ⑤：１Ｃ（P ）１Ｈ（2S） ⑥：１Ｈ（P ）２Ｃ（2D）

Ｘ Ｘ Ｘ

①：オーバーコールに対してのこのダブルは何？ ３２５３の８点位のハンドでしょう。

②： で、とがあるのでしょう。 ２３４４、２２４５、１２５５とか。レスポンシブダブル

③：１Ｎレスポンスですから。 強さ（１６＋）を示しています。 。カードショウイングダブル

④：１Ｎレスポンスですから。 ５３３２、５３４１、５４３１の です。テイクアウトダブル

⑤：ジャンプオーバーコールにサポートダブルは使いません。 ます。強さ（１６＋）を示し

⑥：２／１レスポンス（ゲームフォーシング）の後のダブルは、 です。ペナルティダブル

１枚以下のサポート、４枚程度。 。パスがフォーシングならば、ダブルはペナルティ

３：サポートダブルの条件

です。 原則として、３枚サポートのサポートダブルを使うハンドは、丁度３枚サポートがある時

サポートダブルをしなかった時は３枚サポートあるハンドはサポートダブルを優先します。 逆に、

と考えてよろしい。 まとめますと;を否定している、

（１）レスポンスしたスーツをレイズするのは、 します。４枚サポートを保証

（２） を示します。 強さ、形は限定されていません。ダブルは、丁度３枚サポート

（３）パス、その他のビッドは、 です。 注意しましょう。原則２枚以下のサポート



- 17 -

１－基本

99-5-5-2

（例１）： （P ）１Ｈ（1S）１Ｃ

？

： 、強さはミニマム。 バランス模様。パス ２枚以下の

： 、 強さ、細かな形は、この段階では不明です。Ｘ ３枚

１Ｎ：２枚以下の、強さは、ミニマム（１２－１４）でも積極的。 ３２３５とか。

２Ｃ：２枚以下の、６枚、強さはミニマム（１２－１５）。

： 、 強さはミニマム（１２－１５）。２Ｈ ４枚

３Ｈ：４枚、 強さは余裕有り（１６－１８）、でもノンフォーシング。

①：Ｋｘｘｘ パスをします。 １Ｎリビッドも候補ですが、積極的に

ｘｘ プレイする側になりたいという動機はありません。パス

ＡＪｘ パスをすることで、２－（レイズ、サポートダブルを

ＫＱｘｘ しなかったから）、１２－１５を示しているのです。

②：Ａｘｘ 丁度３あるので、それをサポートダブルで教えます。

Ｋｘｘ ここで、うっかりパス、１Ｎリビッドをしてしまいますダブル

Ｑｘｘ と、２－になってしまうことに注意しましょう。

ＫＪｘｘ サポートダブルの約束を忘れないように。

③：Ｊｘｘ ２Ｈレイズします。 サポートダブルを使っている場合

Ｋｘｘｘ では、このレイズは４をしっかり保証することになり２Ｈ

Ｋｘｘ ます。 レスポンダーの側で正確なのフィット枚数が

ＡＱｘ わかり、コントラクトの判断の助けになります。

４：レスポンダーのリビッド

（例２）：１Ｃ（P ） （1S）１Ｈ

？Ｘ （P ）

１Ｎ： ６－９、 ４、バランス模様。

２Ｃ： ６－９、 ４＆４＋。

２Ｈ： ６－９、 ５＋。

２Ｓ：１３＋、キュービッドで、オープナーのハンドを更に尋ねてる。

２Ｎ：１０－１２、４、バランス。 ３Ｎへのインビテイション。

３Ｃ：１０－１２、４＆４＋。 ３Ｎ、５Ｃへのインビテイション。

３Ｈ：１０－１２、５＋。 ４Ｈへのインビテイション。

４Ｈ：１３－１５、５＋。 まあ、４Ｈのゲームをしたい。

①：Ｋｘｘ ４の６－９ですから、１Ｎリビッドをします。

Ｋｘｘｘ オープナーのハンドを、３３３４、１３点を想定して、１Ｎ

Ｑｘｘｘ コントラクトを決めます。

ｘｘ

②：ｘｘ ５の６－９ですから、２Ｈリビッドをします。

Ｑｘｘｘｘ ４３２４、１３点のオープナーに向かって、２Ｈくらい２Ｈ

Ａｘｘｘ をしたい、というリビッドです。

ｘｘ

③：ｘｘ が５－３フィットしました。 立派な１３点あります

ＡＱｘｘｘ から、単純に４Ｈのゲームビッドをここでします。４Ｈ

レスポンダーのリビッドの段階ですから、コントラクトＡｘｘｘ

Ｋｘ です。を決定する時
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１－基本

99-5-6-1

第６課 コンペティティブレスポンスからの展開

１：１／１レスポンス（１ラウンドフォーシング）からの展開

オーバーコールに対し、１の代のニュースーツレスポンスは、４枚以上で１ラウンドフォーシング

です。 強さの上限はありません。 に扱います。オーバーコールが入らなかった時と同じ

１Ｈオーバーコールに対しての１Ｓレスポンスは５枚以上のを示す約束が一般的です。ただし、

です。（注意：違う約束のペアも居ます）丁度４ならば、ネガティブダブルをする約束

フォースハンドがレイズをした時

フォースハンドのオポがレイズしてきた時は、セカンドハンドのオーバーコールの部分を省いた時

のオークションと同じ対応で扱います。 オポーネントがジャンプレイズ（大抵はプリエンプティブ

の意味です）してきた時、 ですが、他のビッド４枚サポートでのレイズは積極的（流れに逆らわず）

は少し慎重に。 ちなみに で、３の代ではサポートダブルは使いません。サポートダブルは２の代まで

例１（Ａ）： （1H）１Ｓ（2H） ＝ （参考） （P ）１Ｓ（2H）１Ｄ １Ｄ

？ ？

例１（Ｂ）： （1H）１Ｓ（3H） ＝ （参考） （P ）１Ｓ（3H）１Ｄ １Ｄ

？ ？

①：Ｑｘｘｘ （Ａ）４ありますから２Ｓレイズします。 サポート

Ａｘｘ （Ａ） ダブルを使っている場合は４を保証しています。２Ｓ

Ａｘｘｘ （Ｂ） （Ｂ） 言っちゃいましょう。 格言に３Ｓ 流れに乗って３Ｓ

Ｋｘ 「 。」４枚サポートあれば、疑わしくも極力レイズせよ

②：Ｑｘｘ （Ａ）３ですからサポートダブルで知らせます。

Ａｘｘ （Ａ） １Ｓレスポンスが５の約束でも、ダブルは３です。ダブル

Ａｘｘｘ （Ｂ） （Ｂ）ジャンプビッドに対して、サポートダブルは使用パス

Ｋｘｘ しません。 ３では大人しくパスします。

③：Ｊｘ （Ａ）頑張って３Ｄリビッドしてしまいます。 強さが

ｘｘ （Ａ） ミニマムか、多少余裕があるのか判別がつきませんが、３Ｄ

ＡＫＱｘｘｘ（Ｂ） 。パス 競り合いでは、言いたいことは早く言っておきたい

Ｋｘｘ （Ｂ）さすがに４Ｄリビッドする元気までは出ません。

２：２／１レスポンス（コンペティティブ２／１）からの展開

オーバーコールが入らなかった場合の２／１レスポンスはゲームフォーシングの約束をしましたが、

３の代のリビッド競り合いの２／１レスポンスは、ゲームフォーシングと決めずに、レスポンダーの

と約束します。 つまり、オープナーが余裕を示さないリビッドし、レスポンダーまでフォーシング

が、レスポンスしたスーツを３の代でリビッドをした時のみノンフォーシングと決めておきます。

従って、５枚以上の１２＋点か、６枚以上の１０＋点あれば競り合いの２／１レスポンスするのです。

また、 を紹介したいメジャーを６枚以上持っているけど、９点以下の場合は、先ずネガティブダブル

します。 それから、オープナーのリビッドを待って、自分のスーツを紹介することで示します。

もし１０＋点あれば、始めに２／１レスポンスしたでしょうから、弱くて長いスーツが伝わります。

なお、コンペティティブオークションでのオープナーのリバースビッドですが、必ずしもＨＣＰに

よる十分な余力を保証しません。 ５＆４以上のディストリビューションがあるなら、立派な１４点

くらいでリバースして構いません。 さすがに全くのミニマムハンドでのリバースは避けます。
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１－基本

99-5-6-2

（コンペティティブ２／１レスポンス関連の例）

オークション レスポンダーのハンド コメント

ｘｘ します。２Ｈレスポンスから３Ｈリビッド

１Ｓ（2C） （P ） ＡＱＪｘｘｘ この になります。２Ｈ ３Ｈはノンフォーシング

２Ｓ（P ） Ｋｘｘ ちなみに、オープナーに３Ｈレイズされた３Ｈ

ｘｘ 場合は、勢いゲームに行きます。

ｘｘ 。２Ｈレスポンスから３Ｃキュービッド

１Ｓ（2C） （P ） ＡＱＪｘｘｘ ３Ｈリビッドはノンフォーシングになりま２Ｈ

２Ｓ（P ） ＡＱｘ すから注意して下さい。 ４Ｈを言い切っ３Ｃ

ｘｘ ても構いません。

ｘｘ 入ります。先ずネガティブダブルから

１Ｓ（2C） （P ） ＡＱＪｘｘｘ オープナーが２Ｄなら２Ｈ（ＮＦ）、２ＳＸ

２Ｓ（P ） ｘｘｘ ２Ｎなら３Ｈ（ＮＦ）をビッドします。３Ｈ

ｘｘ ネガティブダブルの活用の一つです。

ｘｘ ５枚の９－１１点のハンドは迷いますが、

ネガティブ１Ｓ（2C） （P ） ＡＱｘｘｘ ２／１レスポンスするより、Ｘ

２Ｓ（P ） Ｋｘｘ のが堅実。 オープナーがパス ダブルで捌く

Ｊｘｘ ２Ｈなら３Ｈで誘います。

競り合いの２／１レスポンスからの展開で、ゲームの有無がはっきりしない（パートナーの強さが

限定されていない状況）場合は、 行ってしまいましょう。 競り中途半端で止めずに、勢いゲームへ

合いでは、微妙な強さの確認は出来ませんし、切りよくコントラクトする要領です。

（１）フォースハンドがパスした時

（例２） （1S）２Ｈ（P ）１Ｃ

？

２Ｓ：（ＧＦ）キュービッド、１５＋、先ずストッパーを尋ねている意味とみます。

２Ｎ：（ＮＦ）（ＢＡＬ風） １２－１４、ストッパーはあるのが望ましい。

３Ｃ：（Ｆ） ５＋、 １２＋、苦しい状況では５でリビッドすることあり。

３Ｄ：（ＧＦ）５＋＆４、１４＋、リバースビッドですが、立派な１４点あれば。

３Ｈ：（ＧＦ）３＋、 １３＋、このレイズはフォーシングとしておきます。

３Ｎ：（ＮＦ）（ＢＡＬ風） １５＋、必ずしも、バランスしているとは限りません。

①：ｘｘｘ ３ありますから、３Ｈレイズをします。 この３Ｈは

Ｑｘｘ フォーシングとします。 なぜなら、３Ｈレイズされて３Ｈ

Ｋｘｘ ４Ｈのゲームに行くことが出来ないようなひ弱なハンド

ＡＫＪｘ で、２Ｈレスポンスは歓迎できませんから。

②：ＡＪｘ 自然に２Ｎリビッドできる理想的なハンドです。

ｘｘ この２Ｎをノンフォーシングとはしていますが、レスポ２Ｎ

Ｑｘｘ ンダーは何かリビッドをして欲しい気持ち。 この２Ｎ

ＡＪｘｘｘ をパスするくらいならネガティブダブルから。

③：ＡＱｘｘ ３Ｎリビッドをしちゃいます。 競り合いですから臨機

ｘ 応変にリビッドを選択します。 この３Ｎリビッドは；３Ｎ

Ｋｘｘ ①：１８－２０、バランス、②：この例のハンド、

ＡＫｘｘｘ ③：走りたいハンド、などが有力候補です。
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１－基本

99-5-6-3

３：メジャーのシングルレイズからの展開

フォースハンドがレイズしてきて、完全な競り合いのオークションに入りました。 こんな時は、

を活用しましょう。プリエンプティブリレイズ（バービッド）、トライアルビッド（ゲームの誘い）

なぜなら、ゲームに関心の無いハンドの時でも、競り合いたい時があるからです。

そこで、ゲームトライアルビッドと単なる競り合いビッドを区別する必要があります。 競り合い

のオークションで単純にトランプをビッドするのは、単なる競り合いの意味にします。 それをバー

ビッドといって、ゲームを誘っていません。 シングルレイザーはマキシマムでも原則パスします。

一方、 で、ゲームを誘っています。 時に競り合うスーツニュースーツはゲームトライアルビッド

トライアルビッドするビッディングスペイスが無い場合があります。 その同士のランクの関係で、

として使われます。時はダブルがゲームトライアルビッドの代わり

（例３） （2C）２Ｓ（3C）１Ｓ

？

パス：（ＮＦ） ミニマム模様、通常５枚＆２、３です。

Ｘ ：（ＮＦ） ；３＋、（ＢＡＬ）、１６＋。オプショナルダブル

３Ｄ：（ＧＴ） ３＋、ゲームトライアルビッド、１５＋。

３Ｈ：（ＧＴ） ３＋、ゲームトライアルビッド、１５＋。

３Ｓ：（ＢＡＲ） ； です。単なる競り合い ６か、５＆１－のミニマム

４Ｃ／４Ｄ／４Ｈ：強いハンドを示してます。 順に、１／４＋／４＋とか。

４Ｓ：（ＮＦ） 単なるゲームビッド。 強い手かも知れないが、時にハッタリあり。

①：ＡＫｘｘｘ パスです。 これ以上 です。競り合う理由の無いハンド

Ｋｘ １４ＨＣＰあることは、３Ｓで競りたい動機にはなりまパス

Ｋｘｘ せん。 なぜなら、それらのＨＣＰは、をトランプに

Ｊｘｘ しなくても、ディフェンスで十分役立つからです。

②：ＡＫｘｘｘ こんなバランスした余裕のある（１６＋）ハンドでは、

Ａｘ ダブル（オプショナルダブル）で、オポーネントを捕まダブル

後は、レスポンダーのＫＱｘ える可能性を提案してみます。

Ｊｘｘ なります。ハンド次第で、パス、３Ｓ、４Ｓに

③：ＡＫＪｘｘ ２スーター模様のハンドですから、オポーネントの３Ｃ

Ａｘ を捕まえるのは大変とみます。 ３Ｄのゲームトライア３Ｄ

ＫＱｘｘ ルビッドをして、パートナーに３Ｓで止まるか、４Ｓへ

ｘｘ 行くかを決めて貰います。

（例４） （2H）２Ｓ（3H）１Ｓ

？

Ｘ ：（ＧＴ） 、１６＋、バランス風。ゲームトライダブル

３Ｓ：（ＢＡＲ） 。 ゲームを誘っていません。単なる競り合い

４Ｃ：（ＧＦ） ４＋、自分達の側が強いことをパートナーに教えています。

４Ｓ：（ＮＦ） 単なるゲームビッド。 時にサクリファイス模様のハッタリあり。

①：ＡＫＪｘｘ します。 （例３）のダブルダブルでパートナーに相談

ｘｘ のようなオプショナルタイプではありませんが、しばしダブル

ＡＱｘｘ ばペナルティパスもされるダブルとなります。 従って

Ｑｘ このようなバランス風なハンドが望ましいでしょう。

②：ＡＱＪｘｘｘ この３Ｓは の意味。 パートナーに４Ｓ単なる競り合い

９のフィットが見ｘｘ を誘っているのではありません。３Ｓ

Ｋｘｘ 堂々と競ります。 オポが４Ｈえていますから３Ｓまで

Ｊｘ に上がれば、慌てず騒がすディフェンスに回ります。
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１－基本

99-5-7-1

第７課 インビジブルキュービッド

（２スーターオーバーコールに対して）

１：２スーターオーバーコール

」ので、いろいろなディフェンシブビッドの２スーターハンドはフィットを見つけると「美味しい

コンベンションがあります。 、１Ｎオープンに対アニュージュアルＮＴ、マイケルズキュービッド

して両メジャーを示す などがよく使われます。ハミルトン２Ｄ

アニュージュアルＮＴ マイケルズ マイケルズ＊ ハミルトン２Ｄ

①：ｘ ②：ＫＪｘｘｘ ③：ＡＪｘｘｘ ④：ＫＱｘｘｘ

ｘｘ ＡＱｘｘｘ ｘ ＡＱｘｘｘ

ＫＱｘｘｘ ｘｘ ＡＱｘｘｘ ｘ

ＡＫＪｘｘ ｘ ｘｘ ｘｘ

（1H）２Ｎ （1C）２Ｃ （1H）２Ｈ （1N）２Ｄ

このような２スータービッドが有効な理由の一つに、オポーネントの対応の約束が決まっていない

ことがあります。 どんな２スーターコンベンションをオポーネントが使ってきてもスムーズに対応

できるように、分かりやすく、有効な、誤解の起こりにくい約束をしておきましょう。

２：２スーターコンベンションに対する基本的な約束

（１）ダブル： 。 １０＋点。将来のスーツテイクアウトに対するペナルティ指向

を示します。中身の少なくとも一方に対するペナルティダブルを掛られそうなハンド

Ｘ Ｘ Ｘ Ｘ（例）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） １Ｈ（2H） １Ｎ（2D）

（２） になります。オポーネントの示した中身のスーツビッドは、キュービッド

キュービッドが２つ使えることになるので、ビッドする順番で考えて、それぞれを、

「 」、「 」として区別して活用することにします。安いキュービッド 高いキュービッド

（Ａ） キュービッド： を示します。安い フォーススーツが５枚以上で、ゲームフォーシング

（Ｂ） キュービッド： です。高い オープンしたスーツのインビテイション以上のレイズ

３Ｃ ２Ｈ ２Ｈ（例Ａ）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） １Ｎ（2D）

３Ｄ ２Ｓ ２Ｓ ２Ｓ（例Ｂ）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） １Ｈ（2H） ＊ １Ｎ（2D）

（３）レイズ：トランプサポートに基づく、代に応じたレイズです。

３Ｈ ３Ｃ ３Ｈ ２Ｎ（例）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） １Ｈ（2H） １Ｎ（2D）

４Ｈ ４Ｃ ４Ｈ ３Ｎ１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） １Ｈ（2H） １Ｎ（2D）

（４）フォーススーツのダイレクトビッド：長さはありますが、 。強さはさほどありません

代の見当は；２の代→５（６）枚、３の代→６枚、４の代→７枚。

３Ｓ ２Ｄ ３Ｃ（例）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） －－－ １Ｎ（2D）

４Ｓ ３Ｄ ３Ｄ（例）：１Ｈ（2N） １Ｃ（2C） －－－ １Ｎ（2D）

（５）パスした後のオポーネントスーツのビッド：そのスーツがとても長くてノンフォーシング。

ざっと、こんな約束とします。
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１－基本

99-5-7-2

３：１Ｈ、１Ｓオープンにアニュージュアル２Ｎが入ったら

（例１） １Ｈ（2N） （２Ｎ：５＆５）？

Ｘ ：（ＰＥＮ）２－、１０＋ ；かに良いディフェンス、ミスフィット模様。

３Ｃ ：（ＧＦ） ５＋、１３＋ フォーススーツＧＦ （安いキュービッド）

３Ｄ ：（Ｆ） ３＋、１０＋ ；リミットレイズ以上 （高いキュービッド）

３Ｈ ：（ＮＦ） ３＋、 ６－９；シングルレイズに相当するミニマムレイズ。

３Ｓ ：（ＮＦ） ６＋、 ６－９；ノンフォーシングになることに注意しましょう。

３Ｎ ：（ＧＦ） ４＋、１３＋、（ＢＡＬ）、システムＯＮです。

４Ｃ ：（ＧＦ） ４＋、１３＋、ＳＰＬ、 オポのスーツにスプリンター有り。

４Ｈ ：（ＰＲＥ）５＋、 ６－９；通常のプリエンプティブレイズと同様。

①：Ｑｘｘｘ 特に主張するものはありません。 パスをして成り行き

Ｊｘ をみていればよろしい。パス

Ｋｘｘ

Ｊｘｘｘ

②：ＫＪｘｘ で、自分の強さ（１０＋点）をパートペナルティダブル

ｘ ナーに知らせておきます。 オポーネントが３Ｃ、３Ｄダブル

Ｑｘｘｘ に逃げるでしょうが、その逃げにペナルティダブルを掛

ＡＪｘｘ けます。 「 」ミスフィットの時はディフェンスを

③：ＡＪｘｘ 立派なフィットが見つかっています。 サポートと

Ｋｘｘｘ ゲームを誘う以上の強さを示したいのですが、それは、３Ｄ

ｘｘ をする約束です。 オープナー３Ｄの高いキュービッド

Ｑｘｘ が３Ｈ（サインオフ）ならばパスをします。

④：ＡＫＪｘｘ オポーネントに４Ｃ、５Ｃでプリエンプティブされる前

Ｊｘ に、５＋の良いハンドであることを示しておきたい。３Ｃ

Ａｘｘｘ それは、 で示す約束です。３Ｃの安いキュービッド

ｘｘ ここで単に３Ｓビッドは、弱いハンドの約束に注意。

⑤：Ａｘｘｘｘ ３Ｈレイズをします。 この３Ｈは、３＋、６－９。

Ｋｘｘ ３の代になりますが、サポートを示す意味が大きいの３Ｈ

ｘｘ です。 流れに乗ってミニマムレイズをしただけ。

Ｊｘｘ １０点以上あれば、３Ｄキュービッドでしたね。

⑥：ＡＱＪｘｘｘ をします。３Ｓのノンフォーシングビッド

ｘｘ 長くて強いハンドは、３Ｃの安いキュービッドをする３Ｓ

ｘｘ 約束にしていますから、この程度の点数でも、長いを

ｘｘｘ 自由に紹介出来るのです。

⑦：Ｋｘｘｘ やりたい３Ｎに誤解されないなら、３Ｎビッドします。

ＫＱｘｘ 誤解される可能性があるなら、３Ｄの高いキュービッド３Ｎ

Ａｘｘ をしておき、オープナーの３Ｈに４Ｈのゲームレイズを

Ｊｘ すればよろしい。 すぐ４Ｈでは強さが伝わりません。

⑧：ＫＪｘｘｘ オポーネントスーツのスプリンターレイズは、依然有効

Ｋｘｘｘ な取り決めです。 ４、１、１３＋を示します。４Ｃ

Ａｘｘ オポーネントが５Ｃにサクリファイスにビッドしてきた

ｘ 場合、オープナーの判断を助けるでしょう。
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１－基本

99-5-7-3

４：１Ｃ、１Ｄにマイケルズキュービッドが入ったら

（例２） １Ｃ（2C） （２Ｃ：５＆５）？

パス ：（ＮＦ） ウィークハンド、または、ウェイティング。

Ｘ ：（ＰＥＮ）３－、１０＋；かに良いディフェンス（ミスフィット模様）。

２Ｄ ：（ＮＦ） ５＋、 ６－９、ノンフォーシングに注意。

２Ｈ ：（ＧＦ） ５＋、１３＋、フォーススーツＧＦ（安いキュービッド）。

２Ｓ ：（Ｆ） ４＋、１０＋；リミットレイズ以上（高いキュービッド）。

３Ｃ ：（ＮＦ） ５＋、 ６－９；ミニマムレイズ。

３Ｄ ：（ＮＦ） ６＋、 ６－９、ノンフォーシングに注意。

３Ｎ ：（ＮＦ） １３＋、バランス模様のハンドでしょう。

（例３） １Ｄ（2D） （２Ｄ：５＆５）？

Ｘ ：（ＰＥＮ）３－、１０＋、かに良いディフェンス（ミスフィット模様）。

２Ｈ ：（ＧＦ） ５＋、１３＋、フォーススーツＧＦ（安いキュービッド）。

２Ｓ ：（Ｆ） ４＋、１０＋、リミットレイズ以上（高いキュービッド）。

３Ｃ ：（ＮＦ） ５＋、 ６－９、ノンフォーシングに注意。

３Ｄ ：（ＮＦ） ４＋、 ６－９、ミニマムレイズ。

３Ｈ ：（ＧＦ） ５＋、１３＋、ＳＰＬ、３１５４とか。

５：１Ｈ、１Ｓにマイケルズキュービッドが入ったら

メジャーオープンに対するマイケルズキュービッドは、アナザーメジャーとどちらかのマイナーの

２スーターハンドを示してます。 どちらのマイナーを持っているのかは、はっきりしませんから、

キュービッドは一つ ３枚以上のサポートの、インビしか使えません。 その一つのキュービッドは、

を表わすことにします。テイション以上のハンド

（例４） １Ｈ（2H） （２Ｈ：５＆どちらかのマイナー）？

Ｘ ： （ＰＥＮ）２－、１０＋、４＋、将来のテイクアウトにペナルティ。

のハンド。２Ｓ ： （Ｆ） ３＋、１０＋、インビテイション以上

３Ｃ／Ｄ：（ＧＦ） ５＋／、１３＋、ゲームフォーシング３／２レスポンス。

３Ｓ ： （ＧＦ） ４＋、１３＋、ＳＰＬ、オポのスーツにはスプリンター有り。

４Ｃ／Ｄ：（ＧＦ） ４＋＆５＋／、フィットジャンプに約束しておきます。

３／４Ｈ：（ＮＦ） ３／４＋、６－９、ミニマム／プリエンプティブレイズ。

①：ＫＱｘｘ にオポーネントが飛び込んミスフィット模様のディール

ｘ できた可能性があります。 そんな時は、捕まえるのがダブル

Ｑｘｘｘ 一番。 先ずダブルをしてパートナーにこちらのハンド

Ａｘｘｘ の事情を伝えます。

２Ｓ②：Ｋｘｘ サポートのあるリミットレイズ以上のハンドは、

Ｋｘｘ を２Ｓ のキュービッド（インビテイショナルキュービッド）

Ａｘｘｘｘ して知らせます。 オポーネントスーツで判っているの

ｘｘ はだけですから、 です。キュービッドは２Ｓの一つ

③：ｘｘ この３Ｈレイズは、ミニマムレイズ（６－９）になるこ

Ｋｘｘ とに注意します。 今のサポートを紹介しておかない３Ｈ

Ｊｘｘ と、後では示すことが難しくなります。 競り合いでは

Ａｘｘｘｘ 取り柄のあるハンドは積極的にレイズします。
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１－基本

99-5-7-4

６：１Ｎオープンにハミルトン２Ｄが入ったら

オポーネントが両方のメジャーを示していますから、メジャーのフィットを自分達の側で捜す必要

はありません。 ゲームを目指すなら３ＮＴが大抵よろしい。 パートスコアの競り合いのハンドで

は、マイナースーツで競り合う必要があります。 そこで、自由にビッドできるように、マイナーの

２Ｈ、２Ｓがキュービッドとして使えますから、単純なビッドをノンフォーシングに取り決めます。

とします 。 では競り合いません。２Ｈは、２Ｓはのゲームフォーシングハンド （HANA式）

（例５） １Ｎ（2D） （２Ｄ：４＋＆４＋）？

パス ：（ＮＦ） ウィークハンド。

Ｘ ：（ＰＥＮ） ８＋、かに良いディフェンス有り。

２Ｈ ：（ＧＦ） ５＋、 １０＋。

２Ｓ ：（ＧＦ） ５＋、 １０＋。

２Ｎ ：（ＮＦ） （ＢＡＬ） ７－９、３Ｎへの軽いインビテイション。

３Ｃ ：（ＮＦ） ５＋、 ６－８。

３Ｄ ：（ＮＦ） ５＋、 ６－８。

３Ｈ ：（ＧＦ） ４＋＆４＋、ＳＰＬ、１０＋。

３Ｓ ：（ＧＦ） ４＋＆４＋、ＳＰＬ、１０＋。

３Ｎ ：（ＮＦ） （ＢＡＬ） １０＋。

①：Ｋｘｘｘ こちらの側が強くて、さほどフィットしてないディール

Ｑｘｘｘ なのが判断できます。 この２Ｄにダブルをすることでダブル

Ａｘ １Ｎオープナーに、 をしておきます。先ず捕まえる提案

ｘｘｘ 左手の２Ｈ／Ｓが流れてきたら、ペナルティダブルを。

②：ｘ オポーネントのでのプリエンプティブに備えて、の

Ａｘｘ フォーシングハンドを示しておきたい。 約束では２Ｓ２Ｓ

ＡＱｘｘｘｘ の高いキュービッドです。 ３Ｎにこだわる必要の無い

Ｊｘｘ ハンドですから、みんなで相談してコントラクト決定。

③：ｘｘ ５ですが自分もパートナーと同じバランスハンドです

Ｋｘｘ から、たとえが５－４フィットしても、５Ｄより３Ｎ３Ｎ

ＡＱｘｘｘ の方がチャンスです。 オポーネントのハミルトン２Ｄ

Ｊｘｘ とすればよろしい。オーバーコールを聞かなかった

④：ｘｘ 一気に３Ｎレイズするか、ダブルからオポーネントを捕

ＡＪｘｘ まえる可能性を提案しておくか、です。 オポーネント３Ｎ

Ｑｘｘ がバルならダブルから捕まえに行きたいですが、こちら

ＡＱｘｘ だけバルなら、３Ｎの選択をする判断です。

⑤：Ｑｘｘ スーツを紹介して競り合いをしたいハンド。 約束に

ｘｘ より、３Ｃのビッドがこんなハンドを表現出来ます。３Ｃ

ｘｘ この３Ｃは５＋のノンフォーシングです。 ちょっと

ＫＪｘｘｘｘ 一言ビッドすることでいいこともあるでしょう。

⑥：ｘ この３Ｈは、両マイナー保証のスプリンターレイズと

Ｋｘｘ 決めました。 マイナーステイマンから３Ｓリビッドと３Ｓ

コントラクトの判断は、１ＮＡｘｘｘｘ 同じようなハンドです。

ＫＪｘｘ します。オープナーが決定
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１－基本

99-5-8-1

第８課 レーベンゾール２Ｎコンベンション

１：１Ｎオープンに対してナチュラルオーバーコールが入った時

（Ａ）特別なコンベンション無しで、ネガティブダブルを使用する場合

（１）パス ：（ＮＦ）、ウィーク。

（２） 。ダブル：（Ｔ／Ｏ）、７＋、テイクアウトダブル（ネガティブダブル）に約束

（３）２の代のスートビッド ：（ＮＦ)、５＋枚のスーツで、単なる競り合い。

（４） ： 。 １Ｎオープナーはマキシマムの時は、２Ｎ （ＮＦ）、７－９ＨＣＰ

３Ｎをビッドして良い。 ストッパーは気にしません。

（５）３の代のマイナースート：（ＮＦ）、５＋枚のスーツで、単なる競り合い。

（６）３の代のメジャースート：（ＧＦ）、５＋枚のスーツでゲームフォーシング。

（７） 、４枚メジャーを尋ねてる。キュービッド ：（ＧＦ）、ステイマンの代わり

（８）３Ｎ ：（ＮＦ）、ナチュラル、 。ストッパーなんてあまり気にしない

（例１） １Ｎ（2H） （２Ｈ：５＋のナチュラルオーバーコール）？

①：ｘｘｘ まわります。 もし１Ｎ渋くパスをしてディフェンスに

ＫＪｘｘ オープナーがダブル（テイクアウト）でリオープンしてパス

Ｋｘｘｘ 来たら、しめしめとペナルティパスするのです。 単に

ｘｘ ２Ｈのディフェンスになっても不満無いハンドです。

②：ＡＪｘｘ です。約束していて良かったテイクアウトのダブル

ｘｘ ペナルティダブルを掛けるたいハンドが来ることよりもダブル

ｘｘｘｘ このようなスーツフィットを見つけて競り合いたいハン

Ｑｘｘ ドを持つ頻度が高いですからそう約束したいの。

③：ｘｘ をビッドします。特別なコンベンション無ければ、３Ｃ

ｘｘ レーベンゾール２Ｎを使っている場合（後述）ならば、３Ｃ

Ｑｘｘ ２Ｎをビッドし、パートナーの３Ｃをパスすることに。

ＫＪｘｘｘｘ 競り合いでは言いたいスーツはドンドン言っちゃう。

④：Ａｘ を言い切ろう。特別なコンベンション無ければ、３Ｎ

ｘｘ 単に３Ｃビッドでは、競り合いだけの意味のノンフォー３Ｎ

Ｊｘｘ シングになりますから。 ストッパーは気にしない。

ＡＱｘｘｘｘ 、事にしてしまいましょう。２Ｈを聞かなかった

⑤：ＡＱｘｘ します。３Ｈキュービッドして、４尋ねるステイマン

ｘｘ テイクアウトダブルから展開しても構いません。 ただ３Ｈ

Ｋｘｘｘ このキュービッドは、メジャーのステイマンの代わりと

Ｑｘｘ して使うのが一般的となっています。

⑥：Ｋｘｘｘｘ 。ナチュラルに３Ｓにジャンプしてゲームフォーシング

Ａｘ ２Ｈの邪魔が入りましたからジャコビートランスファー３Ｓ

Ｋｘｘｘ は使えません。 素朴な３Ｓジャンプが、５、１０点

ｘｘ を伝えるビッドになります。

単純には３Ｎレイズを ２Ｈを聞かなかった事⑦：Ｊｘｘ します。

ｘｘ 。 ストッパーが心配で工夫するなら、テイク３Ｎ にして

ＫＱｘｘ アウトダブルし、オープナーの２Ｓに３Ｈキュービッド

ＡＪｘｘ してストッパーを尋ねると良いでしょう。
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１－基本

99-5-8-2

２：レーベンゾール２Ｎコンベンション（ＬＥＢＥＮＳＯＨＬ）

ナチュラルなオーバーコール（２Ｈ、２Ｓとか）が入った時、２Ｎをバランスハンドのインビテイ

ションでなく、 にします。 レスポンダーのハンドは次のビッドで明らかに便宜的に３Ｃをいう約束

なります。

３の代のスーツビッドを（ＧＦ）として使用出来る。 単なる競り合いとインビテイ（利点）（１）

を付けられる。ションハンドは、レーベンゾール２Ｎ経由で示し、区別

（２）オーバーコールされたスーツのストッパーを確認できる。

（レーベンゾール２Ｎコンベンションの構成）

（１）パス ：（ＮＦ）、 ウィーク、バランスハンドなら８点位まで有り得る。

（２）ダブル：（Ｔ／Ｏ）、 することにします。ネガティブダブル（テイクアウトダブル）と約束

（３）２の代のスーツビッド ：（ＮＦ）、単なる競り合いで、強くない。

３の代のスートビッド （ＧＦ）、１０＋、５枚以上のスート。（４） ：

（５）ダイレクトキュービッド：（ＧＦ）、ステイマン、４枚メジャー有り、ストッパー無し。

（６）ダイレクト３Ｎビッド ：（ＮＦ）、（ＢＡＬ）、４枚メジャー無し、ストッパー無し。

（７） 。２Ｎ ：１Ｎオープナーは、必ず３Ｃをビッド

（２Ｎ－３Ｃ）経由後、レスポンダーの；

パス ：（ＮＦ）、の単なる競り合い。①：

５枚以上のインビテイション。②：２の代でビッド可能であったスーツビッド：（ＮＦ）、

５枚以上のノンフォーシング。③：２の代でビッド出来なかったスーツビッド：（ＮＦ）、

④：キュービッド：（ＧＦ）、ステイマン、４枚メジャー有り、ストッパー有り。

⑤： ３Ｎ ：（ＮＦ）、（ＢＡＬ）、４枚メジャー無し、ストッパー有り。

（例２） １Ｎ（2H） （２Ｈ：のナチュラルオーバーコール）？

１Ｎ（2H）パス ：（ＮＦ） ８－；弱いバランスハンドでしょう。

Ｘ ：（Ｔ／Ｏ）６＋； です。ネガティブダブルの約束

２Ｓ ：（ＮＦ） ５＋、４－７；単なる競り合い。

： 、３Ｃを。２Ｎ レーベンゾール２Ｎ

３Ｃ Ｐ ：（ＮＦ）５＋、４－８；単なる競り合い

３Ｄ ：（ＮＦ）５＋、４－８；単なる競り合い

３Ｈ ：（ＧＦ） ４、９＋、 ステイマン、ストッパー有り

３Ｓ ：（ＮＦ）５＋、８－９；インビテイション

３Ｎ ：（ＮＦ）３－、９＋、 （ＢＡＬ）、ストッパー有り

３Ｃ ：（ＧＦ） ５＋、 ９＋

３Ｄ ：（ＧＦ） ５＋、 ９＋

３Ｈ ：（ＧＦ） ４、 ９＋、ステイマン、ストッパー無し

３Ｓ ：（ＧＦ） ５＋、１０＋、ストッパーは不明

３Ｎ ：（ＮＦ） ３－、 ９＋、（ＢＡＬ）、ストッパー無し

？（例２） １Ｎ（2H）

①：ｘｘ レーベンゾール２Ｎ使用ならば、便宜的に２Ｎをビッド

ｘｘ （3C） し、 して示します。２Ｎ→ パートナーの義務的な３Ｃをパス

Ｊｘｘ の強さ→ パス 直接３Ｃビッドは、５＋のゲームフォーシング

ＡＪｘｘｘｘ を示してしまうことになりますから注意が必要です。

②：ＡＱｘｘｘ レーベンゾール２Ｎ使用ならば、便宜的な２Ｎをビッド

ｘｘ （3C） し、パートナーの３Ｃに３Ｓをビッドします。 ５の２Ｎ→

Ｑｘｘｘ インビテイションの強さを表現出来ます。 ５、７点→ ３Ｓ

ｘｘ 以下なら２Ｓだった、１０＋点なら３Ｓだったから。
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１－基本

99-5-8-3

３：ウィーク２に対するテイクアウトダブルからのレーベンゾール２Ｎレスポンス

（2H）Ｘ（P ）パス ：（ＰＥＮ）内容の良い４＋、ペナルティパス。

２Ｓ ：（ＮＦ） ４＋、 ０－７、

２Ｎ ：レーベンゾール２Ｎ（便宜的に３Ｃを言わせるビッド）

３Ｃ Ｐ ：（ＮＦ）４＋、 ０－７

３Ｄ ：（ＮＦ）４＋、 ０－７

３Ｓ ：（ＮＦ） ４、 ８－１１、

３Ｃ ：（ＮＦ） ４＋、 ８－１１

３Ｄ ：（ＮＦ） ４＋、 ８－１１

３Ｈ ：（ＧＦ） 何か分かりませんが、とにかく強いハンド。

３Ｓ ：（ＮＦ） ５、 ８－１１

？（例３） （2H） Ｘ （P ）

①：ｘｘ レーベンゾール２Ｎを経由し、ダブラーの義務的な３Ｃ

ｘｘｘ （3C） をパスします。 レーベンゾール２Ｎを使用していない２Ｎ→

Ｊｘｘ 場合は、３Ｃテイクアウトするしかありません。 その→ パス

Ｑｘｘｘｘ ３Ｃにどのくらい期待出来るかダブラーは勘頼りに。

②：ｘｘ ３Ｃテイクアウトするのですが、レーベンゾール２Ｎを

Ｊｘｘ 使用しているおかげで、 く３Ｃ この３Ｃはインビテイション

Ｋｘｘ らいの強さの余裕があることがダブラーに伝わります。

ＡＱｘｘｘ ちなみに、１２点以上なら３Ｈキュービッドします。

③：Ａｘｘｘｘ ジャンプして３Ｓテイクアウトします。 ジャンプする

ｘｘｘ ことで、８－１１のインビテイションの強さ、５ある３Ｓ

Ｋｘｘ ことを伝えられます。 ちなみに４の８－１１ならば

Ｑｘ レーベンゾール２Ｎ経由して３Ｓをビッドします。

（2S）Ｘ（P ）パス ：（ＰＥＮ）内容の良い４＋、ペナルティパス。

２Ｎ ：レーベンゾール２Ｎ（３Ｃを言って下さい）

３Ｃ Ｐ ：（ＮＦ）４＋、 ０－７

３Ｄ ：（ＮＦ）４＋、 ０－７

３Ｈ ：（ＮＦ）４＋、 ０－７

３Ｃ ：（ＮＦ） ４＋、 ８－１１

３Ｄ ：（ＮＦ） ４＋、 ８－１１

３Ｈ ：（ＮＦ） ４＋、 ８－１１

？（例４） （2S） Ｘ （P ）

①：ｘｘｘ ３Ｈテイクアウトします。 ジャンプしていませんが、

ＫＪｘｘ 、３Ｈ レーベンゾール２Ｎを使用しているおかげで、４＋

Ａｘｘ を知らせることが出来ています。 ちなみに８－１１点

Ｑｘｘ １２点以上なら、単純に４Ｈゲームビッドします。

②：ｘｘｘ レーベンゾール２Ｎ経由して、ダブラーの義務的３Ｃに

ＫＪｘｘ （3C） ３Ｈをビッドします。 これは７点以下の弱いテイクア２Ｎ→

ｘｘｘ ウトを示しているのです。 強さの表現の仕方を覚えて→ ３Ｈ

ｘｘｘ おきましょう。 、です。２Ｎ経由はたいてい弱い
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第９課 ウィークジャンプシフトとフィットジャンプ

１：レスポンダーの競り合いでのジャンプシフトの取り決め

競り合いでない時のシングルジャンプシフトは、ストロングスーツ（良い６枚以上）のスラムトライ

（１６＋）として使用しています。 ところが、オポーネントが介入してきた時のジャンプシフトの

約束ですが、以下の取り決めは如何でしょう。

２：ウィークジャンプシフト

以下の状況のジャンプシフトだけを します。ウィークジャンプシフトと約束（HANA式）

それは、１Ｃ～１Ｈオープンで始まり、オポーネントがテイクアウトダブルか、１Ｄ／Ｈのオーバー

コールして、レスポンダーが です。２Ｈ、２Ｓにジャンプした時

その内容は、 です。 目安は、オープナーの１８－２０のバランス丁度６枚スーツ、強さは３－６点

ハンドに向かい合って２Ｈ、２Ｓをプレイしたい（４Ｈ、４Ｓはしたくない）くらいの弱いハンド。

（例１） １Ｃ（1D） ？

①：ＡＱｘｘｘｘ ②：ＫＪｘｘｘｘ ③：ＡＫＱＪｘｘ ④：ｘｘ

Ｊｘｘ ｘｘｘ ＡＱｘ ＱＪｘｘｘｘ

ｘｘ ｘｘ ｘ ｘｘｘ

ｘｘ ｘｘ Ｋｘｘ ｘｘ

１Ｓ ２Ｓ １Ｓ ２Ｈ

３：フィットジャンプ

心得として、 です。 思う以上に頑張って競り合２スーターフィットしているハンドで安売りは禁物

フィットう判断がしばしば正解です。 そこで、自分達のサイドスーツのフィット具合を知る為に、

ジャンプ オーバーコールされを約束します。 それは、オポーネントがオーバーコールして来た時、

です。 その内容ですが、たスーツ以外のジャンプシフト（ウィークジャンプシフトを除いて）

を示します。４枚サポートと５枚のサイドスーツ、その代に応じた強さ

３の代のトランプに収まる場合では９－１２点、４の代になるなら１３＋点。

（例２） １Ｈ（1S） ？

①：ｘｘ ②：Ｋｘ ③：Ｋｘ ④：ｘ

Ｋｘｘｘ Ｋｘｘｘ Ｋｘｘ Ｋｘｘｘ

ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘ

ｘｘ ｘｘ ｘｘｘ Ｋｘｘｘ

３Ｄ ４Ｄ ２Ｓ ３Ｓ

（例３） １Ｓ（2D） ？

①：Ｋｘ ②：Ｋｘｘｘ ③：Ｋｘｘｘ ④：Ｋｘｘｘ

Ｋｘｘ Ｋｘ Ｋｘｘｘ ｘ

ｘｘ ｘｘ ｘ Ｋｘｘｘ

ＡＱｘｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘ ＡＱｘｘ

３Ｃ ４Ｃ ４Ｄ ３Ｄ

１－基本
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第87課 HANAのお好みバージョン

コンペティティブビッドでのHANAのお好みバージョンを紹介しておきます。

メジャーのオープンの場合

オーバーコールには；

インビテイショナルキュービッド、プリエンプティブレイズ。

オーバーコールされたスーツ以外のジャンプビッドは、すべてフィットジャンプ。

オーバーコールされたスーツでジャンプした場合は、スプリンターレイズとなる。

２／１レスポンスは、レスポンダーのスーツリビッドまでフォーシング。

テイクアウトダブルには；

トラスコット２Ｎレスポンスは４枚以上のサポートのインビテイション以上。

３枚サポートのインビテイション以上は、リダブルから入る。

３Ｎのバランスハンドのゲームフォーシングレイズは、そのまま使用。

スプリンターレイズは、そのまま使用。

２／１レスポンスは、５枚以上のノンフォーシング。

マイナーオープンの場合

オーバーコールには；

インビテイショナルインバーティドシングルレイズ（ワンラウンドフォーシング）。

キュービッドは、ゲームフォーシングレイズとする。

プリエンプティブジャンプレイズ。

１／１レスポンスは、オーバーコールが入らなかった時と同様に扱う。

１Ｈオーバーコールに１Ｓレスポンスは、４枚以上で普通にビッドするのがHANA好み。

即ち、５枚を保証しない。 ネガティブダブルは、３あたりの３２４４とか、３３３４とか。

テキストでは、５を保証する一般的な１Ｓレスポンスを説明しています。

ウィークシングルジャンプシフト（２Ｈ、２Ｓへ）がある。

テイクアウトダブルには；

１／１レスポンスは、上限無しの４枚以上のスーツ。

リダブルは、１０＋点のミスフィット模様を表現。

インバーティドマイナーレイズをそのまま使用。 シングルレイズは、インビテイション以上。

ウィークシングルジャンプシフト（２Ｈ、２Ｓへ）あり。

３Ｈ、３Ｓのダブルジャンプは、スプリンターレイズのゲームフォーシング。

ナチュラルな１Ｎ、２Ｎ、３Ｎレスポンス。

ネガティブダブルは４Ｈまで、サポートダブル（ジャンプしない４番手のビッドに対して）を使用。

１Ｈオーバーコールに１Ｓレスポンスが５を保証する約束の場合、サポートダブルはそのまま。

従って、パスは２－、ダブルは３、２Ｓは４を示すものとする。

１Ｄレスポンスした場合にも、３を示すサポートダブル有り。

レスポンダーの２巡目のダブルは、全体的な強さを紹介するダブルとする。

インビジブルキュービッド（低キューは５＋枚フォーススーツＧＦ、高キューは１０＋点レイズ）。

レーベンゾール２Ｎ使用。 ウィーク２に対するテイクアウトダブルのレスポンスにも使用。

１Ｎオーバーコールにも対しても、ハミルトンバージョンのディフェンシブビッド体系を使用。

ハッタリあり。

細かいことは気にしない。 いいかげんが良い加減。 不幸はさっさと忘れる。

１－基本
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