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第０課 スラムビッディングとは

１：ゲームビッドするように

ゲームボーナスを狙って３Ｎ、４Ｈ、４Ｓをビッドするように、チャンスと見れば思い切って、

６Ｃ～６Ｎのスモールスラムをビッドしてみましょう。 ことです。先ずはビッドしてしまう

スモールスラムは１個負ける余裕がありますから、全勝しないといけないグランドスラムに較べて、

遙かにプレイチャンスが多いのです。 かなり積極的にスモールスラムをビッドして構いません。

（ですから、 なのです。）スモールスラムのオープニングリードには、アタッキングリードが必須

一方、グランドスラムは、全く負けるプレイは出来ませんから、かなり自信があるときだけビッド

スモールスラムすればよろしい。 ただ、キーカードも揃い、ウィナーもほぼ１２個見える場合は、

から、グランドスラムをビッドするようにします。をプレイしても面白くありません

２：スラムビッド上達の心得

（１）スモールスラムは、 。（特に良いフィットしたハンドで）チャンスと見たら大胆に

グランドスラムは、少し慎重に。

格言：「 」１２個見えたら、１３個をビッド

（２）パートナーがスラムに関心があるかどうか、 する。出来るだけ相談

スローアライバル、キュービッドすることで、スラムへの興味をパートナーに示す。

逆に、ファーストアライバルは、スラムに関心無し。

（３） 。一人で熱くならない

スラムトライをして、パートナーがつき合い程度のキュービッドしてきた時、すぐ大喜びして

４Ｎを尋ねたりしない。 そこそこなら、後はパートナーの判断を仰ぐゆとりのビッドを。

格言：「 」スラムは二人で熱くなれ

格言：「 」一度押したら、ちょっと引いて

（４）スモールスラムの必要条件は、５キーカードか、４キーカードならトランプＱがあること。

グランドスラムには、５キーカードとトランプＱが必要。 でも十分条件では無い。

（５） する。パートナーに、どういう形、カードがあれば良いスラムになるのか、ハンド例を想像

良いスラム（悪くてフィネス次第）になるには、パートナーがどんなハンドをしている時か、

を具体的に描いてみよう。 いろいろと。

（６） 。４Ｎに頼らない

スラムに行く決心はついていて、もしキーカードが不足してたりしないかどうか、を確かめる

為に４Ｎを使うこと。 ４Ｎで尋ねて、返事がきてから考え込まない。

そこで迷う程度の強さなら、それ以前に出来るだけキュービッドでパートナーと相談せよ。

格言：「 」気をつけよう、暗い夜道とブラックウッド

（７）スラムビッドを失敗したからといって深刻にならない。 次に教訓を生かすよう。

３：ＩＭＰ戦とマッチポイント戦でのスラムビッド

ＩＭＰ戦ではボーナスが大きいので積極的にスラムビッドしますが、マッチポイントのペア戦では、

確信のあるスモールスラムでなければ無理して行く必要はありません。 誰でも明らかに行きそうな

スラムだけビッドするので十分です。
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第１課 ２／１レスポンスからのスラムトライ

１：ファーストアライバル、スローアライバル

２／１ＧＦ（２／１レスポンスはゲームフォーシング）のシステムでビッドしているとします。

お互いゲームまで行くことが了解されている状況（ゲームフォーシングがされている）に於て、確定

してるトランプスーツでさっさとゲームビッド（４Ｈ、４Ｓ）をするのは、スラムに興味の無い程度

のハンドを示します。 それを といいます。 逆に、ゲームの一歩手前、３Ｈ、ファーストアライバル

３Ｓ、４Ｃ、４Ｄでトランプサポート示すのは、スラムの可能性を伺っているスラムトライのレイズ

となります。 これは、ゲームボーナスの次の目標、スラムボーナスを狙えるかどうか、を相談する

ためのビッディングスペイスを残そう、という考え方（ ）です。 そのゲームまでスローアライバル

の残されたビッディングスペイスを利用して、安全なレベルから、キュービッドをするとか、しない

とかで、スラムの関心（余力の有無）を表現したり、スラムに必要なコントロールを確かめあったり

することが出来るようになるのです。 ２／１ＧＦシステムを使い、この「ファーストアライバル」

「スローアライバル」を上手に利用することで、より精度の高いスラムアプローチが出来るのです。

ファーストアライバル：「 」（ＧＦ）されている時、さっさとゲームビッドはスラムに関心無し

スローアライバル ：「 」（ＧＦ）されている時、ゲームの一歩手前のレイズはスラムトライ

（１） １Ｓ － ２Ｃ（１３＋、４＋）

２Ｓ ：１５＋、 ３＋、強さに少しは余裕有り。 スラムトライ。３Ｓ

：１２－１４、３＋、ギリギリのゲームフォーシング程度です。４Ｓ

（ハンド例）

①：Ａｘｘ ②：Ａｘｘ ③：Ｑｘｘ ④：Ｑｘｘ

ｘｘ ｘｘ Ｋｘｘ Ｋｘｘ

ＱＪｘ ＫＱｘ ｘ ＡＫｘ

ＫＱｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＪｘｘｘｘ ＫＱｘｘ

４Ｓ ３Ｓ ４Ｓ ３Ｓ

（２） １Ｓ － ２Ｃ

２Ｈ ：１５＋、 ４、「強さに余裕がありますけど、スラムの可能性は？」３Ｈ

：１２－１４、４、「殆ど４Ｈ程度かな、期待し過ぎないでね」４Ｈ

（３） １Ｓ － ２Ｃ

２Ｄ ２Ｓ：１３＋、３（２）、ぼんやりしたプリファーの意。 まだ様子見で。

：１５＋、 ３＋、をトランプにハッキリと確定し、スラムトライ。３Ｓ

：１２－１４、３＋、やっとこさゲーム。 スラムに関心はありません。４Ｓ

２Ｓレイズ（？）と３Ｓレイズの違いについてです。 HANAの奨める取り扱いは、２Ｓはぼんやり

をプリファーした程度の様子見で、がトランプになるかどうかはまだ確定してない、とします。

良いゲームを捜している段階でのつなぎ的なビッドとする ２Ｓのサポートは、弱い３、のです。

を想定します。 後の展開により、３Ｎになったり、他のスーツがトランプアナーダブルトンとか

３Ｓレイズですが、をトランプにハッキリと確定に決まったりすることもしばしばです。 一方の

とします。 ３Ｓレイズがシャンとしたスラムトライ、させてのスラムトライ（スローアライバル）

２Ｓプリファーは、まだ良いゲーム捜し、と決めるのが簡明です。 より低い２Ｓレイズ（？）を、

のスラムトライとする考えは、いたずらに間を取るばかりで、奨められませんが。

４Ｓへの一気のゲームビッドは、「ゲームがやっとこさ」、という程度の強さを示しています。

これが、先ほどの「ファーストアライバル」のビッドで、スラムを狙う気持ちはさほど無い、という

意思表示です。

１－基本
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２Ｃ（例１）１Ｓ

？２Ｄ

①：Ｊｘ ます。 オープナーが３Ｓなら２Ｎリビッドし様子を見

ＫＱｘ ４Ｓへレイズの予定。 ちなみに、ここで２Ｎの代わり２Ｎ

Ｋｘｘ に、３Ｎにジャンプゲームビッドした時は、２４３４、

Ａｘｘｘｘ ２３３５のこんなハンドとする約束には賛成です。

②：Ｋｘ ます。２Ｓプリファーしてオープナーのリビッドを待ち

ｘｘｘ ２Ｓを言わないならば、２Ｈ、２Ｎ、３Ｃからの選択で２Ｓ

ＫＪｘ すが、どれも大きなキズのあるリビッドに見えます。

ＡＱｘｘｘ ２Ｓで様子見が出来るならベストですよね。

③：Ｋｘｘ をして、ミニマムなゲーム４Ｓのファーストアライバル

Ｑｘ フォーシングハンドを表現。 スラムに興味無しです。４Ｓ

Ｋｘｘ よい６Ｓとなるオープナーの手を一つ想像しますと；

ＡＪｘｘｘ （ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘ ＡＱＪｘ ｘ）ですから。

３Ｓにジャンプレイズして、スローアライバルのスラム④：Ｋｘｘ

Ａｘｘ を表現します。 その３Ｓに対してオープナーが３Ｓ トライ

Ｋｘ さらりと４Ｓのファーストアライバルなら、残念ですが

ＡＱｘｘｘ そこでスラムを断念します。 「 」一人で熱くならず

２：スラムトライに対するオープナーの対応

全くミニマムオープンなら、サイドスーツにＡがあっても、敢えてキュービッドせずに、さらっと

ゲームビッドでファーストアライバルします。 多少なりともハンドに余裕があれば、Ａ（慣れれば

ゲーム以下でのキュービッドは、Ｋでも）をキュービッドしてちょっとスラムに関心を示します。

のがコツ。 軽い挨拶気分でキュービッドして構いません。 ただ、ゲーム（４Ｈ、割と気楽にする

４Ｓ）を超えるキュービッドをする場合は、見合うだけの十分な余力を保証しなければなりません。

＊）「 」コンベンションを採用すると、より一層キュービッドのメリハリがつきます。シリアス３Ｎ

（例２） ２Ｃ１Ｓ

３Ｓ２Ｄ

？

①：ＫＪｘｘｘ 。あっさり４Ｓのゲームビッドでファーストアライバル

Ａｘ Ａのコントロールがあるのですが、４Ｈキュービッド４Ｓ

ＱＪｘｘ はしません。 全くのミニマムですから、パートナーを

ｘｘ 刺激しない。 ＱがＫなら、４Ｈキューするかな。

②：ＡＪｘｘｘ 大威張りで４Ｈキュービッドします。 Ａもあるので

Ａｘ すが、２Ｄリビッドしているので、ＡかＫあるのは４Ｈ

Ａｘｘｘ パートナーは推測する範囲のアナーですから。 ４Ｈに

ｘｘ ４Ｓ（ＮＦ）なら、５Ｄキューで、ワンモァトライを。

③：ＡＱｘｘｘ します。４Ｃのキュービッドを４Ｈのキューより優先

Ａｘ 経済的ですし、はパートナースーツですから、大いに４Ｃ

Ｊｘｘｘ 喜ばれますから。 ４Ｃキューから、パートナーの４Ｄ

Ｋｘ キュー、そして４Ｈキュー、４Ｎの展開を予想します。

１－基本
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第２課 キュービッド

１：キュービッドとは

「キュー」とは合図の意味です。 広い意味では、そのスーツでプレイする意志の無いビッドの事

ですが、一般用語としては、次の２通りの場合に、キュービッドと表現します。 一つは、競り合い

で、オポーネントのビッドしたスーツをビッドし、強さとサポートなどを知らせるキュービッド。

スラムに関心のある場合、コントロール（スラムに対するストッパー）の有るスーツをもう一つは、

です。 ここでは、後者の方のキュービッドの解説です。ビッドして示すキュービッド

２：キュービッドかどうか

ハッキリとしたスラムに関心があることを、キュービッドで誤解無くパートナーに示すためには、

で、 が大切です。 ゲームゲームフォーシングの状況 ハッキリとトランプスーツが確認されている事

フォーシングで無い状況だったり、トランプが何になるのか曖昧な状況では、キュービッドの意味は

正しく伝わりません。 先ず、トランプをパートナーに明瞭に知らせてからキュービッドします。

また、マイナースーツフィットの場合は、先ず３Ｎトライが優先しますので、２、３の代のトランプ

以外のスーツビッドは、３Ｎに対するストッパー紹介、と見ます。

以下の例を参考にして下さい。

（オークション例１）

①：１Ｓ ２Ｓ ②：１Ｄ ２Ｄ＊ ③：１Ｓ ２Ｃ ④：１Ｓ ２Ｃ

３Ｃ ２Ｈ ２Ｓ ２Ｈ ３Ｃ ３Ｃ ３Ｄ

３Ｎ ４Ｃ

①：ＡＱｘｘｘ ２Ｓ ３Ｃは です。 ロングスーツ、１Ｓ ゲームトライアルビッド

Ａｘ またはヘルプスーツゲームトライ、と呼ばれています。３Ｃ

Ａｘ まだ、３Ｓでストップすることが可能なビッド展開です

Ｑｘｘｘ から、スラムを狙ったキュービッドではありません。

②：ＡＱｘ １Ｄ ＊ ２Ｓは です。 この段階は、２Ｄ ストッパーショウイング

Ｑｘ ２Ｈ まだゲームトライです。 ３Ｎの為のストッパーを紹介２Ｓ

ＫＪｘｘｘ しあっています。 ちなみに、オープナーの２Ｈもそう

ｘｘｘ で、リバースビッドと決して混同しないように。

③：ｘ １Ｓ 非常に長いを紹介しながらのスラムトライの意です。２Ｃ

Ｋｘ ２Ｈ ３Ｎを逃げたのではありません。 、フィットした３Ｃ

ＫＱｘ ３Ｎ キュービッドの意味では、もちろんありません。４Ｃ

ＡＱｘｘｘｘｘ （Ｑｘｘｘｘ Ａｘｘｘ ＡＪｘ Ｋ）とか狙って。

④：Ｑｘ １Ｓ この３Ｄは、３Ｎトライにおいて、 を示し２Ｃ ストッパー

ｘｘｘ ３Ｃ てます。 は手薄、は止まりの意味です。 スラム３Ｄ

ＫＱｘ 狙いで、Ａをキュー（アドバンストキュー）している

ＡＱｘｘｘ 場合もありますが、現時点では３Ｎ狙いのバリュー。

（オークション例２）

①：１Ｓ ２Ｓ ②：１Ｈ ３Ｈ ③：１Ｓ ２Ｃ ④：１Ｓ ２Ｃ

４Ｃ ３Ｓ ２Ｈ ２Ｎ ３Ｃ ３Ｄ

３Ｈ ４Ｃ ３Ｎ ４Ｃ
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①：ＡＱｘｘｘｘ ２Ｓ ４Ｃは６Ｓ狙いのキュービッドとなります。 必ず４Ｓ１Ｓ

ＡＫｘ までゆく事になるビッドですから。 ４Ｃキューに対し４Ｃ

ＡＱｘ て、４Ｄ（Ｋ）キューが来るようならチャンスです。

ｘ （Ｋｘｘ Ｑｘｘ Ｋｘｘ ｘｘｘｘ）とかなら。

②：ＡＫ ３Ｈ ３Ｓは６Ｈ狙いのキュービッドです。 ゲームトライで１Ｈ

ＡＫｘｘｘｘ はありません。 パートナーから４Ｃキュービッドが来３Ｓ

ｘ れば４Ｄキュービッドを。 パートナーが４Ｈ（ＮＦ）

Ｑｘｘｘ でも、更に４Ｓキューでもう一頑張りする予定です。

フィット保証してのアドバンストキュー③：Ｑｘ １Ｓ この４Ｃは、２Ｃ

ＡＪｘ ２Ｈ となります。 なぜなら、フィットならば３Ｓ２Ｎ ビッド

ＱＪｘ ３Ｈ プリファー出来ますが、の場合単に４Ｈレイズでは、４Ｃ

ＡＫｘｘｘ 強さの余裕が伝えられず、お終いになっちゃいます。

④：ｘ １Ｓ この４Ｃは３Ｎを逃げたのでは無く、のスラムトライ２Ｃ

遡って、前の３Ｄは、３Ｎ狙いのストッパーＡＱｘ ３Ｃ です。３Ｄ

ＡＪｘｘ ３Ｎ 、と理解できます。 ４Ｃに対して；４Ｃ 紹介では無かった

ＫＱｘｘｘ ４Ｄ→６Ｃ、４Ｈ→５Ｃ、４Ｓ→６Ｃ、５Ｃ→パス。

３：キュービッドの内容

キュービッドの伝える最も大切な内容は、パートナーに対し、自分達のスラムの可能性を知らせて

いる事です。 または、「 」という意思表示です。 自分の側から自分はスラムに対して興味がある

スラムはない事がすでにはっきりしている時には、決してキュービッドはしません。 逆に、キュー

ビッドしたからといってスラムがある、といったわけではありません。 あくまでも可能性を示した

だけであることに注意します。

次に、キュービッドは ことを伝えています。 コントロールとは、そのスーツにコントロールがある

オポーネントに攻められた時のストッパーの事です。 そのコントロールには、ファーストラウンド

コントロール（Ａ、またはボイド）、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、Ａ、ボイドなどのファーストラウンドコントロールを優先してキュービッド

することになりますが、ビッドの都合で、経済的に紹介できるセカンドラウンドコントロールを紹介

することは問題ありません。 とにか、く一番大切な内容は、「スラムに興味がある」ということを

知らせる意味です。 ＡかＫなのかは、後に４Ｎとかで確認することもできます。

４：スキップしたスーツは良いコントロールを否定

間接的にキュービッドは、直接的にはキュービッドしたスーツのコントロールを示すものですが、

ことにも注目します。 たとえば、スキップされたスーツのコントロールを否定する意味合いもある

トランプで、４Ｃのキューに対して４Ｈキューするのは、直接的にＡ（Ｋ）を示していますが、

間接的にのキュービッドをすることが出来ない（Ａは無い）ということも示しているのです。

ただ、スキップしたからといって、セカンドラウンドコントロールすらも完全に否定しているわけ

では無い、とみておきます。

パートナーが長いと示してきたスーツのキュービッドする場合は、ボイド、シングルトンそれと、

のが賢明です。 Ａ、Ｋのアナーがあれば積極的にキュービッドします。でのキュービッドは避ける

Ｋでも大いばりでキュービッドすればよろしい。
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１－基本

99-6-2-3

５：キュービッドを使ったいろいろのビッド例

（1A）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘ １Ｓ ２Ｃ ①：３＋、スラムトライ。

Ｑｘ ｘｘｘ ２Ｄ ３Ｓ① ②：全くのミニマムですから

ＫＱｘｘ Ａｘ ４Ｓ② Ｐ さらりと４Ｓのゲームを

ｘｘ ＡＱＪｘｘ ビッドします。

（1B）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘ １Ｓ ２Ｃ ①：興味あり、キュー。

ＱＪ ｘｘｘ ２Ｄ ３Ｓ ②：４Ｓ越えるキューは余力

コントロールをＫＱｘｘ Ａｘ ４Ｃ① ４Ｄ あり。

Ｋｘ ＡＱＪｘｘ ５Ｄ② ５Ｓ③ 表現です。心配している

Ｐ ④ ③：「残念ながら私も」

キューは、Ｋは否定（1C）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘ １Ｓ ２Ｃ ①：

Ａｘ ｘｘｘ ２Ｄ ３Ｓ している様なものです。

ＫＱｘｘ Ａｘ ４Ｈ① ４Ｓ② ②：Ｋ無いのなら、さほど

ｘｘ ＡＱＪｘｘ Ｐ ③ 頑張れませんから。

③：４Ｓを越える余力は無し。

（1D）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘ １Ｓ ２Ｃ ①： 、心得です。押したら引く

ＡＱ ｘｘｘ ２Ｄ ３Ｓ ②：余力がありますから、５Ｄ

ＫＱｘｘ Ａｘ ４Ｈ ４Ｓ① で、もう一押しします。

ｘｘ ＡＱＪｘｘ ５Ｄ② ６Ｓ③ ③：悪くても、Ｋのフィネス

Ｐ 次第のスラムでしょうから。

（1E）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘ １Ｓ ２Ｃ ①：気持ち良いキューです。

Ａｘ ｘｘｘ ２Ｄ ３Ｓ ②：キーカードチェックで結論

Ｋｘｘｘ Ａｘ ４Ｃ① ４Ｄ① が出せそうですから。

Ｋｘ ＡＱＪｘｘ ４Ｈ① ４Ｎ② ③：２ＫＣ＋Ｑ無し。

５Ｈ③ ５Ｎ④ ④：５ＫＣＱ揃った。 Ｋ？

７Ｓ⑤ Ｐ ⑤：Ｋもありますから、７Ｓ

いけるでしょう。 Ｋを答

える必要はありません。

（2A）ＡＪｘｘｘｘ ＫＱｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：スラムトライでキュー。

ＫＱｘ Ａｘ ４Ｃ① ４Ｈ② ②：ＡＫ無し、有り。

ｘ ｘｘｘ ４Ｓ③ ５Ｃ④ ③：４Ｃ押したので、引き。

Ａｘｘ ＫＱｘｘ ６Ｓ⑤ Ｐ ④： なのですマキシマム３Ｎ

から、さえ止まれば。

⑤：コントロールあり。

お付き合い程度のキュー（2B）ＡＪｘｘｘｘ ＫＱｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：

ＡＱｘ Ｋｘ ４Ｃ ４Ｈ① です。 別にＫでも気

ｘ ＱＪｘ ４Ｓ Ｐ ② にする必要ありません。

Ａｘｘ ＱＪｘｘ ②：余力がありませんから。

マキシマムな３Ｎレイズ（2C）ＡＪｘｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：

ＡＱｘ Ｋｘ ４Ｃ ４Ｄ ですから、大威張りで。

ｘ Ａｘｘ ４Ｈ ５Ｃ① ②：３Ｎは、１３－１５程度

Ａｘｘ Ｋｘｘｘ ６Ｓ② Ｐ で範囲が決まっています。

７Ｓは無いでしょう。
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99-6-3-1

第３課 スプリンターレイズ

１：スプリンターとなる時

スプリンタービッド現代の少し科学的なビッドで、ゲームやスラムアプローチのいろいろな場面で

が使われています。 だいたいのハンドパターンを一言で示し切り、パートナーとアナー（レイズ）

のフィット具合をチェックするのに非常に有効だからです。 大抵のビッド展開において、不必要に

ジャンプしてニュースーツを紹介した場合にスプリンタービッドと理解されます。 なぜなら、その

スーツを示したければ、フォーシングならばジャンプする必要は無いですし、強さを示したければ、

一つジャンプすれば十分でしょうから。 そのスプリンタービッドの伝える内容は；

「 」です。トランプは確定、ジャンプビッドしたスーツはシングルトンかボイド、それ相応の強さ

２：スプリンターが使われるビッドシークエンス

（例１）メジャーのオープンに対するレスポンスでのダブルジャンプシフト

１Ｓ ２Ｃ：４＋、２／１ＧＦ、 １３＋、 （普通のスーツのＧＦレスポンス）

３Ｃ：６＋、スラムトライ、１６＋、 （内容の良い６＋のスラムトライ）

：４、 、１３－１６（不必要なダブルジャンプシフトですら）４Ｃ スプリンター

：４、 、１３－１６（不必要なダブルジャンプシフト）４Ｄ スプリンター

：４、 、１３－１６（絶対に忘れないで！ 短いのよ！）４Ｈ スプリンター

①：ｘ の３Ｃレスポンスです。ストロングジャンプシフト

Ａｘｘ 良い６＋を紹介して、スラムトライの意味です。３Ｃ

Ｋｘｘ ２Ｃレスポンスから、３Ｃ、４Ｃとリビッドして示す事

ＡＫＱＪｘｘ も可能ですが、一言で表せるならそれが最良です。

②：Ｋｘｘｘ ダブルジャンプシフトは、スプリンターレスポンス。

その短さのダミイポイントＡＪｘｘ シングルトンかボイドで、４Ｃ

Ｋｘｘｘ です。 従って、ＨＣＰはを加えて１３－１６点の強さ

ｘ ９－１２ＨＣＰあたりです。

③：ｘ 一旦、言いたい我慢して レスポンス１Ｎフォーシング

ＫＱＪｘｘｘｘ します。 します。１Ｎ 次のリビッドで４Ｈをビッド

Ｊｘｘ いきなり２Ｈレスポンスは、ちょっと大胆過ぎます。

ｘｘ パートナーにスラムに動かれると危なくなりますから。

ちなみに、パストハンドの場合（HANA式）は；

－１Ｓ（５＋、１２＋。でも、９－１１の安手オープンあり、４の時もあり）パス

２Ｃ： ３＋、１０＋、（ドゥルーリフィット）、４のバランスも含む。

２Ｓ： ３＋、６－９、（シングルレイズ）。

： ４＋、 、何かのシングルトン（ ）。２Ｎ ９－１２ ミニスプリンター

３Ｃ／Ｄ／Ｈ：４＋、９－１２、５／／（フィットジャンプ）。

：４＋、 、 １／／（ ）。４Ｃ／Ｄ／Ｈ １３＋ スプリンターレイズ

（ハンド例１）

①：Ｑｘｘ ②：Ｑｘｘｘ ③：Ｋｘｘｘ ④：Ｑｘｘｘｘ

ＫＪｘｘ Ｋｘｘｘ ｘｘ Ａｘｘ

Ａｘｘｘ Ｋｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ｘ

ｘｘ ｘ ｘｘ Ｋｘｘｘ

２Ｃ ２Ｎ ３Ｄ ４Ｄ

１－基本
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１－基本

99-6-3-2

（例２）１／１レスポンスのメジャーに対するオープナーのリビッドでのダブルジャンプシフト

１Ｄ－１Ｈ（４＋、６＋）

２Ｈ：４、１２－１５。 ３ですぐレイズすることはまれ、１３５４とかに限る。

３Ｈ：４、１６－１８。 バランスした１８点か、アンバランスな１４－１６ＨＣＰ。

：４、 、 １９＋。 ２Ｓが、４＆５の１９＋だから。３Ｓ ＳＰＬ

：４、 、 １９＋。 ３Ｃが、４＆５の１９＋だから。４Ｃ ＳＰＬ

４Ｄ：４、良い５＋、１９＋。 １スーターの強いハンドは、３Ｄリビッドとか。

４Ｈ：４、バランス、 １９＋。 アンバランスハンドは、それを極力示す。

（ハンド例２）

①：Ａｘｘ ②：ｘ ③：ｘｘ ④：ＡＱｘ

ＫＱｘｘ ＫＱｘｘ ＡＱｘｘ ＡＱｘｘ

ＡＪｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＫＱＪｘ ＫＪｘｘ

ｘ ＡＪｘ Ｑｘ Ｋｘ

３Ｈ ３Ｓ ４Ｄ ４Ｈ

１Ｃ－１Ｓ（４＋、６＋）

２Ｄ：５＋＆４、 １７＋。 １／１のリバースビッド。

３Ｄ：（規定せず） ジャンプリバースは、いろいろあるので。

：４、 、１９＋。 明瞭にスプリンターリビッド。４Ｄ ＳＰＬ

２Ｈ：５＋＆４、 １７＋。 １／１のリバースビッド。

３Ｈ：（規定せず） ジャンプリバースは、いろいろあるので。

：４、 、１９＋。 明瞭にスプリンターリビッド。４Ｈ ＳＰＬ

（例３）２／１レスポンスに対するオープナーのリビッドでのジャンプシフト

１Ｓ－２Ｃ（４＋、１３＋、ゲームフォーシング）

２Ｄ：５＋＆４＋、１２＋。 強さに余裕があってもジャンプはしない。

： とか、 １５＋。 。 強さに少し余裕有り。３Ｄ ５３１４ フィットのスプリンター

４Ｄ：（規定せず）決めるならば、フィット、ボイドでエクスクルージョンＲＫＣＢ。

２Ｈ：５＋＆４＋、１２＋。 強さに余裕があってもジャンプはしない。

： とか、 １５＋。 。 強さに少し余裕有り。３Ｈ ５１３４ フィットのスプリンター

３Ｃ：５＋＆４＋、１２＋。 ４では強さに余裕があっても４Ｃジャンプせず。

４Ｃ：５＋＆５＋、１５＋。 ５保証、強さに余裕ありのスラムトライ。

（ハンド例３）

①：ＡＱｘｘｘ ②：ＡＱｘｘｘ ③：ＡＱＪｘｘ ④：ＡＫｘｘｘ

Ｑｘ Ａｘｘ ｘ ｘ

ＫＪｘｘ ｘ Ｋｘｘ Ｋｘ

ｘｘ ＫＱｘｘ ＡＱｘｘ ＡＱｘｘｘ

２Ｄ ３Ｄ ３Ｈ ４Ｃ

１Ｓ－２Ｈ（５＋、１３＋、ゲームフォーシング）

２Ｓ：５＋、２－、１２＋。 ３Ｃ／Ｄはリバースになるので、５で２Ｓリビッド。

３Ｈ：５＋、３＋、１２＋。 強さに余裕ある可能性有り。 でも、大抵ミニマム。

３Ｃ：５＋＆４＋、１５＋。 ２／１レスポンスに対するリバース（１５＋）とする。

：５＋、４＋、 。 ５４３１、５５２１、６４２１など。４Ｃ ＳＰＬ

：５＋、４＋、 。 ５４１３、５５１２、６４１２など。４Ｄ ＳＰＬ

４Ｈ：５＋、４＋、１２－１５。とに良いコントロール無し、とする。
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１－基本

99-6-3-3

（例４）マイナーオープンに対するレスポンスでのダブルジャンプシフト

１Ｄ ２Ｈ：６＋、スラムトライ、 １６＋。 ストロングジャンプシフト。

：５＋、 、１５＋。 ３１５４とか。３Ｈ スプリンター

：５＋、 、１５＋。 １３５４とか。３Ｓ スプリンター

（ハンド例４）

①：ＫＪｘ ②：ＫＪｘ ③：Ｑｘｘ ④：ｘ

ＡＫＱＪｘｘｘ ｘ ｘ ＱＪｘ

Ｊｘ ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＪｘｘｘ

ｘ ＫＪｘｘ Ｋｘｘｘ ＡＱｘｘ

２Ｈ ３Ｈ ２Ｄ ３Ｓ

（例５）インバーティドマイナーレイズの展開で、３の代へのジャンプニュースーツ

１Ｃ－２Ｃ（４＋、１０＋、インビテイション以上の約束で）

２Ｄ：ストッパー、１２＋。 レイズの後のニュースーツはリバースで無くトライアル。

：４３１５とか、 、１５＋。 ゲームフォーシング出来る強さの余裕有り。３Ｄ ＳＰＬ

：３１４５とか、 、１５＋。 ゲームフォーシング出来る強さの余裕有り。３Ｈ ＳＰＬ

：１４３５とか、 、１５＋。 ゲームフォーシング出来る強さの余裕有り。３Ｓ ＳＰＬ

３Ｎ：１８－２０、バランス、にストッパー有り、かなりしばしばショートクラブ。

（ハンド例５）

①：ＫＪｘｘ ②：ＫＱｘ ③：ＡＪｘ ④：ＡＱｘｘ

ｘｘ ＡＪｘｘ ｘ ＫＪｘ

ＡＱｘ ｘ ＫＱｘｘ ＡＱｘ

Ｋｘｘｘ ＫＱｘｘｘ ＡＪｘｘｘ Ｋｘｘ

２Ｄ ３Ｄ ３Ｈ ３Ｎ

（例６）ジャコビートランスファー後のジャンプニュースーツリビッド

１Ｎ － ２Ｄ（５＋、） １Ｎ － ２Ｈ（５＋、）

２Ｈ ３Ｃ：５＋＆４＋、 １０＋。 ２Ｓ ３Ｈ：５＋＆５＋、 １０＋。

：６＋、 、１２＋。 ：６＋、 、１２＋。４Ｃ ＳＰＬ ４Ｃ ＳＰＬ

：６＋、 、１２＋。 ：６＋、 、１２＋。３Ｓ ＳＰＬ ４Ｄ ＳＰＬ

：６＋、 、１２＋。 ：６＋、 、１２＋。４Ｄ ＳＰＬ ４Ｈ ＳＰＬ

４Ｈ：６＋、バランス、１３＋。 ４Ｓ：６＋、バランス、１３＋。

（例７）マイナーステイマン後のメジャーのリビッド

１Ｎ － ２Ｓ（４＋＆４＋、８＋） １Ｎ － ２Ｓ（４＋＆４＋、８＋）

２Ｎ ： 、３１４５とか。 ３Ｃ ： 、３１５４とか。３Ｈ ＳＰＬ ３Ｈ ＳＰＬ

： 、１３５４とか。 ： 、１３４５とか。３Ｓ ＳＰＬ ３Ｓ ＳＰＬ

３Ｎ：２２５４など、１０－１３。 ３Ｎ：２２５４など、１０－１３。

（例８）ジャコビー２Ｎメジャーレイズに対するオープナーのリビッド

１Ｈ－２Ｎ（４＋、１６＋） １Ｓ－２Ｎ（４＋、１６＋）

： 、 １２＋ ： 、 １２＋３Ｃ ＳＰＬ ３Ｃ ＳＰＬ

： 、 １２＋ ： 、 １２＋３Ｄ ＳＰＬ ３Ｄ ＳＰＬ

： 、 １２＋ ： 、 １２＋３Ｓ ＳＰＬ ３Ｈ ＳＰＬ
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１－基本

99-6-3-4

３：スプリンターされたスーツのアナーの評価

パートナーにスプリンタービッドされた時、 しなくてはいけません。そのスーツの持ち具合いを評価

仮に、１Ｓオープンに４Ｃスプリンターをされたとします。 その時、スラムの可能性を考えるなら

その します。スプリンターされたスーツの自分のホールディングに注目

（Ａ）良い持ち方

◎ （１）ｘｘｘｘ ：理想的です。 しよう。感激して大いにスラムの可能性をトライ

◎ （２）Ａｘｘｘ ：無駄の無い です。（ボイドと向かい合って無ければ）素晴らしい持ち方

○ （３）Ｊｘｘｘ ：Ｊの１点はきっと無駄になりそうですが、そのくらいなら許せます。

（Ｂ）悪い持ち方

× （１）ＱＪｘｘ ：ＱＪのアナーが活躍しません。 ＱＪが無いと見て可能性を考えます。

△ （２）ＫＱｘｘ ：ＫＱがしばしば無駄になります。 このＫＱは別のスーツに欲しい。

× （３）ＡＫＱ ：Ａは許せますが、ＫＱが悲しいアナー。 「 」いるのです。かぶって

× （４）ｘ ：ショートスートが向かい合い、ラフするパワーがありません。

４：具体的なハンドでの評価例

具体的なハンドでスプリンターを検証して見ましょう。 パートナーが１Ｓオープンしてきました。

以下のハンドは、４Ｃのスプリンターレイズをする事になります。

（レスポンダー）：Ｋｘｘｘ

ＡＪｘｘ １Ｓ－４Ｃ：４＋、ＳＰＬ、１３－１６。

Ｋｘｘｘ

ｘ

その時、以下のオープナーのハンドで、スラムの可能性を評価してみましょう。

①：ＡＱｘｘｘ です。 ４Ｃの持ち具合いが感激 １Ｓ

Ｋｘ いわゆるＨＣＰは、ミニマムに属する ４Ｈ（Ａ）４Ｄ

ＡＪｘ ハンドですが、そのアナーは、すべて ５Ｄ（Ｋ）４Ｓ

ｘｘｘ 十分働く確信が持てます。 トライ！ Ｐ６Ｓ

②：ＡＱｘｘｘ ①と同じＨＣＰですが、なんと ４Ｃ短い １Ｓ

Ｋｘｘ います。 Ｐが、パートナーとかぶって ４Ｓ

ＡＪｘｘ それは哀しい事です。 向かい合った

ｘ の部分で、ルーザーが出そう、、。

もしパートナーが、ＫＡＱＫＱ

持っていたら、４Ｃじゃないですから。

③：ＡＱｘｘｘ ＨＣＰは賑やかで余裕あるハンドです。 ４Ｃ１Ｓ

Ｑｘ でも、 ですし、 Ｐの持ち方がいまいち ４Ｓ

Ａｘｘ スラムトライする時、Ｑダブルトン

ＫＪｘ は評価出来ません。 我慢の４Ｓです。

④：ＡＪｘｘｘｘ 素晴らしいハンドです。 が６－４ ４Ｃ１Ｓ

ｘ フィットし、余裕のあるトランプ枚数 ５Ｈ（２ＫＣ）４Ｎ

Ａｘ が、ラフを容易にするでしょう。 ６Ｄ（Ｋ）５Ｎ

Ａｘｘｘ パートナーにＫＡ、サイドのＫが Ｐ７Ｓ

１枚あれば、グランドスラムだ！
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１－基本

99-6-3-5

６：スプリンターを使ったビッド例

（１）ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ４Ｃ① ①：４、ＳＰＬ。

ＫＪｘ Ａｘｘｘ ４Ｄ② ４Ｈ ②：持ち方に気をよくして

Ａｘ ＫＱｘｘ ４Ｓ③ ６Ｓ④ スラムトライします。

ｘｘｘ ｘ Ｐ ③：一人で熱くならずに。

④：最高の４Ｃなのですから

（２）ｘ ｘｘｘ １Ｃ １Ｈ ①：４、ＳＰＬ、１９＋

ＡＱｘｘ Ｋｘｘｘｘ ３Ｓ① ４Ｃ② ②：無駄点無し、５枚目

ＡＪｘ Ｑｘ ４Ｄ ４Ｈ③ とＫを高く評価して。

ＡＱＪｘｘ Ｋｘｘ ４Ｎ④ ５Ｄ ③：後はパートナー任せです

６Ｈ Ｐ ④：この手で行かずば何時？

（３）ＡＫｘｘ Ｑｘｘｘｘ １Ｄ １Ｓ ①：４、ＳＰＬ、１９＋

ＡＪｘ Ｋｘｘ ４Ｃ① ４Ｎ② ②：ＲＫＣＢ。

ＫＱｘｘｘ Ａｘ ５Ｃ③ ５Ｎ④ ③：０、３ＫＣ。

ｘ Ａｘｘ ６Ｄ⑤ ７Ｓ ④：ＫＣ揃った、サイドＫ？

Ｐ ⑤：Ｋ有り。

（４）ＡＱｘｘｘ ｘｘ １Ｓ ２Ｃ① ①：２／１ＧＦレスポンス。

ｘ ＫＱｘｘ ３Ｈ② ３Ｎ③ ②：フィット、ＳＰＬ。

Ａｘｘ ＫＪｘ Ｐ ④ ③：ＫＱは、３Ｎしてこそ

ＫＱｘｘ Ａｘｘｘ 働くアナーですから。

④：３Ｎの判断を信じて。

（５）Ｋｘｘ ＱＪｘ １Ｃ ３Ｈ① ①：５＋、ＳＰＬ、１３＋。

Ａｘｘ ｘ ４Ｃ② ４Ｄ ②：３Ｎ向きなでないから。

Ｑｘ ＡＪｘｘ ４Ｈ③ ５Ｃ④ ③：行きがけのキューです。

Ｋｘｘｘｘ ＡＱｘｘｘ Ｐ ⑤ ④：コントロール無し。

⑤：冷静に５Ｃにしときます。

（６）ｘ Ｊｘｘ １Ｄ ２Ｄ① ①：４＋、１０＋、（Ｆ）。

ＡＱｘｘ ＫＪｘ ３Ｓ② ４Ｃ③ ②：ＳＰＬ、１５＋。

ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘｘｘ ４Ｄ ４Ｈ④ ③：少なくとも３Ｎは駄目。

Ｋｘｘ Ａｘ ４Ｎ ５Ｈ⑤ ④：行きがけのキュー。

６Ｄ Ｐ ⑤：２ＫＣ＋Ｑ無し。

（７）ｘｘｘ ｘ １Ｎ ２Ｓ① ①：マイナーステイマン２Ｓ。

ＡＪｘ Ｋｘｘ ３Ｄ② ３Ｓ③ ②：４＋有り。

ＡＪｘｘ ＫＱｘｘ ４Ｃ④ ４Ｄ ③：ＳＰＬ、１０＋。

ＫＱｘ ＡＪｘｘｘ ４Ｈ ５Ｃ⑤ ④：無駄なしで感激して。

６Ｄ Ｐ ⑤：Ａキュービッド。

（８）ＫＱｘ ｘ １Ｎ ２Ｓ ①：ＳＰＬ、１０＋。

ＡＪｘ Ｋｘｘ ３Ｄ ３Ｓ① ②：ＫＱのアナーは、３Ｎ

ＡＪｘｘ ＫＱｘｘ ３Ｎ② Ｐ ③ でこそ、活躍しそうです。

ｘｘｘ ＡＪｘｘｘ ③：強さに余裕ありますが、

３Ｎの判断を尊重して。

（７）と比較してみてね。
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１－基本

99-6-4-1

第４課 ローマンキーカードブラックウッド（基本）

１：普通のブラックウッド４Ｎを使う時の注意点

４Ｎ ５Ｃ：０、４Ａ

５Ｄ：１Ａ

５Ｈ：２Ａ

５Ｓ：３Ａ

（１）４Ｎは、スラムを捜すためでは無く、 。２Ａの無い悪いスラムを避けるため

（２）弱いダブルトン等のスーツのある時は、先ずキュービッドでコントロールを確認。

（３）ボイドを持ってる人は、４Ｎを使うよりキュービッドを使う方が有効。

（４） が必要。４Ｎを使ったら、後の事はすべて自分の側で処理しきる覚悟

（５）トランプが、の時は、レスポンスで返って来る答えに注意。

（６）４Ｎの後の５Ｎは、Ｋを尋ねるビッド。 。必ず４Ａ揃ってることが絶対条件

４Ａ揃ったことをパートナーに伝えて、グランドスラムトライ。

（７）４Ｎの後で、アグリーされてるトランプを５の代でビッドするのはサインオフ。

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）

普通の４Ｎの使用上の注意に加えて；

（１）オークションで、 している。ハッキリとトランプスーツが確定

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

（３）５キーカードの次に大切なカードは、 となる。トランプＱ

（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。

４Ｎ ５Ｃ：０、３ＫＣ

５Ｄ：１、４ＫＣ

５Ｈ：２、５ＫＣで、トランプのＱ無し

５Ｓ：２、５ＫＣで、トランプのＱ有り

良いスモールスラムとなる為の必要条件は；（１）５ＫＣある。（２）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；（３）５ＫＣが揃って、かつ、トランプＱある。

従って、ＲＫＣＢ４Ｎでチェックを始めて；

（Ａ）合計して３ＫＣ（２ＫＣ不足）なら、５の代でサインオフ。

（Ｂ）合計して４ＫＣ（１ＫＣ不足）なら、トランプＱがあるか、を確認（可能ならば）し；

トランプＱがあればスモールスラム、無ければ５の代でサインオフ。

（Ｃ）合計して５ＫＣ（揃ったぁ）の時、グランドスラムの可能性が薄いならばスモールへ。

グランドスラムの可能性がありうるなら、トランプＱの確認し；

トランプＱが無ければ、スモールスラム決定。

トランプＱがあるなら、必要ならば、サイドのＫのチェック（５Ｎ）へ。

順に上からチェックしてゆく形式です。 仮りに、がトランプとすると；

： ・・・・・ ＡＡＡＡ、Ｋ最も大事 ５枚のキーカード

： ・・・・・ Ｑ次に大切 １枚のトランプＱ

： ・・・・・ ＫＫＫそれから ３枚のサイドのＫ
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１－基本

99-6-4-2

（大事な心得）

キーカードが必要条件を満たしている答えならば、４Ｎでキーカードチェックを始めた展開で、

覚悟を決めておくこと。 覚悟が出来ない程度の強さならば、４Ｎを必ずそのスラムをビッドする

尋ねない。 キュービッド等で、パートナーと相談するように。

格言：「 」覚悟決めずに、４Ｎ聞くな

３：基本的なＲＫＣＢを使ったビッド例

（１）Ａｘｘｘｘ ＱＪｘｘ １Ｓ ３Ｓ① ①：４＋、１０－１２。

Ｋｘ Ｊｘｘ ４Ｎ② ５Ｄ③ ②：のＲＫＣＢ。

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ５Ｓ④ Ｐ ③：１、４ＫＣ。

ｘ ＡＫｘｘ ④：２ＫＣ欠けてますから、

スラムに行きません。

（２）Ａｘｘｘｘ ＫＱＪｘ １Ｓ ３Ｓ ①：２ＫＣ＋Ｑ有り。

Ｋｘ Ｊｘｘ ４Ｎ ５Ｓ① ②：１ＫＣ欠けていますが、

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ６Ｓ② Ｐ Ｑ有りですので、６Ｓ

ｘ Ａｘｘｘ へゆく結論です。

（３）Ａｘｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ３Ｓ ①：２ＫＣ＋Ｑ無し。

Ｋｘ Ｊｘｘ ４Ｎ ５Ｈ① ②：１ＫＣ欠けている場合は

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ５Ｓ② Ｐ Ｑは必要になります。

ｘ ＡＱｘｘ ２－２のチャンスは、

およそ４０％です。

（４）ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ① ①：４＋、１３－１５。

Ｋｘ Ａｘｘ ４Ｎ ５Ｃ② バランスハンドです。

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ７Ｓ③ Ｐ ②：０、３ＫＣ。

ｘ ＡＱｘｘ ③：Ｗから見て、欲しいＫ

ＡＡが見えました。

（５）Ａｘｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：Ｑアスキング。

Ｋｘ Ａｘｘ ４Ｎ ５Ｃ Ｑあれば、７Ｓ挑戦。

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ５Ｄ① ５Ｓ② ②：言える最低の代でのトラ

ｘ ＡＱｘｘ ６Ｓ③ Ｐ ンプビッドは、Ｑ無し。

③：７Ｓは止めにします。

（６）Ａｘｘｘｘ ＫＱｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：Ｑアスキング。

Ｋｘ Ａｘｘ ４Ｎ ５Ｃ ②：ジャンプしてるトランプ

ＡＫＱｘｘ ｘｘ ５Ｄ① ６Ｓ② スーツビッドは、Ｑが

ｘ Ａｘｘｘ ７Ｓ③ Ｐ 有るが、サイドＫ無し。

③：Ｑが嬉しいです。

（７）ＡＫｘｘｘ Ｑｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：２ＫＣ＋Ｑ有り。

Ｋｘ Ａｘｘ ４Ｎ ５Ｓ① ②：５ＫＣ＋Ｑ揃った。

ＡＱＪｘｘ Ｋｘ ５Ｎ② ６Ｄ③ サイドＫ次第で７Ｓへ。

ｘ Ａｘｘｘ ７Ｓ④ Ｐ ③：Ｋ有り。

④：Ｋは嬉しいです。
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99-6-5-1

第５課 ローマンキーカードブラックウッド（周辺）

（基本のＲＫＣＢ）

４Ｎ ５Ｃ：０、３ＫＣ

５Ｄ：１、４ＫＣ

５Ｈ：２、５ＫＣで、トランプのＱ無し

５Ｓ：２、５ＫＣで、トランプのＱ有り

１：５Ｃ、５Ｄレスポンスに対してトランプＱを尋ねるビッド

５Ｃ（０、３ＫＣ）、５Ｄ（１、４ＫＣ）のレスポンスは、トランプのＱの有無に関しての情報は

示されていません。 その時、トランプＱを尋ねたい時は、トランプでない次のステップのスーツを

ビッドします。 それがトランプＱのアスキングビッドとなります。

具体的に示しますと；

がトランプの時：５Ｃ（０、３）には５Ｄ（Ｑ？）、５Ｄ（１、４）には５Ｈ（Ｑ？）

がトランプの時：５Ｃ（０、３）には５Ｄ（Ｑ？）、５Ｄ（１、４）には５Ｓ（Ｑ？）

がトランプの時：５Ｃ（０、３）には５Ｈ（Ｑ？）、５Ｄ（１、４）には５Ｈ（Ｑ？）

がトランプの時：５Ｃ（０、３）には５Ｄ（Ｑ？）、５Ｄ（１、４）には５Ｈ（Ｑ？）

注意すべき点は、下線以外のＱアスキングは、最低スモールスラムまで行くことが決まってしまう

ビッドです。 従って、聞く側の狙いは、グランドスラム狙いで無ければなりません。 もし１ＫＣ

欠けている返事で、トランプＱを尋ねられなくてスモールスラムに行くか迷う時は、行きなさい。

一方、下線のＱアスキングは、１ＫＣ欠けてる時、トランプＱがあればスモールスラムへ、無ければ

５の代で安全に止まる目的で、使用することが可能です。

２：トランプＱアスキングに対するレスポンスの仕方（標準の答え方）

①： します。トランプＱが無い場合：可能な最低の代のトランプスーツをビッド

②：トランプＱが有る場合：

（Ａ）サイドスーツにＫが無い場合：ジャンプしてスモールスラムビッド（下線の時に）か、

５Ｎをビッドして示します。 両方ビッド可能な時は、

サイドに有効なＱの無いハンドでは、ジャンプスラムを。

サイドに有効なＱの有るハンドでは、５Ｎとか。

（細かいことですから、気にする事はありません）

（Ｂ）サイドスーツにＫが有る場合：１Ｋある時は、Ｋの有るスーツを経済的にビッドします。

２Ｋある時は、安く言えるスーツのＫをビッドします。

③： 、１０枚フィットを保証できるトランプの余分な長さを自分が持っている場合は、トランプＱ有り

と答えます。 １０枚目のトランプがＱに相当する、のです。

まとめて示しますと；

がトランプの時：

４Ｎ－５Ｃ：（０、３ＫＣ、Ｑ不明） ４Ｎ－５Ｄ：（１、４ＫＣ、Ｑ不明）

５Ｓ：Ｑ無い５Ｄ：Ｑ？ ５Ｈ：Ｑ有＋Ｋ ５Ｈ：Ｑ？

５Ｈ：－－ ５Ｓ：Ｓ－Ｏ ５Ｎ：Ｑ有、Ｋ無し５Ｓ：Ｑ無い

５Ｓ：Ｓ－Ｏ ５Ｎ：Ｑ有、Ｋ無し ５Ｎ：Ｋ？ ６Ｃ：Ｑ有＋Ｋ

５Ｎ：Ｋ？ ６Ｃ：Ｑ有＋Ｋ ６Ｃ：－－ ６Ｄ：Ｑ有＋Ｋ

６Ｃ：－－ ６Ｄ：Ｑ有＋Ｋ ６Ｈ：Ｑ有＋Ｋ

６Ｓ：Ｑ有、Ｋ無し ６Ｓ：Ｑ有、Ｋ無し

１－基本
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１－基本

99-6-5-2

がトランプの時：

４Ｎ－５Ｃ：（０、３ＫＣ、Ｑ不明） ４Ｎ－５Ｄ：（１、４ＫＣ、Ｑ不明）

５Ｄ：Ｑ？ ５Ｈ：Ｓ－Ｏ５Ｈ：Ｑ無い

５Ｈ：Ｓ－Ｏ ５Ｓ：Ｑ有＋Ｋ ５Ｓ：Ｑ？ ５Ｎ：Ｑ有、Ｋ無し

５Ｓ：－－ ５Ｎ：Ｑ有、Ｋ無し ５Ｎ：Ｋ？ ６Ｃ：Ｑ有＋Ｋ

５Ｎ：Ｋ？ ６Ｃ：Ｑ有＋Ｋ ６Ｃ：－－ ６Ｄ：Ｑ有＋Ｋ

６Ｈ：Ｑ無い６Ｄ：Ｑ有＋Ｋ

６Ｓ：Ｑ有＋Ｋ

３：サイドスーツのＫを尋ねるビッド（５ＫＣとトランプＱ揃った）

ＲＫＣＢ４Ｎの後、続けて５Ｎをビッドすると、それはサイドスーツのＫアスキングです。

注意する点として；

①： になります。 従って；５Ｎは、必ずグランドスラムを狙っているビッド

②：５Ｎをビッドする条件は、 ことです。５ＫＣとトランプＱが全部揃ってる確認が済んでいる

（＊）ＫＣが１枚欠けている時は、スモールスラムまでですので、５Ｎは聞けません。

（＊）トランプＱがまだ不明な時は、トランプＱアスキングのビッドが優先されます。

Ｋのあるサイドスーツ自身を経済的③：５Ｎに対する答え方は、Ｋの枚数を答えるのではなくて、

して示します。 サイドスーツにＫを持ってない時は、トランプスーツをビッド順番でビッド

答える側で、グランドスラムが有りそうと判断したら、Ｋを答えず、それをビッドします。

大抵、 して良い見当です。して構いません。 サイドに２Ｋあればグランドスラムをビッド

４：４Ｎに対するレスポンスでボイドスーツがある時の答え方

大切な事は、 。 普通に返事しておくのが心得です。ボイドをＡと数えて答えてはいけません

（２ＫＣ＋ボイド→５Ｎ、１ＫＣ＋ボイド→６Ｃ）というレスポンスもありますが、奨めません。

５：４Ｎ以降のＱアスキングで無いスーツビッド

例えば； ①：トランプで、－４Ｎ５＊６Ｃは？

②：トランプで、－４Ｎ５Ｓ５Ｎ６＊６Ｈは？

そんな定型に無いビッドの解釈ですが、 ことは間違いありません。グランドスラムトライである

グランドスラムトライグランドスラムがあるかどうか、を先ず判断します。 ヒントとしては、その

グランドスラムをビッドしては如何でしょう。 要は、されたスーツにＫかＱがあれば誘いに乗って

グランドスラムを誘われている、ということです。 細かく決まっているビッドではありません。

①：６Ｃの解釈：「Ｑとかあったら７Ｈはどうでしょう？」

②：６Ｈの解釈：「ＫかＱあったり、かに有用なＱとかあれば７Ｓはどうでしょう？」

６：、がトランプの時の工夫

、がトランプの時、ＲＫＣＢ４Ｎでは、返事によって都合の悪いレスポンスが存在するケース

があります。 そこで、４の代のフィットしたトランプスーツビッドをＲＫＣＢ４Ｎの代用にする、

という約束の仕方があります。 HANAの見立てですが、この約束は思う以上にトラブルシークエンス

が出てくるので、十分なパートナーシップを必要とします。 あまりお奨めしません。

７：（０３／１４）を（１４／０３）の順への変更

ある有名なエキスパートの提案から、５Ｃ（０３）、５Ｄ（１４）の答え方をスウィッチする方式

が存在してます。 つまり、５Ｃ（１４）、５Ｄ（０３）とする約束です。 それなりなメリットが

あるそうですが、 です。 特に話が兎に角、パートナーと十分確認の上で採用し、使用するのが肝心

されていなければ、（０３／１４）の順が基本となります。 わざわざの変更はお奨めしません。
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１－基本

99-6-5-3

８：ＲＫＣＢを使ったいろいろのビッド例

（１）Ａｘｘｘｘ Ｋｘｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①：２ＫＣ＋Ｑあり！

ＫＱｘｘ ｘｘ ４Ｎ ５Ｓ① ５枚メジャーオープンの

ＡＱ Ｋｘｘ ６Ｓ Ｐ 約束ですから、１０枚

Ｋｘ ＡＱｘ フィットしています。

５枚目のがＱです。

（２）Ａ Ｑｘｘ １Ｈ ３Ｎ ①：０、３ＫＣ、Ｑは不明。

Ａｘｘｘｘ Ｋｘｘｘ ４Ｎ ５Ｃ① ②：Ｑアスキング。

ＫＱＪｘｘ Ａｘ ５Ｄ② ５Ｈ③ ③：Ｑ無しです。 無い時

Ｋｘ Ａｘｘｘ ６Ｈ④ Ｐ はトランプをいいます。

④：６Ｈでストップします。

（３）Ａ ｘｘｘ １Ｈ ３Ｎ ①：「Ｑありますか？」

Ａｘｘｘｘ ＫＱｘｘ ４Ｎ ５Ｃ ②：「Ｑあります。 でも、

ＫＱＪｘｘ Ａｘ ５Ｄ① ６Ｈ② サイドのＫ無しです」

Ｋｘ Ａｘｘｘ ７Ｈ③ Ｐ ③：「Ｑで十分ですよ」

（４）ＡＫ Ｊｘｘ １Ｈ ３Ｎ ①：Ｋアスキング。 ５ＫＣ

ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘｘ ４Ｎ ５Ｈ と、Ｑ揃っています。

ＡＱｘｘｘ Ｋｘ ５Ｎ① ６Ｄ② ②：Ｋあり、Ｋ無し。

ｘ ＡＱｘｘ ７Ｈ③ Ｐ ③：Ｋが嬉しいです。

７Ｈに挑戦します。

（５）ＡＫｘｘ Ｑｘｘ １Ｈ ３Ｎ ①：グランドスラムトライ。

ＡＪｘｘｘｘ Ｋｘｘｘ ４Ｎ ５Ｃ ＫかＱがあれば、

ｘ Ａｘｘ ５Ｓ① ７Ｈ② ７Ｓやれるかも。

Ｋｘ Ａｘｘ Ｐ ②：Ｑあるので、元気良く

誘いに乗ってみました。

（６）ＡＪｘ Ｋｘｘ １Ｈ ３Ｎ ①：１ＫＣ欠けている場合は

Ａｘｘｘｘ ＱＪｘｘ ４Ｎ ５Ｄ Ｑを確認したいですが

Ａ Ｋｘ ６Ｈ① Ｐ ５Ｓのアスキングでは、

ＫＱｘｘ Ａｘｘｘ ５Ｈには止まれません。

Ｑ尋ねずに、行け！

（７）ＱＪｘｘｘ Ｋｘ １Ｓ ２Ｄ ①：ＲＫＣＢ。

Ｋｘ Ａｘ ３Ｄ ４Ｎ① ②：１、４ＫＣ。

ＡＱｘｘ ＫＪｘｘｘ ５Ｄ② ６Ｄ③ ③：５ＨのＱアスキングは

ｘｘ ＡＫｘｘ Ｐ 出来ません。 従って、

Ｑ尋ねずに行きなさい。

（８）ＫＱｘｘｘ Ａｘ １Ｓ ２Ｄ ①：１、４ＫＣ。

Ｋｘ Ａｘ ３Ｄ ４Ｎ ②：Ｑアスキングですが、

ＡＱｘｘ ＫＪｘｘｘ ５Ｄ① ５Ｈ② これは必然７Ｄトライの

ｘｘ ＡＫｘｘ ７Ｄ③ Ｐ ビッドとなります。

③：Ｅに、ＡＡＫＡ

あるのがわかりますから、

Ｗは７Ｄをビッドします。
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１－基本

99-6-6-1

第６課 ジャコビー２Ｎレイズ

１：２Ｎ／１Ｈ、２Ｎ／１Ｓの約束

１Ｈ、１Ｓオープンに対する２Ｎレスポンスは、いろいろな約束の仕方があります。

①：ＪＣＢＬスタンダードな、バランスハンドの１３－１５のゲームフォーシング。

②：素朴な取り決めで、バランスハンドの１０－１２のインビテイション。

そして、③：ジャコビー２Ｎという、１６＋のメジャーのコンベンショナルレイズ。

２／１ＧＦのシステムでは；

①（バランス、１３－１５のゲームフォーシング）は、２／１レスポンスから２Ｎ（３Ｎ）リビッド。

②（バランス、１０－１２のインビテイション）は、フォーシング１Ｎレスポンスから２Ｎリビッド。

従って、①、②は不要ですから、③のジャコビー２Ｎコンベンションを採用します。

２：ジャコビー２Ｎレイズ

１Ｈ／Ｓ－２Ｎ：４＋／、１６＋、（４枚以上のサポートのあるスラムトライ）

（条件１） 。４枚以上のサポートがあること

（条件２）１６＋の強さがあること。

４枚以上のサポートのある強いバランスハンドで、ジャコビー２Ｎを使用するのが理想的ですが、

アンバランスハンドでも、１６＋点のハンド評価ならば、ジャコビー２Ｎからオープナーのハンドを

聞き出して、スラムの判断をして構いません。 なお、良いサイドスーツのあるハンドでは、先ず、

そのサイドスーツで２／１レスポンスし、３の代でサポートを示してトライする展開も可能です。

１Ｈ ２Ｈ：３＋、 ６－９ １Ｓ ２Ｓ：３＋、 ６－９

：４＋、１６＋ ：４＋、１６＋２Ｎ ２Ｎ

３Ｈ：４＋、１０－１２ ３Ｓ：４＋、１０－１２

３Ｓ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ ３Ｎ：４＋、１３－１５、（ＢＡＬ）

３Ｎ：４＋、１３－１５、（ＢＡＬ） ４Ｃ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ

４Ｃ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ ４Ｄ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ

４Ｄ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ ４Ｈ：４＋、１３－１５、ＳＰＬ

４Ｈ：５＋、 ６－９ ４Ｓ：５＋、 ６－９

？（例１）ノンバル：１Ｓ

①：Ｋｘｘｘ です。 １５ＨＣＰです理想的なジャコビー２Ｎレイズ

Ａｘ が、６コントロールのダブルトン付きです（でも７－－２Ｎ

Ｋｘｘ ルーザーハンドですけど）から、３Ｎのバランスゲーム

ＡＪｘｘ フォーシングレイズより、ハッキリ強いハンドです。

４Ｈのスプリンターレイズ（１３－１５ダミイ点）には②：ＫＪｘｘ

ｘ から、ジャコビー２Ｎしてしまうのが最善の２Ｎ 強すぎます

Ａｘｘｘ （ ） アプローチと考えます。 ２Ｃレスポンスからじっくり２Ｃ

ＡＱｘｘ ３Ｓレイズして探索する方法もあります。

③：Ｋｘｘｘ ２Ｄレスポンスから良いを紹介し、次にレイズして

Ａｘｘ スラムトライするのを奨める上級者もいるでしょう。２Ｎ

ＡＱＪｘｘ （ ） HANAは、２Ｎレイズで、４枚サポートと、スラムトライ２Ｄ

ｘ の意志表示をする明快さが好きです。
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１－基本

99-6-6-2

３：ジャコビー２Ｎレイズに対するオープナーのリビッド

ジャコビー２Ｎに対する一般的なオープナーのリビッドの仕方は、

； 。バランスハンドの場合 （１２－１３）なら、４Ｈ／Ｓで、ファーストアライバル

（１４－１５）は、３Ｎで、ちょっと余裕を見せる。

じっくり相談を始めます。（１６＋）は、３Ｈ／Ｓリビッドし、

； で、シングルトンかボイド。アンバランスハンドの場合 ３の代のニュースーツはスプリンター

４の代のニュースーツは、良い（２／３ＡＫＱ）５（４）枚スーツ。

バランスハンドは、５３３２、５４２２、６３２２のハンドです。 強さの区分は、いい加減な点数

（ＨＣＰに適当なアジャストいれての）で分けましたが、ルーザーカウントでの目安を言いますと、

（１２－１３、全くミニマム）→７＋ルーザ－、（１４－１５、ちょっと余裕）→６～７ルーザー、

（１６＋、かなり余裕）→５－ルーザー見当です。

をしてハンドの形をアンバランスハンドでは、ＨＣＰが全くミニマムでも必ずスプリンターリビッド

示します。 その短いスーツの向かい合わせ次第でスラムのチャンスあり、ですから。 強さの余裕

がある場合は、その後で適当にフォローアップすることになります。

まとめますと；

１Ｈ－２Ｎ １Ｓ－２Ｎ

３Ｃ：ＳＰＬ、 １２＋ ３Ｃ：ＳＰＬ、 １２＋

３Ｄ：ＳＰＬ、 １２＋ ３Ｄ：ＳＰＬ、 １２＋

３Ｈ：（ＢＡＬ）、１６＋ ３Ｈ：ＳＰＬ、 １２＋

３Ｓ：ＳＰＬ、 １２＋ ３Ｓ：（ＢＡＬ）、１６＋

３Ｎ：（ＢＡＬ）、１４－１５ ３Ｎ：（ＢＡＬ）、１４－１５

４Ｃ：良い５、 １２＋ ４Ｃ：良い５、 １２＋

４Ｄ：良い５、 １２＋ ４Ｄ：良い５、 １２＋

４Ｈ：（ＢＡＬ）、１２－１３ ４Ｈ：良い５、 １２＋

４Ｓ：（ＢＡＬ）、１２－１３

（例２）ノンバル： ２Ｎ１Ｓ

？

①：ＡＱｘｘｘ ３コン、１２点、７＋ルーザー。 ミニマムバランスの

Ｑｘｘ ハンドですから、４Ｓリビッドします。 レスポンダー４Ｓ

Ｊｘ が、よほど良い手でない限りスラムはないでしょう。

Ｋｘｘ よほど良い手（Ｋｘｘｘ Ｋｘ ＡＫｘｘ ＡＱｘ）

②：ＡＱｘｘｘ ５コン、１４点、６－ルーザー。 ３Ｎリビッドして、

ＫＪｘｘ 余力のあるバランスハンド模様の手を示します。 残念３Ｎ

ｘｘ ながら、４のセカンドスーツの紹介は出来ません。

Ａｘ ３Ｈのリビッドはスプリンターになる事を忘れずに。

③：ＡＱｘｘｘ ６コン、１６点、５＋ルーザー。 ３Ｓリビッドして、

Ｋｘｘｘ 十分余裕のあるバランスハンドを先ず教えます。 この３Ｓ

Ｋｘ くらいあれば、グランドスラムのチャンスです。

Ａｘ ７Ｓ出来る手（Ｋｘｘｘ Ａｘ ＡＱｘ Ｋｘｘｘ）

④：ＡＱｘｘｘｘ ５コン、１３点、６＋ルーザー。 ３Ｎリビッドが良い

Ａｘｘ 見当です。 ６３２２もバランスハンドと表現します。３Ｎ

Ｋｘ ４Ｃキュービッドに対して、４Ｈ（Ａ紹介）で無く、

ｘｘ 経済的に、４ＤでＫのキュービッドをする予定です。
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⑤：ＡＪｘｘｘ ４コン、１１点、７－ルーザー。 点数的にはミニマム

Ａｘｘｘ ですが、アンバランスハンドですからチャンスあり。３Ｃ

Ｑｘｘ シングルトンを紹介する３Ｃのスプリンターリビッド

ｘ をします。 ３Ｄのキューには３Ｈのキュービッドで。

⑥：ＡＱｘｘｘ ５コン、１４点、６－ルーザー。 点数的に余裕があり

ＡＪｘｘ ますが、３Ｄのスプリンターリビッドは変わりません。３Ｄ

ｘ キュービッドの後、レスポンダーがノンフォーシングな

ＫＪｘ ４Ｓをビッドしてきても、もうワンプッシュします。

⑦：ＡＱｘｘｘ ４コン、１２点、６－－ルーザー。 ５５ですが、

ｘ スーツが貧相なので３Ｈのスプリンターリビッド。３Ｈ

Ａｘｘｘｘ ５枚のサイドスーツがあっても、ＡＫ、ＡＱ、ＫＱとか

Ｑｘ のトップアナー２枚無いと紹介しません。

⑧：ＡＱｘｘｘ ４コン、１２点、５ルーザー。 ４Ｄとジャンプし、

ｘ の良いサイドスーツ（５枚スーツとみます）を紹介する４Ｄ

ＡＱｘｘｘ のがこのハンドをよく表現しています。 ちなみに３Ｈ

ｘｘ のスプリンターリビッドしても間違いではありません。

（例３）ノンバル： ２Ｎ１Ｈ

？

①：Ａｘ ４コン、１１点、７－ルーザー。 ６４コントロール

ＫＪｘｘｘｘ あるので、ほんのり余裕を感じるハンドですが、３Ｎと４Ｈ

Ｋｘｘ いう程ではありません。 バランスミニマムを示す４Ｈ

ｘｘ のリビッドをします。 ＫがＡなら３Ｎにします。

②：ｘｘ ３コン、１０点、６ルーザー。 ３Ｃリビッドします。

ＡＪｘｘｘｘ フィットした時、こんな形のハンドは大化けする可能性３Ｃ

ＫＱｘｘ があります。 例えば、パートナーのハンドが；

ｘ （Ａｘｘ Ｋｘｘｘ ＡＪ Ａｘｘｘ）なら７Ｈが。

③：ｘ ２コン、１１点、６＋＋ルーザー。 点数はミニマムで

ＫＪｘｘｘ すが、３Ｓのスプリンターリビッドして形を教えます。３Ｓ

ＫＱｘｘ ４Ｃのキューには、４Ｄキューせずに４Ｈをいいたい。

Ｑｘｘ （ｘｘｘｘ ＡＱｘｘ Ａｘ ＡＫｘ）→やっと６Ｈ。

④：Ｋｘｘｘ ５コン、１５点、６－ルーザー。 ５４２２はバランス

ＡＱｘｘｘ ハンドですから、３Ｎリビッドします。 うっかり３Ｓ３Ｎ

Ｑｘ リビッドしないように気を付けましょう。 ４Ｃキュー

Ａｘ には、４Ｈ越えて４Ｓキューして余裕を示します。

⑤：ＫＪｘｘ ３コン、１１点、６－ルーザー。 ３Ｃのスプリンター

ＡＱｘｘｘ リビッドしますが、このようにボイドでも構いません。３Ｃ

Ｊｘｘｘ ４Ｃキュービッドする機会があれば、喜んでそれを紹介

－－－ します。 自分からは４Ｈは迂闊に越えないように。

（＊）オープナーのリビッド以後の展開は、３の代のトランプでウェイティング、シリアス３Ｎで

余力を表現、キュービッドでコントロールショウイング、ＲＫＣＢでキーカードをチェック

してスラムトライをします。 基本的主導権はジャコビー２Ｎしたレスポンダーが握ってます

が、お互い無理せず、遠慮し過ぎず、あんばいよろしく！
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１－基本

99-6-7-1

第７課 ＮＴからのスラムトライ

１：バランスハンド同士のスラムトライ

です。バランスハンド同士の場合、６Ｎが十分良いコントラクトになるには、３３ＨＣＰが必要

その強さを確かめる為に します。 通常、トランプフィットした４Ｎをインビテイションとして使用

フィットが見つかっていない時は場合は、Ａアスキング（ＲＫＣＢを使ったり）として使いますが、

、と解釈します。 フィットが明かでなく、どちらかのＮＴビッドを４Ｎに全体の強さを尋ねている

レイズするのは、Ａアスキングでは有りません。 逆に、是非ともＡアスキングをしたい時ならば、

とにかくトランプをパートナーに明らかに示し（便宜的でも）、それから４Ｎビッドするよう気配り

するのが、誤解されない為の大事な心得です。

（例１）４Ｎがインビテイションとなる例、ならない例

①：ＫＪｘ ４Ｎで、６Ｎインビテイションします。 １Ｎオープン

Ｋｘｘ １Ｎ （１５－１７）に対して、バランスハンドで６Ｎを誘う４Ｎ

ＡＱｘ 強さは１５－１７ＨＣＰ見当です。 １８点なら、すぐ

Ｋｘｘｘ に６Ｎを決断することになったでしょう。

②：Ａｘ フィットを捜すため２Ｃステイマンし、あいにく２Ｓ

ＫＱｘｘ １Ｎ のハズレの返事。 さて、ここで６Ｎを誘うには？２Ｃ

Ｋｘｘｘ ２Ｓ となります。 もし、４Ｎ ４Ｎが６Ｎへのインビテイション

Ａｘｘ フィットで、ＲＫＣＢしたい時は？ ③をどうぞ。

③：ＱＪｘｘ ２Ｃからフィットが上手く見つかり、のＲＫＣＢで

Ｋｘ １Ｎ キーカードチェックしたい場合は、先ず を２Ｃ 便宜的に３Ｈ

ＫＱＪｘ ２Ｓ ビッドします。 それが とい３Ｈ フィットのスラムトライ

Ａｘｘ ３Ｓ う約束になります。 それから４Ｎをビッドします。４Ｎ

④：ＡＱｘｘ はフィットしませんでした。 ３Ｓには６Ｓ決断か、

Ｊｘｘ ２Ｎ ５Ｓでぼんやり誘う予定だったのです。 ６Ｎを誘いた３Ｃ

Ｋｘｘ ３Ｄ い強さですから、ここで４Ｎでインビテイションをする４Ｎ

Ｊｘｘ ことになります。

⑤：ＫＱｘｘｘ ジャコビートランスファーから４Ｎリビッドは、５枚の

ＡＪｘ １Ｎ メジャー、５３３２、１５－１７点の範囲の強さです。２Ｈ

Ｑｘｘ ２Ｓ ６Ｓ、６Ｎを誘っています。 １Ｎオープナーは、パス４Ｎ

Ｋｘ ５Ｓ（止め）；６Ｎ、６Ｓ（行き）から選択します。

⑥：ＡＱＪｘｘｘｘ トランプ確定し、ＲＫＣＢしたい場合は、テキサス

Ｋｘ １Ｎ トランスファーを活用します。 ４Ｈテキサス（６）４Ｈ

ＫＱｘ ４Ｓ から４ＮリビッドはのＲＫＣＢとなります。 ジャコ４Ｎ

ｘ ビー２Ｈから４Ｎとの区別をしっかりしておきます。

⑦：Ｑｘｘ ここの４Ｎは、６Ｎへのインビテイションです。

ＫＪｘｘ １Ｃ １８－２０点が分かりましたから、この１３点は、丁度１Ｈ

Ａｘｘｘ ２Ｎ 誘う程度の強さと評価します。 もし、ＫがＡなら４Ｎ

Ｋｘ ば、一気に６Ｎを決断したでしょう。

⑧：ＡＱｘｘｘ ４Ｎで、１６－１８点のバランス模様のハンドだった事

Ｋｘ ２Ｃ をレスポンダーに伝えます。 この４Ｎは、６Ｎの誘い１Ｓ

ＡＫｘｘ ２Ｎ ともいえますが、単にオープナー自身のハンドの強さと２Ｄ

Ｊｘ 形の表現です。 １２－１５→３Ｎ、１９＋→６Ｎ。４Ｎ
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２：ジャコビートランスファーからのスラムトライ

２Ｄ、２Ｈのジャコビーの後、ニュースーツリビッドは、ナチュラルなセカンドスーツを紹介する

ゲームフォーシングビッドです。 ５－４、６－４形でスラムトライを考える場合、フィットしうる

サイドスートは必ず紹介して、マイナーの４－４フィットも逃さず見つけるように心掛けます。

もし、ジャコビーの後ジャンプしてニュースーツをリビッドしたら、その意味は？ 約束ですが、

「不必要なジャンプはスプリンター」というアイデアを採用します。 ６３３１のハンドパターンを

示してスラムトライをしています。 ジャコビーからスプリンターリビッドして、バランスハンドの

１Ｎオープナーに、持っているアナーの評価を尋ねているのです。

があります。「バランスハンドに向かっては、スプリンターせよ」という一般的スラムトライのコツ

ただし、６３３１でもスラムに興味ない程度の強さの場合は、テキサストランスファーからあっさり

と４の代のメジャーのゲームでお仕舞にします。

ちなみに、ジャコビーから４へのゲームレイズは、６３２２のバランスしたスラムトライの意味に

なります。 スラムの可能性がない６３２２のハンドでは、テキサス使用してサインオフです。

１Ｎ － ２Ｄ １Ｎ － ２Ｈ

２Ｈ ３Ｃ：１０＋、５＋＆４＋ ２Ｓ ３Ｃ：１０＋、４＋

３Ｄ：１０＋、５＋＆４＋ ３Ｄ：１０＋、４＋

３Ｓ：１１＋、６＋、ＳＰＬ（１６３３等） ３Ｈ：１０＋、５５

４Ｃ：１１＋、６＋、ＳＰＬ（３６３１等） ４Ｃ：１１＋、ＳＰＬ

４Ｄ：１１＋、６＋、ＳＰＬ（３６１３等） ４Ｄ：１１＋、ＳＰＬ

４Ｈ：１２－１４、６＋、ＢＡＬ、（６３２２） ４Ｈ：１１＋、ＳＰＬ

４Ｎ：１５－１７、（５３３２） ４Ｓ：１２－１４、６

４Ｎ：１５－１７、５

ジャコビー、テキサストランスファーで、以下のシークエンスの違いをハッキリしておこう。

１Ｎ ４Ｄ １Ｎ ２Ｄ

４Ｈ Ｐ ：６＋、スラムに関心無し。 ２Ｈ ４Ｈ：６３２２、スラムトライ。

１Ｎ ４Ｄ １Ｎ ２Ｄ

４Ｈ ４Ｎ：６＋、のＲＫＣＢ。 ２Ｈ ４Ｎ：５３３２、スラムトライ。

？（例２） ： １Ｎ

①：ｘｘ ３Ｄリビッドしてフィットも捜します。 パートナー

ＡＫｘｘｘ １Ｎ （ＡＱｘ ｘｘ ＫＱｘｘ Ａｘｘｘ）ならば、６Ｄが２Ｄ

ＡＪｘｘ ２Ｈ 良いスラムです。 ３Ｄに対して：３Ｈ→４Ｃキュー；３Ｄ

Ｋｘ ３Ｎ→４Ｎ誘い；３Ｓ、４Ｃ、４Ｄはフィットです。

②：ｘ 良い６ですがジャコビーからフィットも捜します。

ＡＫｘｘｘｘ １Ｎ ３Ｃリビッドに対して：３Ｈ（３）なら、３Ｓキュー２Ｄ

ｘｘ ２Ｈ でスラムトライ；３Ｎ（フィットせず）なら、４Ｈ３Ｃ

ＡＱｘｘ へ直し；３Ｄ、３Ｓ、４Ｃなら、でスラムトライ。

③：ｘｘ ゲームフォーシング程度の強さですが、３Ｃでセカンド

ＫＪｘｘｘ １Ｎ スーツを紹介します。 スラムトライとは限りません。２Ｄ

ｘｘ ２Ｈ ３Ｃに対して：３Ｈ→４Ｈ、３Ｎ→パス、３Ｄ、３Ｓ→３Ｃ

ＡＱｘｘ ３Ｎ（フィットですが一旦３Ｎストップも提案）。
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④：Ｋｘｘ ジャコビー２Ｄから４Ｈレイズで、６でバランスした

ＡＱｘｘｘｘ １Ｎ スモールスラムの誘いを表現します。 ６３２２形なら２Ｄ

Ａｘ ２Ｈ この例くらいのＨＣＰが必要です。 ６Ｈへゆくだろう４Ｈ

ｘｘ パートナーは（ＡＱｘｘ Ｋｘ Ｋｘｘ Ａｘｘｘ）。

⑤：Ｋｘｘ あっさりテキサストランスファーから４Ｈでサインオフ

ＡＱｘｘｘｘ １Ｎ します。 ３コントロールしかありませんし（１Ｎオー４Ｄ

ｘｘ ４Ｈ プナーに向かってスラムトライするには４コントロールパス

Ｑｘ は最低必要）、「 」ですし。スラムトライで、Ｑ見ず

⑥：Ｋｘｘ ２Ｄジャコビーから、４Ｄのジャンプニュースーツは、

ＡＱｘｘｘｘ １Ｎ ６、スプリンターのスラムトライです。 こんな手２Ｄ

ｘ ２Ｈ を想像するといいでしょう。 ４Ｄに対して４Ｈしか返４Ｄ

Ｋｘｘ ってこなければ、パスして深追いしません。

⑦：ｘ １１ＨＣＰですが、７枚目のは＋３点の価値です。

ＡＪｘｘｘｘｘ １Ｎ ２Ｄから３Ｓで、スプリンターしてスラムトライ。２Ｄ

Ｑｘｘ ２Ｈ ４Ｃにはおとなしく４Ｈ、４Ｄには５Ｃキュービッド、３Ｓ

Ａｘ ４Ｈの興味無しには、もちろんパスします。

⑧：ｘ テキサス４Ｄから４Ｎは、のＲＫＣＢ。 パートナー

ＫＪｘｘｘｘｘ １Ｎ のキーカード次第でスラムを判断出来そうです。 ４Ｎ４Ｄ

ＫＱｘ ４Ｈ に対し：５Ｃ（０３）には５Ｄ（Ｑ？）で７Ｈ狙い；４Ｎ

Ａｘ ５Ｄ（１４）→５Ｈ；５Ｈ／Ｓ（２）→６Ｈの予定。

？（例３） ： １Ｎ

①：ＡＪｘｘｘ 良いゲームを捜す目的で３Ｃリビッドをします。 ３Ｃ

ｘ １Ｎ に対して：３Ｓには４Ｓレイズ；３Ｎにはパスの予定；２Ｈ

ｘｘ ２Ｓ ３Ｄ／Ｈ（フィットのアドバンストキュー）には一気３Ｃ

ＫＪｘｘｘ に５Ｃのゲームビッドで、ファーストアライバルです。

②：ＫＪｘｘｘ ２Ｈジャコビーから３Ｈリビッドは：５５のゲーム

ＡＱｘｘｘ １Ｎ フォーシングハンドの約束です。 このくらいの強さが２Ｈ

Ａｘ ２Ｓ あれば、１Ｎオープナーがサポートしてきたスーツで、３Ｈ

ｘ ４Ｎ（ＲＫＣＢ）を尋ねてスラムの有無を決断します。

③：ＫＪｘｘｘｘ ２Ｈジャコビーから４Ｈリビッドは、６、シングル

ｘ １Ｎ トンのスプリンタースラムトライです。 スラムを描く２Ｈ

ＫＪｘ ２Ｓ パートナーは（ＡＱｘ ｘｘｘ ＡＱｘｘ Ｋｘｘ）、４Ｈ

Ａｘｘ （Ｑｘｘ Ａｘｘｘ Ａｘ ＫＱｘｘ）でしょう。

④：ＫＱｘｘｘ ジャコビー２Ｈから４Ｎは、５３３２、１５－１７点

ＡＪｘ １Ｎ を示し、６Ｓ、６Ｎへのインビテイションになります。２Ｈ

Ｋｘ ２Ｓ 対する１Ｎオープナーの判断は：２、１５点→パス；４Ｎ

ＱＪｘ ２、１７点→６Ｎ；３、１７点→６Ｓです。

⑤：ＡＱｘｘｘ ３枚あれば６Ｓを、２枚ならば６Ｎ選んで下さい、

Ａｘｘ １Ｎ という意味の５Ｎリビッドです。 ５－３フィットし２Ｈ

Ｋｘ ２Ｈ ている時、６Ｓの方がチャンス多し、ということも。５Ｎ

Ａｘｘ 例：（ＫＪｘ Ｋｘｘ Ａｘｘｘｘ Ｋｘ）とか。
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３：ＮＴオープンからのスラムビッド例

（１）ＡＪｘ Ｋｘｘ １Ｎ ４Ｎ① ①：１５－１７、（ＢＡＬ）

Ｑｘｘ ＫＪｘ ５Ｎ② ６Ｎ 全体の強さを尋ねてる

ＫＱｘｘ Ａｘｘ Ｐ インビテイションです。

Ａｘｘ ＫＱｘｘ ②：微妙な１６点あたり。

「微妙ですが、どう？」

（２）ＡＪｘ ＫＱｘｘ １Ｎ ６Ｎ① ①：６Ｎがやれる３３ＨＣＰ

Ｑｘｘ ＫＪｘ Ｐ あります。 ４３３３で

ＫＱｘｘ Ａｘｘ もありますし、４－４

Ａｘｘ ＫＱｘ フィットは捜す必要はな

いハンドと判断します。

（３）ＡＪｘｘ Ｋｘ １Ｎ ２Ｃ ①：この４Ｎは、６Ｎの誘い

Ｊｘ ＡＫｘｘ ２Ｓ ４Ｎ① です。 フィットして

ＫＱｘｘ Ｊｘｘ Ｐ ② ＲＫＣＢしたい時は、こ

Ａｘｘ ＫＱｘｘ こで３Ｈで合図してから

②：誘いには乗れません。

（４）Ａｘｘ ｘ １Ｎ ２Ｄ ①：４＋の積極的レイズ。

Ｋｘ ＡＱｘｘｘ ２Ｈ ３Ｄ ②：のＲＫＣＢ。

ＫＱｘｘ ＡＪｘｘｘ ４Ｄ① ４Ｎ② ③：３ＫＣ（ＡＫＡ）。

Ａｘｘｘ Ｋｘ ５Ｃ③ ５Ｈ④ ④：Ｑ？ ７Ｄ狙いね。

６Ｈ⑤ ７Ｄ⑥ ⑤：Ｑ有り、Ｋあり。

Ｐ ⑥：「やったね！」

（５）ＡＱｘ Ｋｘｘ １Ｎ ２Ｄ ①：ＳＰＬ、スラムトライ。

Ｋｘｘ ＡＱｘｘｘｘ ２Ｈ ４Ｃ① ②：キュー、可能性あり。

ＡＱｘｘ Ｋｘｘ ４Ｄ② ４Ｈ③ ③：じっくり一旦４Ｈで。

ｘｘｘ ｘ ４Ｓ④ ４Ｎ ④：無駄点なし、応援あ

５Ｃ ６Ｓ り、１５点でも大元気。

Ｐ 使ってて良かったＳＰＬ。

（６）ＡＱｘ Ｋｘｘ １Ｎ ２Ｄ ①：ＳＰＬ、スラムトライ。

ｘｘ ＡＱｘｘｘｘ ２Ｈ ４Ｄ① ②：ＫＱｘｘでは元気無し

ＫＱｘｘ ｘ ４Ｈ② Ｐ です。 にサポートも

ＡＱｘｘ Ｋｘｘ ありません。 １７点だ

けど、暗いハンドです。

（７）Ａｘｘ Ｋｘ １Ｎ ２Ｄ① ①：６、バランスしている

Ｋｘｘ ＡＱｘｘｘｘ ２Ｈ ４Ｈ① スラムトライです。

ＫＱｘｘ Ａｘｘ ４Ｎ② ５Ｓ ②：良いサポート、５コン

ＫＪｘ ｘｘ ６Ｈ Ｐ トロールあるので、誘い

に乗っていいハンドです。

（８）ＡＱｘｘ Ｋｘｘ １Ｎ ２Ｄ① ①：５３３２、１５－１７。

Ａｘ ＫＱｘｘｘ ２Ｈ ４Ｎ① ６Ｈ、６Ｎへの誘いです。

Ｑｘｘ Ｋｘ ６Ｎ② Ｐ ②：２のマキシマム点です

ＫＱｘｘ ＡＪｘ から、６Ｎへ乗ります。
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第８課 ストロングジャンプシフトレスポンス

１：強いハンドしている時のレスポンスの考え方

パートナーが１の代のスートオープンしてきた時、特別約束がなければ、一つジャンプしてスーツ

をビッドするのを と呼び、スラムの可能性を伺うビッドとなります。ストロングジャンプシフト

そのストロングジャンプシフトですが、単にＨＣＰが多いからというだけの理由で、ジャンプシフト

するのは禁物です。 ジャンプシフトをする為の大事な条件は、 、ことトランプの目処がたっている

です。 なぜなら、フィット、トランプスーツが、まだはっきり見えてない時にジャンプレスポンス

してしまいますと、フィットを見つける相談をするビッディングスペイスを浪費してしまうからです。

昔言われた「１９ＨＣＰ以上はジャンプシフト」ではありません。 先ず、ＨＣＰよりフィットを

見つける、良いトランプを見つけることが優先事項なのです。 それと、１９ＨＣＰもあれば、十分

スラムは行ける強さですから、微妙な相談をする必要も無いくらいです。

従って、ストロングジャンプシフトをするハンドの条件は、トランプの目処のたっている、スラム

トライの強さ（１６＋）以上、と言うことになります。

２：ストロングジャンプシフトのハンドの条件

ストロングジャンプシフトをする典型的ハンドは；

（Ａ） があり、そのスーツをトランプに確定させてスラムを狙いたいハンド。ソリッドスーツ

（Ｂ） があり、スラムトライでそのスーツのトップアナーを知りたいハンド。セミソリッドスーツ

（Ａの例）

①：Ａｘ ②：ＡＫＱｘｘｘ ③：Ａｘｘ ④：ｘｘ

ＡＫＱＪｘｘｘ ｘ ｘｘ Ｑｘ Ｋｘ

Ｑｘｘ ｘｘ ｘ ＡＫＱＪｘｘ

ｘ Ｋｘ ＡＫＱＪｘｘｘ ＡＪｘ

２Ｈ ２Ｓ ３Ｃ ３Ｄ１Ｃ－ １Ｃ－ １Ｈ－ １Ｓ－

（Ｂの例）

①：ＡＱＪｘｘｘｘ ②：ｘ ③：ｘ ④：ＡＫＪｘｘｘｘ

Ａｘ ＡＫｘ ＫＱＪｘｘｘｘ ＡＱｘ

ｘ ＡＫＪｘｘｘｘ ＫＱｘ ｘ

Ｋｘｘ Ｑｘ Ａｘ Ａｘ

２Ｓ ２Ｄ ２Ｈ ２Ｓ１Ｃ－ １Ｃ－ １Ｃ－ １Ｄ－

逆に、強くてもジャンプシフトをしてはいけないハンドは；

（ａ） ：主導権を持って、オープナーのハンドを 方向で。バランスハンド ゆっくり聞き出す

（ｂ） ：じっくり二つのスーツを紹介し、 ように。２スーターハンド 先ず良いフィットを見つける

（ａ）バランスハンドの例）

①：Ｋｘｘ ②：ＡＱｘ ③：ＡＫＱｘｘ ④：ＡＱ

Ａｘｘ Ｑｘ ＡＪｘ ＡＫＪｘ

ＡＫｘ ＫＱｘｘｘ Ｋｘ Ｋｘｘ

ＡＱｘｘ ＡＪｘ Ａｘｘ Ｋｘｘｘ

２Ｃ ２Ｄ １Ｓ １Ｈ１Ｓ－ １Ｈ－ １Ｄ－ １Ｃ－
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（ｂ）２スーターハンドの例）

①：Ａｘ ②：ＡＱｘｘｘｘ ③：ＡＪｘｘ ④：Ａｘ

ＡＱＪｘｘ ＡＫＪｘｘ Ｋｘ ｘ

ＡＫｘｘｘ Ｋｘ Ａｘ ＫＪｘｘｘ

ｘ －－－ ＡＫＪｘｘ ＡＫＱｘｘ

１Ｈ １Ｓ ２Ｃ ２Ｄ１Ｃ－ １Ｃ－ １Ｈ－ １Ｓ－

３：ダブルジャンプシフトについて

シングルジャンプシフトはストロングジャンプシフトの約束ですが、ダブルジャンプシフトでは、

意味は全く変わってきます。 ナチュラルにそのスーツをダブルジャンプして示す必要はないので、

約束ですが、 とします。フィット保証のスプリンターレイズ（ＳＰＬ）

シングルジャンプか、ダブルジャンプのスプリンターか、決して間違わないように注意して。

Ｍ）１Ｓ ？ ｍ）１Ｄ ？

３Ｃ：良い５＋、スラムトライ ２Ｈ：良い５＋、スラムトライ

３Ｄ：良い５＋、スラムトライ ２Ｓ：良い５＋、スラムトライ

３Ｈ：良い５＋、スラムトライ ３Ｃ：良い５＋、スラムトライ

４Ｃ：４＋、スプリンター ３Ｈ：５＋、スプリンター

４Ｄ：４＋、スプリンター ３Ｓ：５＋、スプリンター

４Ｈ：４＋、スプリンター

ｍ）の例）

①：ｘ ②：ＡＫＪ10ｘｘ ③：ＫＪｘ ④：ｘ

ＡＫＱｘｘｘｘ Ａｘ ｘ Ｋｘｘ

Ｋｘ Ａｘ ＫＱｘｘｘ ＡＪｘｘｘ

Ａｘｘ Ｑｘｘ ＡＪｘｘ ＫＱｘｘ

２Ｈ ２Ｓ ３Ｈ ３Ｓ１Ｄ－ １Ｄ－ １Ｄ－ １Ｄ－

４：ストロングジャンプシフトに対するオープナーのリビッド

ストロングジャンプシフトに対して、オープナーはごく自然なリビッドを心掛ければよろしい。

ジャンプしないでそのスーツをレスポンスされた時のリビッドの要領です。 ここで、重要な約束を

ジャンプシフトしてきたスーツのトップアナー（Ａ、Ｋ、Ｑ）を持っている時は、しますが、もし、

して下さい。 パートナーもきっと大喜びしますから。たとえシングルトンでも、大喜びでレイズ

逆に、ジャンプシフトしてきたスーツが３枚あるからといって、トップアナー（Ａ、Ｋ、Ｑ）の欠け

てる場合は、すぐにサポートを示す必要はありません。

まとめますと；

（１）ジャンプシフトされたスーツにトップアナー（Ａ、Ｋ、Ｑ）があれば、レイズする。

（２）大体バランスハンドでは、ＮＴをリビッドする。

（３）紹介したいスーツ（必ずＡか、Ｋを含むこと）が有れば、自然に紹介する。

５：ジャンプシフターのリビッド

ストロングジャンプシフトした人が、そのスーツをリビッドした場合は、原則（Ａ）で、ソリッド

スーツでトランプ確定、キュービッド要求です。 リビッドせずに他のスーツをビッドして来たよう

ジャンプシフトスーツにトランプ確定で、既にキュービッドに入っているな場合は、原則（Ｂ）で、

とします。
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６：レスポンダーのストロングハンドのビッドの展開いろいろ

（１）ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘ １Ｓ ２Ｃ① ①：じっくり２Ｃレスポンス。

ＫＱｘｘ Ａｘｘ ２Ｈ ３Ｓ② ②：３、スラムトライ。

Ｊｘ ＡＫｘ ４Ｓ③ ６Ｓ④ ③：スラム興味なし。

ｘｘ ＡＱｘｘ Ｐ ④：でも６Ｓくらいはやって

下さいね。

（２）ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘ １Ｓ ２Ｃ ①：スラム興味あり。 Ｋ

ＫＱｘｘ Ａｘｘ ２Ｈ ３Ｓ のキュービッド。

Ｑｘ ＡＫｘ ４Ｃ① ４Ｎ ②：Ｑアスキング。

Ｋｘ ＡＱｘｘ ５Ｄ ５Ｈ② ③：Ｑあり、Ｋあり。

６Ｃ③ ６Ｄ④ ④：７Ｓトライで、キュー。

７Ｓ⑤ Ｐ ⑤：Ｑ、ＫＱあるから。

（３）ｘｘ ＡＫＱｘｘ １Ｄ １Ｓ① ①：慌てず、１Ｓから。

Ａｘｘ ＱＪｘ １Ｎ ２Ｃ② ②：チェックバック２Ｃ。

ＡＱｘｘｘ Ｋｘ ２Ｄ③ ４Ｎ④ ③：２－、３－。

ＫＪｘ Ａｘｘ ６Ｎ⑤ Ｐ ④：６Ｎへの誘いの４Ｎ。

⑤：１４点はマキシマム。

（４）ＫＪｘｘ Ａｘ １Ｃ １Ｈ① ①：２スーターでジャンプせず。

ｘｘ ＡＱＪｘｘ １Ｓ ２Ｄ② ②：フォーススーツＧＦ。

ｘｘ ＡＫＪｘｘ ３Ｃ ３Ｄ③ ③：５５、１３＋紹介。

ＡＫＪｘｘ ｘ ３Ｎ ４Ｎ④ ④：６Ｎへの誘い。

Ｐ ⑤ ⑤：ミニマムでは乗れません。

（５）Ｑｘｘ Ａｘ １Ｃ １Ｈ ①：フィットしたら、元気に。

Ｋｘｘｘ ＡＱＪｘｘ ２Ｈ ４Ｎ① ②：２ＫＣ＋Ｑ無し。

ｘｘ ＡＫＪｘｘ ５Ｈ② ５Ｎ③ ③：ＫＣ揃った、サイドＫ？

ＡＫｘｘ ｘ ６Ｃ④ ７Ｈ⑤ ④：Ｋ有り。

Ｐ ⑤：はどうにかなるだろう。

（６）Ａｘｘ Ｋｘ １Ｃ ２Ｈ① ①：ストロングジャンプ。

ｘ ＡＫＱＪｘｘｘ ３Ｃ ３Ｈ② ②：ソリッドな６＋紹介。

ｘｘｘ ＫＪｘ ３Ｓ③ ４Ｎ④ ③：キュービッド。

ＡＫＪｘｘｘ ｘ ５Ｈ⑤ ６Ｈ ④：ＲＫＣＢ。

Ｐ ⑤：２ＫＣ＋Ｑ無し。

（７）Ｑｘ ＡＫＪｘｘｘｘ １Ｃ ２Ｓ① ①：でスラム狙い。

ＫＱｘｘ Ａｘ ３Ｓ② ４Ｃ③ ②：Ｑあるので大威張りで

Ａｘｘ ｘｘ ４Ｄ③ ４Ｈ③ レイズするのがポイント。

ＱＪｘｘ Ｋｘ ５Ｈ④ ６Ｓ ③：キュービッド。

Ｐ ④：ちょっと余力あるので、

５の代でもキュービッド。

７：ストロングジャンプシフトレスポンスの昨今

現代、このストロングジャンプシフトレスポンスの約束は廃れてきた風潮にあるようです。 頻度

の少ない強いハンドに用意するより、弱くて長いスーツを紹介するウィークジャンプシフトでオポー

ネントの牽制を狙ったり、メジャーのレイズの区分けの一つとして使用したり、という具合です。

個人的には、このストロングジャンプシフトには愛着があります。 多少頻度が少なくても、来た時

は、良いスラムの判断で相当得点してきましたから。 せめてメジャーのストロングジャンプシフト

は残してプレイしたいものです。
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第９課 ちょっと有用なコンベンション

シリアス３Ｎ

メジャーフィット ３Ｎビッドをナチュラルとがハッキリ示されてのスラムトライシークエンスで、

を示す便宜的なビッドとする約束です。してでは無く、スラムに積極的（強さに余裕あり）な意志表示

逆に、このシリアス３Ｎをスキップしてキュービッドしたら、「ハンド全体にさほど余裕はないけど、

こんな良いコントロールがありますよ」の意味になります。

（１） １Ｓ－２Ｃ （２） １Ｓ－２Ｎ

２Ｄ－３Ｓ ３Ｈ－３Ｓ （３Ｈ：ＳＰＬ）

。 。３Ｎ：１５＋、 強さに余裕あり ３Ｎ：１５＋、 強さに余裕あり

４Ｃ：１２－１４、ミニマム、キュー ４Ｃ：１２－１４、ミニマム、キュー

４Ｓ：１２－１４、全くのミニマム。 ４Ｄ：１２－１４、ミニマム、キュー

エクスクルージョンＲＫＣＢ

時、ボイドのスーツのスーツが良いフィットし、ボイドのあるハンドでＲＫＣＢでチェックしたい

異常にジャンプしてトランプ以外Ａを除いた返事を尋ねるコンベンションです。 スラムトライで、

することで尋ねます。 答え方は、 数えます。のスーツをビッド そのスーツのＡを除いた４ＫＣから

完全なステップレスポンスで、（０３／１４／２＋Ｑ無し／２＋Ｑ有り）とします。

（オークション例とそのハンド例）

１Ｓ １Ｓ ２Ｓ ２Ｈ①： －３Ｎ ②： －２Ｃ ③：１Ｃ－ ④：１Ｎ－

５Ｄ ２Ｈ ３Ｓ ３Ｃ－３Ｈ ２Ｎ－ ２Ｓ－

５Ｃ ５Ｈ ５Ｄ４Ｃ－ ３Ｓ－

①：ＡＪｘｘｘｘ ②：ＫＱＪｘｘ ③：ＡＫＱＪｘｘｘ ④：ＡＱＪｘｘ

ＡＫＪ ＫＪｘｘｘ －－－ ＫＪｘ

－－－ ＡＱｘ ＫＱｘ －－－

ＫＱｘｘ －－－ Ｋｘｘ ＫＱＪｘｘ

トータルコントロールレスポンス

便宜的な です。 ハンドの形に拘わらずストロング２Ｃ、２Ｄオープンに対するレスポンスの仕方

です。 。ハンド全体のコントロール数をすぐ教える約束 Ａ＝２、Ｋ＝１（全体で１２コン）

強いオープナー側で、 、のが大きな利点です。すぐにＡＫによるスラムの可能性の判断をつけられる

２Ｃ ２Ｄ：０、１コン（あったとしても、Ｋ１枚） ２Ｄ ２Ｈ：０、１コン

２Ｈ： ２コン（１Ａか、２Ｋのどちらか） ２Ｓ： ２コン

２Ｓ： ３コン（ＡＫか、Ｋ３枚） ２Ｎ： ３コン

２Ｎ： ４コン（２Ａ、１Ａ２Ｋ、４Ｋ、） ３Ｃ： ４コン

３Ｃ： ５コン ３Ｄ： ５コン

99-6-9-2
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グランドスラムフォース

トランプフィットが見つかり、キュービッド等でサイドスーツの問題が無い事が分かりました。

トランプの内容次第でグランドスラム トランプの後は、 もある、という場面があります。 その時、

があります。内容を尋ねるビッドとして、５Ｎグランドスラムフォース

一般に、ステップレスポンスで以下のように返事します；

（がトランプの場合） （がトランプの場合）

５Ｎ ６Ｃ：ＡＫＱ無し。 ５Ｎ ６Ｃ：Ｑか、ＡＫＱ無し。

６Ｄ：ＡＫ無し、Ｑ有り。 ６Ｄ：ＡかＫ有り、ミニマムな長さ。

６Ｈ：ＡかＫ有り、ミニマムな長さ。 ６Ｈ：ＡかＫ有り、１枚余分な長さ。

６Ｓ：ＡかＫ有り、１枚余分な長さ。 ７Ｈ：ＡＫ、ＡＱ、ＫＱ有り。

７Ｓ：ＡＫ、ＡＱ、ＫＱ有り。

（がトランプの場合） （がトランプの場合）

５Ｎ ６Ｃ：Ｑか、ＡＫＱ無し。 ５Ｎ ６Ｃ：ＡＫＱのどれか１枚か、無し。

６Ｄ：ＡかＫ有り。 ７Ｃ：ＡＫ、ＡＱ、ＫＱ。

７Ｄ：ＡＫ、ＡＱ、ＫＱ。

（＊）このグランドスラムフォースは、ＲＫＣＢを使用する昨今、４Ｎでトランプの内容も同時に、

尋ねる事が出来ますから、使う機会は少なくなっています。 しかし、キュービッドしていて

５の代に上がってしまった、競り合いで４Ｎが尋ねられない、ボイドがあって４Ｎでは上手く

解決出来ない、などの時に、今でも使う機会は残っています。

＊：コンベンションを使ったスラムビッド例

（シリアス３Ｎ）

（１）ＡＪｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ２Ｎ① ①：４、１６＋。

Ｑｘｘ Ａｘｘ ３Ｄ② ３Ｈ ②：ＳＰＬ。

ｘ ＡＱｘ ４Ｃ③ ４Ｄ ③： ですが、強さに余裕無し

Ａｘｘｘ ＫＪｘ ４Ｓ Ｐ ④ コントロール有り。

④：余裕無しのパートナーで

すから、無理しません。

強さに（２）ＡＱｘｘｘ Ｋｘｘｘ １Ｓ ２Ｎ ①：シリアス３Ｎ、

Ｋｘｘ Ａｘｘ ３Ｄ ３Ｈ 。余裕有り、１５＋

ｘ ＡＱｘ ３Ｎ① ４Ｃ ②：ＲＫＣＢ頑張ります。

ＡＱｘｘ ＫＪｘ ４Ｈ ４Ｎ② ③： ７Ｓ行こう、Ｑ有れば

５Ｓ ６Ｃ③ のグランドスラム狙い。

７Ｓ④ Ｐ ④：Ｑ有るので、行った。

（エクスクルージョンＲＫＣＢ）

（３）ＡＫｘｘｘｘ Ｊｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ① ①：４、１３－１５。

Ｋｘ Ｑｘｘ ５Ｃ② ５Ｈ③ ②： 、ＲＫＣＢ。Ａ除いて

ＫＱｘｘｘ Ａｘ ６Ｓ④ Ｐ ③：１、４ＫＣ（Ａのみ）

－－ ＡＱｘｘ ④：Ａか、Ａのどちらか

欠けているのが判明。

１－基本
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（４）ＡＫｘｘｘｘ Ｊｘｘｘ １Ｓ ３Ｎ ①： 、ＲＫＣＢ。Ａ除いて

Ｋｘ ＡＱｘ ５Ｃ① ５Ｓ② ②：２ＫＣ＋Ｑ無し。

ＫＱｘｘｘ Ａｘ ７Ｓ③ Ｐ ③：ＥにＡ、Ａあるのが

－－ Ｑｘｘｘ 判明。 １０枚フィット

のですから、Ｑ不要。

（５）ＡＪｘｘｘ ＫＱｘｘ １Ｓ ２Ｃ ①：重要なＫキューです。

Ｑｘｘ Ａｘｘ ２Ｓ ３Ｓ ②： 、ＲＫＣＢ。Ａ除いて

ＫＪｘ －－ ４Ｃ① ５Ｄ② ③：１、４ＫＣ。

Ｋｘ ＡＱＪｘｘｘ ５Ｓ③ ７Ｓ④ ④：パートナーに、ＡＫ

Ｐ あれば、１３個取れそう

ですから。

（トータルコントロールレスポンス）

（６）ＡＫＱｘｘｘｘ ｘｘｘ ２Ｃ ２Ｄ① ①： 。０、１コン

Ｋｘ Ｑｘｘ ２Ｓ② ３Ｓ③ ②：５＋。

Ａ ＫＱｘｘ ４Ｓ④ Ｐ ③：３＋、サポート。

ＫＱｘ ｘｘｘ ④：パートナーにＡが無いの

が分かっていますから。

（７）ＡＫＱｘｘｘｘ ｘｘｘ ２Ｃ ２Ｈ① ①： 。 １Ａか２Ｋ。２コン

Ｋｘ ｘｘｘ ２Ｓ ３Ｓ ②：２Ｋではなく、１Ａなの

Ａ ｘｘｘ ６Ｓ② Ｐ を知っています。 それ

ＫＱｘ Ａｘｘｘ がＡでもＡでも６Ｓ

は、やれそうですから。

（８）ＡＫＱｘｘｘｘ ｘｘｘ ２Ｃ ２Ｓ① ①： 。３コントロール

Ｋｘ Ａｘｘ ３Ｓ ４Ｓ ②：Ｋが必ず有って、Ａ

Ａ Ｋｘｘ ６Ｎ② Ｐ かＡのどちらかです。

ＫＱｘ ｘｘｘｘ マッチポイントならば、

是非６Ｎを選択したい。

（グランドスラムフォース）

（９）ＡＫＱｘｘ ｘ １Ｓ ２Ｈ ①：４＋、ＳＰＬ。

Ｋｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ４Ｃ① ５Ｃ② ②：５Ｃキューは、の不安

Ａｘｘ Ｊｘ ５Ｎ③ ７Ｈ④ と、全体の余力を示して

ｘ ＡＫｘｘｘ Ｐ いるキューとなります。

③：グランドスラムフォース。

④： 有り。２／３ＡＫＱ

（10）ＡＫＱｘｘ ｘ １Ｓ ２Ｈ ①：グランドスラムフォース。

余分なＫｘｘｘ Ａｘｘｘｘｘ ４Ｃ ５Ｃ ②：ＡかＫ有りで、

Ａｘｘ Ｊｘ ５Ｎ① ６Ｈ② （このビッドでは、長さ

ｘ ＡＫｘｘ ７Ｈ③ Ｐ ）を示してい６枚目の

ます。

③：２－１ならば。

（＊）HANAのスラムビッド

微妙ならば、必ずキュービッドでパートナーと相談する。

見極めが付くなら、さっさとスラムをビッドする。 やたら４Ｎに頼らない。

ＲＫＣＢの返事は、０３／１４、２－／２＋。

後は、「グッドラック！」


	目次
	第０課　スラムビディングとは
	第１課　２／１レスポンスからのスラムトライ
	第２課　キュービッド
	第３課　スプリンターレイズ
	第４課　ローマンキーカードブラックウッド（基本）
	第５課　ローマンキーカードブラックウッド（周辺）
	第６課　ジャコビー２ＮＴレイズ
	第７課　ＮＴからのスラムトライ
	第８課　ストロングジャンプシフトレスポンス
	第９課　ちょっと有用なコンベンション




