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まえがき

本書は中村嘉幸先生のブリッジレッスンで受講した2オーバー1ゲームフォーシングシステムを、筆者
がまとめ、修正し手直したものです。当初このシステムを「NAKAMURAシステム」と呼んでいました
が、レッスンを受けてから20年ほど時間が経つ間私の頭の中でどんどん変化し、「本質」は残っていると
思っていますが、「外形」は全く異なるものになってしまいました。結果、「NAKAMURA」と呼ぶには
ふさわしくなく、「N」あるいは「オプティマティックN」「opt-N」と呼ぶことにします。したがって、
本システムの内容はすべて著者である私、富澤にあります。なお、オプティマティックという言葉は造語
で、オプティマル（optimal）とオプティミスティック（optimistic）を意図しています。optimalには

「最適」、optimisticには「楽天的」という意味があります。オプティマティックNは最適であるとともに
楽天的なビディングシステムで、オプティミスト（楽天主義者）のブリッジプレイヤーのためのものです。
もしあなたがオプティミストならドーナッツを見るでしょうし、もしペシミスト（悲観主義者）なら残念
ながらドーナッツの穴を見るだろうということです。

Nシステムは「ゲームフォーシング」システムではなく、「ゲーム宣言」システムです。フォーシング
（強制）の概念はありません。ハンドをポイントゾーン（ゾーン）、シェイプ、および絵札構成型・分散型
を評価し、それを互いに表現することで「強制」は不要になったのです。

例えば、Nシステムでは2NTがたいていのケースでゲーム宣言ビッドです。1NT→2NT、1s/1i→
2NT、1c/1e→2NTがその例です。他にもゲーム宣言あるいは宣言に近いビッドはあります。1s/1i
や1NTオープンはゲーム宣言ではありませんが、心の中ではほぼゲーム宣言だと思ってオープンします。
ゲームだという楽観的な見込み（プロスペクト）で始め、その後のビッドは「そうならない」要素を識別
します。ゲームがないことを見極めたら、さっさと低いパートスコアコントラクトに抑えます。

ここで質問です。読者はブリッジビッドの際立った特徴を意識されているでしょうか？　それはビッド
がコントラクトという最終「ゴール」とともにそこに到達するまでの移動「手段」を同時に兼ねているこ
とです。普通、ビディングシステムはビッドという乗り物に乗ってベストコントラクトを探します。いわ
ゆる「ボトムアップ」という方法です。極端な例ですが、ビッドを1cから7NTまで37ステップを尽く
して、ベストコントラクトが1cだと分かっても意味がないでしょう。目的はドライブすることではなく
ゴールにたどり着くことだからです。ゲーム宣言システムNの方法はこれとは逆の「トップダウン」です。
まず最初に楽観的にゴール＝ゲームやスラムを想定し、ビッドはそうはならない要件を識別する手段です。
これがNシステムの根幹をなすリミットビッドストラテジーです。ただしその前にハンドを正しく評価＝
ハンドエバリュエーションされていることが前提条件です。実はこちらの方がシステムよりも重要かつ難
しいものです。いつまでも素朴な「HCP神話」を信じたいなら構いませんが、Nシステムに限らずどんな
ビディングシステムでもハンドエバリュエーションが適切でないと無意味です。

ブリッジの得点システムにも他のカードゲームと異なる際立った特徴があります。ゲームボーナスやス
ラムボーナスです。これに挑戦し成功を収めたプレイヤーへの高額な報酬です。これこそブリッジゲーム
の醍醐味だと私は考えています。Nシステムのポリシーは「賞金獲得」で（チーム戦志向）、ゲームやス
ラムに対しオプティマティックにチャレンジします。ボーナスを埋蔵された財宝や地下資源と見なし、
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「トレジャーハンティング」に重点を置きます。ビッドは狩猟や宝探し、あるいは埋蔵地下資源探査の技
術という位置づけです。オポーネントの妨害ビッドは、迷惑どころか大歓迎です。貴重な手掛かりになる
からです。［注：「ゲーム」の本義は「狩りの獲物」のこと。］

宝探しには2つの要件があります。1つは「このあたりにお宝、地下資源が埋まっているな」と直感す
るセンス、つまりハンドエバリュエーション技術。もう1つはお宝の位置を示す精密な表現技術です。ビ
ディングシステムはこの2つの要件——評価と表現——に応えるものでなければなりません。なお、実際
に地下深くから宝を掘り出すのは別の技術で、それは「プレイテクニック」と言われています。

有名な女性ブリッジプレイヤーのリキシー・マーカス女史の「ビッドは勇敢に、プレイは安全に！」と
いう名言があります。オプティマティックNシステムプレイヤーにふさわしい言葉です。Nシステムプレ
イヤーは楽天的ですが軽はずみな「脳天気」ではないのです。オプティマティックプレイヤーはトレジャ
ーハンティングのためにリスクを計算します。リスクを計算することが真のオプティマム（optimum）
の意味です。損することはあるでしょうがそれは計算済みです。リスクとは、簡単に言えば、得点・失点
に確率を乗じた期待値がプラスになることです。例えば、ゲームのメイク確率が50%と見込めれば、迷う
ことなくゲームトライします。たとえ失敗してもチャレンジしないより挑戦した方が得だという数理があ
るからです。一方、スラムはメイク確率50%の時はトライしてもしなくとも構いませんが、折角のチャン
スだから挑戦します。数理的には損得はありません。オプティマティックビッダーは、獲得金額だけに惹
かれる素人ギャンブラーではありません。

ところで、ブリッジの試合形式はチーム戦だけではなくペア戦もあります。競り合いや失点を辞さない
ペア戦プレイヤーのポリシーはNシステムのそれと好対照になります。彼らは得失点の量（の期待値）で
はなくその順位に関心があります。彼らも別の意味で勇敢ですが、ポリシーは「ビッドは安全に、プレイ
は勇敢に！」になります。基本戦略は、いつも1位を狙うのではなく50%の平均順位を確保した上で、プ
ラスアルファを狙います。実際、勝率6割を超えればたいていは入賞です。喩えが適切か分かりませんが、
チーム戦とペア戦の違いは「賞金稼ぎvs出世争い」です。この2つは確かに異なります。

Nシステムは競り合いの概念もありません。競り合いには「我関せず」です。相手のビッドよりパート
ナーを信じるのが基本です。自分たちはライトなオープンやオーバーコールは避けるという意味です。こ
れは、競り合いや順位争いに関心を持つモダンなペア戦志向システム、例えば、マーティー・バーゲンの
いろいろなトリートメントやコンベンションを取り入れた相手とペア戦で競うのは不利と思うかもしれま
せんが、ご安心を！　競り合いにも負けないはずです。なぜなら、ゾーンを伝え合うことはある意味「先
取り」ビッドになるからです。Nシステムでは競り合いを「セカンドレベル情報収集ステージ」と定義し
ます。ただ長過ぎるので「競り合い」と呼びますが、その意図する意味を理解しておいてください。もし
競り合いを続けたいなら、オポーネントの妨害ビッドから得られる有益なプラスアルファ情報が必要です。
競り合いの理由が、単に「口惜しいから」とか「メイクされるよりダウンする方が失点が少ない」などで
あってはなりません。いつもディクレアラーになれる訳ではないのです。

なお実際は競り合い志向のバーゲンやジャコビー風コンベンションも「ビルトイン」されていますので、
彼らの「上を行く」ことはできるはずです。［注：競り合いについて詳しく検討している。］

本書を書くに当たりブリッジのコンベンションは「http://www.bridgehands.com/Indexes/」を大い
に参考にさせていただきました。このサイトはブリッジのエンサイクロペディアになっていて、コンベン
ションだけでなく、その他ブリッジの諸々に興味がある人にはお勧めです。

最後にお詫び。Nシステムで広大なブリッジ宇宙（ハンド空間とビディングスペース）を排他的論理和
で類別する大野心を持ちましたが、結局曖昧な境界が多く残ってしまいました。そういう未開拓、未探査
領域は「システム対処外」とし、読者の皆さんのブリッジセンスによる開拓を期待します。

2015年7月
富澤　昇
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1
オープニングビッドの概要

1-1　ハンドの評価とその表現
自分に配られたハンドはまず二度とは現れない形をしているのだが、それでもなにかしら共通のものが

ある。したがって、ある程度の一般性あるいはペア間での共通性をもってハンドを評価できる。これをハ
ンドエバリュエーション（hand evaluation、ハンド評価）と呼ぶ。このハンドエバリュエーションは以
下の4つの要因によって決まる。すなわち、自分のハンドは、

①絵札構成——絵札点（HCP）の合計と付加的なミドルカード評価
②ハンド型——フラット（F）、2スーター（2s）、1スーター（1s）、および準フラットと準2スーター
③絵札の分布——絵札がハンド全体に分散しているか集中しているか、もし集中なら長いスートにか
④絵札の組み合わせ力——同一スートの絵札の組み合わせがあるか否か、あるならどんな組み合わせか
⑤ビッド経過——パトナーおよびオポーネントのビッド
⑥NTコントラクトかスートコントラクトか——特にスートコントラクト時、トランプスートの長さと

サイドスートの評価。つまり、フィットしたトランプの枚数合計、サイドスートのボイドやシングル
トン、あるいはダブルトンxxやトリプルトンxxxの再評価さえ必要

によって、またビッド経過に従い再帰的に評価される。誰もビッドしていないディール時、①②③④を静
的に評価するが、ビッド経過に従い、動的エバリュエーションつまり評価値の変化を続けることになる。
①以外の②③④の評価点すなわちハンドエバリュエーションポイント（hep、後述）は変動していく。そ
してこの評価表現の仕方がビディング系列つまりオークションなのである。なお、「再帰」とは繰り返し
のことだ。オークションがやまびこのように再び自分に戻ってくるという意味である。

ポイント——ポイントゾーンとは何か？
HCP（High Card Point）とは、ハンドの絵札のA、K、Q、Jにそれぞれ4、3、2、1点を機械的に割

り振って合計点を出したものだ。だがこれは「数」ではない。名前あるいはクラス名であることを頭の中
に入れておいて欲しい。つまり、オープン点は「13点」ではなく「13組」なのである（問題参照）。した
がって、HCPではなくHCC（ハイカードクラス）などと呼ぶのが正しいが、HCPで通すことにする。

例えば、「1HCPの差」が意味するところは、小学生が習う「算数の1点」の差ではない。1HCP増える
ということは、「孤立したJが増えた」「同一スートの絵札と連携するJが増えた」「JがQになった」「Qが
Kになった」「KがAになった」ということである（2HCP増えるとどうなるのだろうか？）。重要でない
スートにJが増えてもありがたくないが、そうでないケースでは、特にオプティマティックビッダーにと
って1HCPは極めてクリティカルである。HCPの1点の意味を考えることを、「HCP、たかが1点、されど
1点」と言う（30ページ補足説明3参照）。
t、9、8、7の札をミドルカード（公式定義ではtはアナーカード）と呼ぶが、ハンドエバリュエーシ
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ョンでは重要になる。これらは隠れA、K、Q、Jだからである。なぜなら、JにQを、QにKをカバーし、
KをAで取ったとしたら格上げされ、次のトリック時にはそれぞれA、K、Q、Jに相当するのだから。実
際、隠れK、Qである9、8はプレイの際、重要な戦術拠点になることを中・上級者なら知っている。

注意：NTコントラクトでのハンド評価はとりあえずHCPそのものとする。「とりあえず」と言うのは、
実際は「絵札の価値」も種々の理由から変化する。例えば、絵札の数が増えると同一スートで絵札の
コンビやトリオといった組み合わせ力も増え、するとペア全体の価値は自然に高くなる（絵札混雑効
果と呼ぶ）。例えば、同じ合計HCPの「AQ—xxとAx—Qx」「AKJx—xxとAKxx—Jx」では前者
が高い。こちらの1HCP増えれば、相手との差は2HCP増えるという単純な理由もある。また競合ビ
ッドやランニングスートが確認された時は全体評価が変わる。

hep——実効HCPと仮想HCP
HCPはハンド評価（ハンドエバリュエーション）の基本点だが、評価調整が必要である。この調整点

のことをhep（hand evaluation point）と呼ぶ。
自分のHCP（絵札）の価値は、それが長いスートに存在するとそのスートが強化されるのでより価値

が高まり、逆に短いスートだと価値は弱まる。ただし、ハンド価値はパートナースートと合わせた時に決
まるので、自分の短いスートの絵札もパートナーが長ければ価値は増え、パートナーのショートスート

（0か1枚）に自分の絵札がなければ、全体は自然に絵札集中型（後述）となり評価は上がる。
長いスートにある絵札は実際に有効な実効HCPだが、ビッド交換がなければ価値がはっきりしない短

いスートやビッドしないスートのHCPはまだ名前のままで、その価値は「仮想」である。
Nシステムは、長いスートのみならず特別な条件下でショートスートをビッドする。ビッドを通して、

仮想HCPが実効か無駄か見極める（ある程度のことだが）。
NTモードとトランプモードにおけるハンドエバリュエーション——hepHC、hepM、hepm

ブリッジはオークションに従ってハンド評価が変わりながらNTコントラクトかスート（メジャー／マ
イナー）コントラクトに落ち着く。スートコントラクトのハンド評価はNTコントラクトの評価と全く違
う。そこで、NT、メジャー、マイナーモードに応じて、評価をhepHC、hepM、hepmと分けることにする。
2種類のポイントゾーン——HCPゾーンとhepゾーン

一人のプレイヤーが持つHCPは平均10HCPで、0から37までだ。それを次のように10点、20点を大枠
として3点間隔（場合によっては2または4以上）で区切って並べてみよう。これをポイントゾーンと呼ぶ。
ポイントゾーンはビッド構造の論理的枠組み（簡単に言えば、対話のための語彙、道具）で、その区分は
本システムの骨格であるNTコントラクトの枠組みに合わせている［章末補足説明1を参照］。

｛0、1、2、3｝｛4、5｝｛6、7、8、9｝｛10、11｝｛12、13、14｝｛15、16、17｝｛18、19｝｛20、21、22｝｛23、24｝｛25、26、
27｝｛28、…、37｝

これらをHCPゾーンまたは静的ゾーンと呼ぶ。オープニングビッド前の静的評価の基盤だからである。
記法：ゾーン｛10、11｝、｛12、13、14｝等をそれぞれ[10..11]、[12..14]等と表記することにする。

各モードでのゾーンを強調したい時は[10..11]HC、[11..12]M、[11..12]m等と表記する（HC、M、m
はNT、メジャー、マイナーコントラクト時の評価）。そして、ゾーン中での位置（ゾーン位）を数
字を使わず、高位・中位・低位と分ける。[12..14]なら13、14が高位、13が中位、12、13が低位。

ゾーンの意味はHCPを超えて、hep（ハンドエバリュエーションポイント）へと広がる。hepの詳細は
後で説明するが、とりあえずは以下で簡単に説明する普通の「ポイント」と同じだと思っていただいてよ
い。定義は次の通りである。

hepとは、絵札点（HCP）を基にして、ハンドシェイプ、絵札の在りよう、ミドルカード（10、9、8、7）、
およびビッド経過を評価して、その値を増減、調整したポイント。

hepの計算はカードを配られた時の誰もビッドを開始しない時の評価すなわち静的エバリュエーション
から始めるが、オークションが開始された瞬間からその後はダイナミックに変化させていく動的エバリュ
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エーションに変わる。
伝統的な評価点（pts）は、各スートの長短に従って増減する。たとえば、「ダブルトン、シングルトン、

ボイドにそれぞれ1、2、3を加え、5枚以上のスートには枚数が増えるに従って1点ずつ加点する」などで
ある。本書はこの伝統を尊重するものの必ずしも従わない。と言うのは、HCP自体が本来「計算できる
点」でないことから明らかなように「点」そのものを信じていないのだ。点ではなく「面＝ハンド全体イ
メージ」を評価したいのである。点が精密だと思っていた人は驚いた？

とは言っても、hepはHCPと違って実際は点数として確定するのが困難だ。後で見るようにこんな細か
いことにいちいち点を付けていたら大変だ。だから「ゾーン」を一単位とする考えが必要になる。これが
hepゾーンである（次表に見るように、真のゾーンは二人のゾーンが交差したぺアゾーンだ）。なお、
hepゾーンはラフィングバリューがある分だけHCPゾーンより少し上のゾーンに移行している。

HCPゾーン： [0..3] [4..5] [6..9] [10..11] [12..14] [15..17] [18..19] [20..21] [22..24] [25..27] [28..37]
↓↑　NTコントラクトとスートコントラクト（メジャー／マイナー）でゾーンを行き来する

hepMゾーン： [0..3] [4..5] [6..10] [11..12] [13..15] [16..18] [19..20] [21..22] [23..25] [26..28] [29..37]
↓↑　NTコントラクトとスートコントラクト（メジャー／マイナー）でゾーンを行き来する

hepmゾーン： [0..3] [4..5] [6..11-] [11..13-] [13+..15] [16..18] [19..20] [21..22] [23..25] [26..28] [29..37]

hepゾーンの境目はHCPゾーンと違って曖昧である。なぜなら、HCPが機械的に足し算で決まるのに対
して、hepを決めるのはあなたが自分で計算するからである。つまり、主観が入る。ゾーン[13..15]にい
るのか[16..18]にいるのか、はたまた13プラス・マイナスか？　これらを決めるのは、論理＝システムで
はなく、あなた（のセンス）である。がっかりした？　それともわが意を強くした？　hepは他の人と違
って当然だ。自分の経験や「腕前」によって評価点が異なってよいのだ。

もし計算を機械的に楽にしたいなら、「ルール・オブ・20」や「ルール・オブ・15」（後述）のような
経験則がある。ただしこれもエキスパートプレイヤーのセンスと経験のたまものである。

［注：[6..9]ゾーンは広いので、[6..7][8..9]と2つに分けることもあるし、「低位」「高位」と呼ぶことも
ある。[6..9]では絵札が少なく「まばら」になるので、単にHCPだけでなく後述の絵札構成型や組み合わ
せ力の違いが顕著になって、hepの領域に入るからだ。勘やセンス、あるいは幸運が必要になるだろう。］
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ポイントではなくゾーンで判断するリミットビッドストラテジーとキャプテンシー
Nシステムは最終コントラクトまで2段階フェーズを持つ。第1フェーズは「自分がどのゾーンにいるか」

のゾーンビッド（ここで最大可能コントラクトを皮算用）。第2フェーズはゾーン位つまりゾーン中での
低位（ミニマム）、高位（マキシマム）をパートナーに伝えるあるいは尋ねる測位ビッド（1-2節や37ペ
ージも参照）。これをリミットビッドストラテジーと呼ぶ。なおゾーン位の高低は単にHCPではなくハン
ドエバリュエーションの結果である。

→ ⇒
自分のゾーンやゾーン位をパートナーに伝えた方をクルー、伝えられた方をスキッパーと呼ぶ。スキッ

パーがビッドの主導権＝キャプテンシーを執るのだが、Nシステムでは交互にゾーンをやゾーン位を伝え
合うのが普通で、キャプテンシーは頻繁に入れ替わる。

ペア同士のゾーン（クロスゾーン）を見てみよう。25HCPが3NTゲームの目安（1-2節参照）である。
①[4..5] × [20..21]、[6..9] × [15..17]、[10..11] × [12..14]
②[0..3] × [25..27]、[4..5] × [22..24]、[6..9] × [20..21]、[10..11] × [18..19]、[12..14] × [15..17]
③[4..5] × [28..37]、[6..9] × [25..27]、[12..14] × [20..21]、[12..14] × [18..19]、[15..17] × [15..17]
パートナーのゾーンを知ったスキッパーがペアでクロスゲームゾーン（②）にいると判断したらゲーム

宣言する。ゲーム宣言は2種類ある。1つはナチュラルにゲームビッドすること、もう1つはアーティフィ
シャル（人工的）にビッドすることだ。後者の場合、ビディングスペースを残すため可能な限り低い代の
ビッドが求められる。NT以外のより適切なコントラクト種別（ストレイン）を探ったり、特に③にいる
時はさらにスラムの可能性を探るためには、スペースが十分あった方が良いだろう。

①のクロスゾーンならゲームの可能性がある。スキッパーは自分のゾーン位をパートナーに知らせ、そ
れを受けたパートナーがスキッパーを交替する。新スキッパーはゲーム可能と判断すればゲーム宣言する。

多くのケースで、クルーは2つ以上のゾーンを示すアンリミットビッドしかできない場合がある。この
場合、リミットビッドに至るまでペアは動く。なお、アンリミットゾーンでもゲーム可能な高ゾーンなら、
ゲーム宣言を優先する。

スートコントラクトでもゲーム宣言方式は同じだが、より進化している。Nシステムで重要なゲーム宣
言は2NTとステップビッドである。2NTはオズワルド・ジャコビー氏のジャコビー2NTの考えを拝借し
進化させ、ステップビッドはルイス・マッセ氏考案のマッセビッドを進化させた。ステップビッドはキュ
ービッドの一種で、ショートスートを尋ねる。その際ショートスートに「有効→実効」という概念を持ち
込んでいる。さらに引き続くステップビッドでAの数を尋ねることもできる。この2つのゲーム宣言はス
ラムトライに威力を発揮する。

ゲーム宣言として多様なアーティフィシャルビッドを使うことで記憶の負担になるが、合理的に解釈で
きる「ナチュラルな」アーティフィシャルビッドを心懸けている。

本書はこのリミットビッドに従って解説するので、目次をご覧いただくとお分かりだろうが、通常の書
籍とは全く違う流れ＝論理構造となっている。例えば、たいていの本はビディングランクが最も低い1c
から始まるが、本書では1NTから始まっている。

絵札構成型
ハンドは絵札の集まりから構成される（絵札がないハンドがたまにはある）。その際、便宜的に価値を

A＝4、K＝3、Q＝2、J＝1と評価し加算しているが、例えば、A1枚とJ4枚では総合的な強さが異なる。
そこでA、Kが目立つハンドをA型、Q、Jが目立つハンドをJ型と呼んで区別する（絵札構成型）。これは
コントロール（A）の概念を少し拡張したことになる。

どのゾーンか知らせる ゾーン位を知らせる 最終コントラクト
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ハンド型とハンドシェイプ
ハンド型（パターン）は1つのハンドのスート枚数を表すものだが、大別して、フラット（F）、1スー

ター、2スーター、および準フラット（準F）、準2スーター（準2s）がある。
● フラットパターン（Fハンド）：4432（生起確率22%）、5332（16%）、4333（11%）。
● 1スーターパターン（1sハンド）：6322（6%）、6331（3%）、…、7321（1.8%）、7222（0.5%）、

…。6枚以上のスートが1つある。［d型6322は準Fハンドと見なすこともある（d型の意味は15ページ
参照）。］

● 2スーターパターン（2sハンド）：5521（3%）。2つの5枚以上スート。
● 準フラットパターン（準Fハンド）：5422（11%）（準2sと見なすこともある）、4441（3%）。
● 準2スーターハンド（準2sハンド）：5431（13%）、6421（5%）。［準Fと準2sハンドは後述の分散

型によりFハンドと2sハンドの間を揺れ、評価が大幅に変わる。］
● ボイドがあるような5530、6430、5440、…や、6511あるいは74、84パターン等は、基本的にはN

システム対処外。近いパターンの評価に自身のセンスを加味して評価する。
s、i、e、cの順に「=」を入れて並べたパターンをハンドシェイプあるいは単にシェイプと呼ぶ。例

えば、5=3=3=2はs5枚、i3枚、e3枚、c2枚、53=3=2はsi5枚か3枚、e3枚、c2枚のことである。
向き合う2つのハンド

当たり前のことだが、パートナーハンドは向き合い、コミュニケーションを通じて一体となる。つまり、
上記5つのハンド型は実際は、F × F、F × 準F、F × 1s、F × 2s、2s × 2s、準F × 準Fなど全部で25種類の
組み合わせである（この組み合わせをシェイプコンビネーションと呼ぶ）。しかも、NTコントラクトと
スートコントラクトの時では評価が違う。さらに言えば、スートコントラクトでもフィット枚数で評価は
異なる。
戦術上の評価

最も強いパターンはトランプフィットした2スーターハンドである（2s × 2sが最強。ただし、トランプ
フィットしなかったら最悪）。Nシステムはこの2スーターパターンを持っていることを（可能な限り）い
ち早くパートナーに知らせることになっている。

一方最も評価が難しい要素はダブルトンである。ハンドエバリュエーション時にこれをどう評価するか
センスの問題となる。「ダブルトンには+1ポイント」と習った人も多いだろうが、本書では0〜-1hepと
見なすことが多い。1ポイント加えるか、逆に1ポイント引くかでは天国と地獄が待っている。

絵札の分散（ディストリビューション）
絵札は各スートに分布している訳だが、それが1つのスートに集中しているのか全体に分散しているの

か、長いスートにあるのか短いスートにあるのか等で、仮に同じ絵札を持っていた（同一HCP）として
も評価が全然違う。このような絵札の分散の仕方（絵札分散型）を3つの種類b型、c型、d型に分けてハ
ンドを評価する。絵札分散型については1-2節の例を見て欲しい。

絵札の組み合わせ力（コンビネーション）
絵札の組み合わせによる力（コンビネーション）も重要だ。同じスートでAKを持っていると8hepだろ

う。なぜならこの場合A、Kは同格（A＝K＝4）なのだから。同様にKQ、KQJ、AQも同じスートにあ
れば価値は高い。ただし、闇雲に評価増しないこと（本章末の演習問題を参照）。

また、AQ、KJx、Qtxxのようなテネス絵札の評価もビディング経過次第で大幅に変わる。例えば
RHOが1sオーバーコールした時、sQtxxと持っていたら、いったい何点なのだろうか。オポーネント
が最大のsAKJ9xだとしても、たった2点で2ストッパーである！　あなたなら何hepと評価するだろう
か（第11章「オープンに対する攻防」を参照）。
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ビッド経過による動的評価
パートナーがビッドしたスートによっても、その枚数や絵札を再評価したり、向き合う2つのシェイプ

を評価する。2つのシェイプが1s-1s、1s-2sだとフィット、ミスフィットによって大幅に評価が変わる。
F-1sなら準フィットと言えるだろうが、1s-1sなら最初からミスフィットである。

もしパートナースートに対しKxx、Kx、Qxx、Qxと持っていたら加算（+1hep）である。特にパー
トナースートが5枚以上と分かれば、大幅加算である。

問題：sがトランプになったとして、sAxxxxとsKxxxxとでは、どちらの評価点が増えるだろう
か？ これは、マイク・ローレンスからの出題である。答え：sKxxxx。章末の演習問題も参照。

1-2　ハンドエバリュエーションの実際
われわれはゲームやスラムハンティングを目指すのだが、ゲームやスラムに必要とされるHCPやhepは

「経験的」に以下の通りである。ここでは「HCP仮説」「HCP神話」に従うことにする。
ペア合わせて、3NTは25HCP、4i/4sは26hep、5c/5eは29hep（ボイドがないとして＋2A）、
スモールスラムは33HCP/hep（＋3A）、グランドスラムは37HCP/hep（＋4A）

では具体的にハンドエバリュエーションで点数を足し算、引き算をしてみよう。この計算はNTコント
ラクトとスートコントラクトに共通する。ただし、適宜両モードの違いも説明する。

評価点は人によって同じでない。読者自身のポリシー、経験、性格、好みに合わせて、自分で評価点を
調整してもらいたい。ここで示すのは枠組みと著者の例である。

ただし、著者が往年の有名な女性ブリッジプレイヤー、リキシー・マーカス女史の
「ビッドは勇敢に、プレイはセーフに！」（Bid Boldly, Play Safe!）

という言葉が好きなので、著者の評価点は多少積極的である。なお、「ビッドは勇敢に！」は簡単だが、
「プレイはセーフに！」は誰にでもできる訳ではなく、勉強を積まなければならない。
静的エバリュエーション

ハンドの静的エバリュエーションは以下の4つの要素（HSDC）で決まる。HCPはともかく、ハンドを
数値で精密に評価することは難しく、何度も強調するが、実際はプレイヤーのセンスに属するものだ。

①ハイカードカウント（H）——絵札は次のように評価する。最初の計算は小学1年生でもできる足し
算だが、2番目以降はどうだろか。

● J：1hep、Q：2hep、K：3hep、A：4hep（HCPと変わらず）
● シングルトンK、Q、J；ダブルトンQｘ、Jx；Jxxは、-1hep。
● 絵札構成型：A、Kが目立つハンドか（コントロール、ディフェンシブバリューあり）（+0.5hep）、
Q、Jが目立つハンドか（-0.5hep）。厳密な定義が難しいので象徴的に前者をA型、後者をJ型
と呼ぶ。例えば、9HCPをA型からJ型に並べてみると以下の9通りである。

AAJ、AKQ、AKJJ、AQQJ、AQJJJ、KKK、KKQJ、KQQJJ、QQQQJ、QQQJJJ

同じ9HCPでも最初の3ケースはA型で、最後の3つのケースはJ型だ。J型は絵札の数が多くなり、
全体に散らばるので、それだけで1〜3HCPくらいは無駄になっている。なお最も興味があるだ
ろう13HCPのケースは演習問題としている。［注意：味方同士がA型なら、相手はJ型である。］

● HCPに評価されないミドルハイカード（t、9、8、7）を持っているか（+0.2hep）。
注意：「0.2、0.5」などという小数を本当に計算するのかと驚かないように。実際は計算しない。要
はハンドエバリュエーションの結果、hepが基本HCPゾーンからどのhepゾーンに移ったか、ゾーン
位（高↔低）が変わったかの感覚（センス）である。hepに厳密な点数を求めることは不可能だ。ナ
ンバークランチャー（数をばりばり噛み砕く人）には申し訳ないが、絵札点同様、ゾーンもバーチャ
ルなクラス名にすぎず、重要なのは自分自身のゾーンとゾーン位感覚である。
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②ハンド型（S）のシェイプ価値（13ページの生起確率も参照）
● 2sハンド　5521：+2hep
● 準2sハンド　5431：+0.5hep、6421：+2hep
● 1sハンド　6331：+1.5hep、6322：+1.5hep、7321：+2hep
● 準Fハンド　4441：-0.5hep、5422：+0.5/0hep
● Fハンド　4432：0hep、4333：-0.5hep、5332：0hep

Fハンドのhepは単純なHCP合計と「ほぼ」同じだ。「ほぼ」の意味は先に述べた通りだが、さら
に加えれば、例えば、5枚スートに点を加えるか否か、ダブルトンに点を加えるか引くかの判断、
あるいは絵札の配置からくる評価があるからだ。ダブルトンに絵札が2枚あったら窮屈（無駄）
だし、逆に1枚もなければ寂しく感じる。スートコントラクトではサイドスートのJxxは1hep
のハンド価値があるか悩むところだが、NTコントラクトでは確かに1HCPである。

● ショートスートの評価は44ページで定義するショートスート評価規定（SSC）を参照。
● 時にはNシステムでは表現しきれない極端な1s、2sアンバランスハンド（74-、84、66等）があ

る。その価値はあなた自身のセンスで評価してほしい。
③絵札分散（D）

● 絵札が各スートにバラバラに分散しているb型（0hep）、長いスートに絵札が集中しているクー
ルなc型（+1hep）、短いスートに絵札が集中している冴えないd型（-1hep）。下図に見るよう
に同じHCP、同じシェイプでも価値が異なる。［注意：もし（高レベルコントラクトの）ディフ
ェンスに回るようならハンドの評価は逆転する可能性は高い。d型が最も強いかも。］
sAKJxx sJxxxx sKJxxx
ixxx iAKQ iQxx
eKQxx exxxx eQJxx
cx cK cA

c型 d型 b型

前項にも関連するが、例えば、シングルトンKとQJxxの評価は何点だろう。ダブルトンAKと
AKxxxxの評価は何点だろう。ダブルトンAKは、A＝K＝4で8hepだが、AKxxxxの方は
10hep以上かもしれない。ちなみに、AxとAxxとの違い、KQとKQxxの違い、あるいは3枚
のKQJとKQJxxの違いはどうなるのだろう。

④絵札コンビネーション（C）
● 絵札分散とパートナーのスートと関連するが、絵札の2枚以上の組み合わせ力があるか否かであ

る。例えば、AK（7.5hep）、KQ（5.5hep）、KQJ（6〜9(?)hep）、QJ（0〜4(?)hep）、…。さ
らにこれがスモールカードを何枚伴っているかでそれぞれの評価は相当の差が出る。

動的エバリュエーション
①パートナーがビッドしたリアルスートの絵札（HCP）は加点する（短い絵札K、Q、Jは3、2、1に

戻すだけ）。パートナースートの絵札は次のように再評価する（厳密ではない）。なお、パートナース
ートが長ければ加点すべきだが、長いスートのJは無駄になるので減点することもある（他のスート
にいて欲しかったということ）。

J：1.1hep（+0.1hep）、Q：3.5hep（+1.5hep）、K：4hep（+1hep）、A：4hep（変わらず）
②スートコントラクトではパートナーのショートスートに絵札があれば減点する。④参照。
③ポジションでhepの評価が変わってくる。例えば、

● テネス絵札——テネス絵札を持っている方がディクレアラーになるとオープニングリードで得す
るかもしれないし、絵札を隠せるので有利かもしれない（対戦相手の技量レベルによる）。

● ダブラーまたはオーバーコーラーの前後
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● サードシート、フォースシートの際のビッド
● 競り合いビッドの際、オープナーの前後

④スートコントラクトにしたい、あるいはそれに落ち着きそうになった時、トランプスートの長さとサ
イドスートの長短の評価について考える必要がある。
まず、フィットしたトランプの合計枚数は何枚か、またトランプの絵札がAKQJのうち何か。トラ
ンプ8枚と9枚では戦術上相当な差が出てくる。さらに言えば、トランプQに関する評価は微妙だ。ト
ランプがA、Kの9枚以上ならQは（グランドスラム以外）過剰かもしれない。
シングルトンやボイドはトランプフィットすればラフィングバリューが増大する（トリック増）。た
だし、過大評価は禁物だ。シングルトンでも4441、5431、5521では価値が違うし、絵札シングル
トンは評価減だとお分かりだろう。ショートスートの価値は単にポイントといった評価ではなく、ウ
ィナー／ルーザー計算というトリックカウントに直結している。パートナーの同じスートのカードが
どうなっているかが大事である。44ページのショートスート評価規定（SSC）を参照。
例えば、（ダミーからシングルトンが引かれたらすぐAで上がるようなディフェンダーが相手でなけ
れば）そのスートのQやJは0点になるし、KQxと持っても取れるのは1トリックだけだ。ラフで確
かにトリックは取れるがそれは絵札でなくてよい。一方、Axxxxだったり、もっと極端にスモール
カード3枚ならトータル価値は大幅に上がる。意外かもしれないが、xxxの方がKQxやQJxよりず
っと価値が高いのである（注意：この時、K、Q、Jは他のスートに移っていることになる）。

⑤シェイプコンビネーション評価
パートナー同士のシェイプコンビネーションはビッド交換である程度明らかになるが、そこには25
種類がある。各コンビネーションでhepは異なるし、トランプフィットしなければマイナスもある。

フィットした場合：F × F（0hep）、F × 準F（0hep）、F × 1s（0hep）、F × 2s（+1hep）、F × 準
2s（+0.5hep）、準F × 準F（+1hep）、準F × 1s（0hep）、準F × 2s（3hep）、準F × 準2s（2hep）、
2s × 2s（+5hep）、…（注：1s × 1s、1s × 2sのトランプフィットはまず考えられない）。絵札構成
型のA、Jや分散型b、c、dによっても評価は大幅に変わる。

メジャーゲームとマイナーゲームのhepの差「3」について
3NTと4i/4sと5c/5eのゲーム必要点はそれぞれ25、26、29点で、その差は3〜4hepもある。以下

の説明で「ゲーム宣言」と呼ぶ時は「NT／メジャーゲームゾーンにいる」と言っていることが多い。マ
イナーゲームには点が足りない。ビッドの経過によってNTモード、メジャーモード、マイナーモードが
入れ替わるが、hepHC、hepM、hepmを考慮してのゲームゾーンにいるか判断して欲しい。
hepゾーン超簡単算出式

上で見たように、hepは主観的でその点数は曖昧だ。計算が厳密にできるとは思っていない。なので、
答えを急ぎたい人のためにhepゾーン超簡単算出式を紹介しよう。

ビッドが始まる前［静的評価］、10HCPを越えていたら、最初は謙虚（？）に
hepゾーン＝HCPに1足したところのHCPゾーン

である。そして、後のパートナーやオポーネントのビディングに合わせて評価（静的因子含む）を再計算
し、ゾーンを移したりゾーン内の位置を変えたりするのである［動的評価］。なお後で解説するが、メジ
ャースートをトランプとする時は、例えば、[12..14]Hは[13..15]Mと調整し、マイナースートをトランプ
とするときは、[12..14]Hは[13+..15]mと調整することになる。シェイプ等に加算すれば、評価は自然にそ
うなることが多い。

注意：どんなビディングシステムでもそれを機械的にマスターしたとしても、手の評価（ハンドエバリ
ュエーション）が適切になされていなければ意味がない。逆に言えば、

ハンドエバリュエーションさえ適切なら、どんなシステムでも本質的に同じ
なのである。マイク・ローレンス『Hand Evaluation」やマーティ・バーゲン『ポインツ・シュモインツ！』、
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桜井恒夫『スラムトライ1』などの書籍を参照されるとよい。Nシステムは、hep計算が適切になされ、そ
れによって形成されたゾーンを基にゲームやスラムをビッドするということを前提に構築されている。

HCPのさらなる大域的見方
HCPの1点は「点数」ではない。しかし、「たかが1点、されど1点」であった。他にもあまり意識され

ていないがHCPに関して以下のような大域的な評価もある。
● HCPの合計は40点である。なぜか40点からの引算ができない人もいる。
● 自分が21HCP持っているならパートナーは平均的に6HCP持っている（ゲームゾーン）。

自分が16HCP持っているならパートナーは平均的に8HCP持っている（+1HCPでゲーム可能ゾーン）。
自分が13HCP持っているならパートナーは平均的に9HCP持っている（+3HCPでゲーム可能ゾーン）。
1番目の2NTオープンゾーンならほぼ確実にゲームだということ。2番目は1NTオープンすれば相当
の確率でゲームがあるということ。3番目は13HCPでメジャーオープンすれば、（hep＝HCP+1とし
て）「自分が14hep持っているならパートナーは平均的に10hep持っている」ということだ。つまり、
+2hepでゲーム可能ゾーン26hepになる。ゲームはいつも身近にある！ この3つのことが、まえがき
で述べたオプティマティックビッドの数学的な根拠である。

● 4人ビッドに参加したら、HCPは双方ペアで20-20に別れている。楽天家でも21-19だろう。
● 4人全員のHCP合計は40だが、形によるhepは各自2、3点増えていて合計で「50」くらいかもしれな

い。だから敵味方どちらもスートコントラクトのゲームができないという訳ではない。
● 3rd/4thシートでパートナーがオープンし、オーバーコールやダブルがかかり、「自分もビッドに参

加したい」と思う程度のポイント（9HCP前後）なら、HCPはたぶん敵味方20-20程度に別れている。
張りきりすぎてオーバービッドしないように。人は競り合いになると、コールから得られる純粋なハ
ンド情報とは無関係になぜかオーバーヒートし、視野が狭くなる。

ポイントエバリュエーションからトリックエスティメーションへ
2sアンバランスに関して再考してみよう。下図は、最も評価が変動する準2s/準Fシェイプの5=3=4=1

だ。同じ13HCPを持ち、分散型が異なるハンド（絵札構成型はどれもA型判断）ではビッドあるいはコ
ントラクトはどうなるだろうか？

sAKJxx sJxxxx sKJxxx
ixxx iAKQ iQxx
eKQxx exxxx eKxxx
cx cK cA

c型13HCP d型13HCP b型13HCP

1番目のc型2sの例では、下図1、2のケースでトランプが9枚以上フィットし都合の良いブレーク（オプ
ティマティックだが）で、パートナーにiA、eJ（図1）またはiシングルトンでeA（図2）があればゲ
ームは可能だ。また、図3のようにiシングルトンで2Aあれば（8HCP）スモールスラムでさえ可能範囲
だ。あなたは13HCPのc型2sハンドで、ゲームトライ、スラムトライができるだろうか？［ビッド例：c
型の例で、図1、2なら1s→2s→3e→4s、図3なら1s→3s→3NT*→4i*→4NT→5i→6s。注：
ビッド展開を記す際、文脈から分かるなら「P（パス）」を省略する。］

sxxxx sxxxx
iAx iAxxなら「ゲームなし」と ix
eJxx 判断するかも eAxx eAがcAやiAなら「ゲームなし」と
cxxxx cxxxxx 判断する

図1（5HCP） 図2（4HCP）
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sxxxx このようなハンドはすぐスプリンターレイズする人も多い：1s→4i*→4NT→5i→6s
ix スプリンターは大幅にビディングスペースを消費するという欠点がある。
eAxxx 本書の場合、スラムも考慮のうちなので「他に選択肢」があるならスプリンターは勧めない。
cAxxx

図3（8HCP）

d型、b型だと図1、2のハンドではゲームは無理で、図3ならようやくゲームは可能となる［ビッド例：b、
d型の例で、図1、2なら1s→2s→パス（慎重なプレイヤーなら1s→パスかもしれない）。図3なら1s
→3s→4s（慎重なプレイヤーなら1s→3s→パスかもしれない）］。もちろんスラムは無理だ。

Nシステムはハンド評価（エバリュエーション）のためにゾーン概念を導入し、そのゾーンの中でゲー
ムやスラムが可能かどうか大域的に判断する。しかしそれを一歩進め、「何トリック取れるか（ウィナー）、
何トリック失うか（ルーザー）」を具体的に見積り（エスティメーション）ができることがある。

普通、見積りはオープニングリードを受けてダミーを開いた時に行うのだが、その前にもある程度でき
る。例えば、ウィーク2やプリエンプティブビッドはたいていの人はオポーネントを邪魔するものだと思
っているが、これは「ルール・オブ・2・アンド・3」はまさしくトリックエスティメーションだ。考え
方の土台が違うのである。なお、トリックエスティメーションを「とらぬ狸の皮算用」と呼ぶこともある。

プリエンプティブは別にして、ハンドエスティメーションの際に重要になるのがエスタブリッシュCP
である。Nシステムは、少ないコスト——エスタブリッシュしたスモールカード（＋トランプやテネス）
——でトリックを取るのがプレイ戦略である。エスタブリッシュCPとは、この最重要戦略であるエスタ
ブリッシュのコストパフォーマンス、コストプロフィット（CP）のことである。つまり、「エスタブリッ
シュして得られるトリックから、エスタブリッシュにかかるコスト——そのために必要な絵札やトランプ
の数——を引いたもの」である。もちろん、概念的なものでHCPのように数値化できるものではない。

c型2sハンドは、トランプさえフィットすれば13HCPでも、サイドスートがエスタブリッシュするので、
7ウィナー前後を保証できる。エスタブリッシュCPが高い。パートナーがAやショートスートによるラフ
のウィナー、パートナースートの絵札によるウィナーが見込めれば（仮想から実効HCPへ変化）、簡単に
ゲームはできる。これはHCPでナイーブ（素朴）に計算できるものではない。ちなみに、前述のc型2sハ
ンドの例でcxがcKに置き換わって3HCP増え、トータル16HCPになっても何ら価値は増えていない。
cKシングルトンは仮想HCPに過ぎない。シングルトンでもcAならそこそこ実効だが…。
カンバーランド公爵のグランドスラム——システムの限界

ブリッジはHCP評価どころか、どんなシステムでも（Nシステムも当然含む）対処できないハンドがあ
る。その例として「カンバーランド公爵のグランドスラム」がある。以下はそのバリエーションで、イア
ン・フレミング著『007ジェームス・ボンド、ムーンレイカー』（井上一夫訳、創元推理文庫）からのも
のだ。このグランドスラムはNシステムではビッドできないことは確かだ。しかしこれに近いものは狙っ
ている。

7cXX by S st987 W N E S
OL:eJ i6543 7c

e― P P X XX
c76532 P P P

s65432 sAKQJ
it9872 iAKQJ
eJt9 eAK
c― cKJ9

s―
i―
eQ8765432
cAQt84
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1-3 リミットビッドストラテジー
リミットビッドストラテジーの拡張

オープンには4種類のカテゴリーがある。詳しい説明は後になるが、①1NT/2NTあるいは2eオープ
ンのようにHCPゾーンが1つで、シェイプが限定されたケース、②ウィーク2オープンのように（ゾーン
やシェイプは限定されるが）予想トリック数を基本としてオープンするケース、③1の代でスートオープ
ン（1s/1i/1e/1c）、つまり2つ以上のゾーンと少し限定されたシェイプを持つケース、④2cオープ
ンのように前記①②③の要素が混合したケース。

①②のように第1フェーズが1回のビッドで済むものをリミットオープンあるいはゾーンオープンと呼
ぶ。④やメジャーオープンは通常オープナーの次のリビッドで第1フェーズが分かるので準リミットオー
プン、マイナーオープンは3回以上かかる（2回で済むこともある）のでアンリミットオープンと呼ぶ。

ブリッジは「トリックテイキングゲーム」なので、最終的にはHCP/hep計算ではなくトリック見積り
になる。実際、1NT/2NTでもそれぞれ、（クイックトリックではないが）4〜5トリック、6〜7トリック
取れると想定したり（とらぬ狸の皮算用）、2cオープンでも4ルーザー以内といった要件がある。したが
って、Nシステムでのオープンやレスポンス戦略を、トリック計算志向やオープン要件の厳格さも含意し
て、「リミットビッドストラテジー」と呼ぶことにする。
準リミットオープン、アンリミットオープン

準リミット／アンリミットハンドが第1フェーズを2回以上のビッドが必要とする理由は単純だ。オー
プニングビッドのゾーンが2つ以上あるからである（モードが2つ以上と言うこともある）。オープナーの
2回目のリビッドでゾーンが（ほぼ）分かる。

ちなみにレスポンダーは、リスク管理のためパートナーが低い方のゾーンでオープンしたと見なす。例
えば、1i/1sオープンなら、ミニマムレベルの[13..15]M、i/sは5枚とまずは想定する。オープナーも、
レスポンダーのゾーンが2つ以上あるなら低い方と見なす。レスポンスが1NTなら[6..9]HC、2の代の
2c/2e/2iなら[12..14]HCで、スートの長さは2c/2eなら（最低）3枚、2iなら5枚と考える。
1c/1eオープンも[12..14]HCあるいは[13+..15]mと考え、オープンスートc/eは最低3枚の想定する。

［注：トランプ枚数3枚では「オープンした」という情報だけしかない。］
いずれにしても早くリミットビッドをしたい。特にゲーム宣言ができればありがたい。

まず最初にどんなオープンとレスポンスがあるか概要だけ見ておく（詳しくは第2章以下）。その前にN
システムのゲームストレイン（コントラクト種別）の選択戦略を説明しておく。
ゲームコントラクトの選択優先戦略とマイナーゲームジレンマ

Nシステムの狙いはゲームビッドだが、ゲームコントラクトに関しては以下の選択優先順位を取る。

4i/4s＞3NT＞5c/5e

これはプレイのしやすさ、スコアの優位さ、トリック数に基づいた合理的なものである。
最後のマイナーゲームに至るにはこの3種類のゲームの可能性を吟味するということである。
マイナーゲームは11トリック必要で、それを可能とするポイントは29点である。メジャーの26hepよ

り3点多く、3NTの25HCPより4点多い（ポイントのみならずAの必要数も0枚と2枚の差がある）。この3、
4点の差が11トリックと10または9トリックのトリックの差である。その上、プレイの難易度が高いのに
獲得点が少ない。つまりマイナーゲームは「労多くして利が少ない」。可能なら避けたいのである。

マイナーゲームジレンマとは「3NTを選ぶか5c/5eを選ぶか」の意思決定のことである。ジレンマと
は2つの物事間の二律背反の意味だが、それに加え4-3フィットでの4i/4sの選択肢もあるし、ゲームを
諦める4c/4eの苦渋の決断もある。さらに5つ目の選択肢6c/6eもある。なにしろマイナーゲームは絵
札が十分にあって、あと1トリックでスモールスラムなのである。
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ゾーンオープン
ゾーンオープンは1つのゾーンを特定する。その範囲は狭く、3HCPまたは2HCP幅と限定される。同時

に、ハンド型（シェイプ）も規定されている。
（1）1NT：フラットハンド。[15..17]HC

5枚メジャーカード（i/s）があっても5332パターンなら1NTオープンをする（特殊な準2s/準Fシェ
イプも1NTオープンする）。短いスートにストッパー（最低Kx、QJx）がなくとも構わない。

ストッパーがないのは心配かもしれないが、そもそも1NTパスとなった場合、1NTをメイクするには、
（たぶん）ストッパーは不要だ。そして、もしそれより上のコントラクトになるならパートナーはそのス
ートに絵札を持っているはずだと楽観する。これが「オプティマティック」あるいは「ビッドは勇敢に！」
というポリシーの意味である。

意外なことだが、[15..17]の5枚メジャーハンドは1NTオープンしないとリビッドに困る。もし、5枚
メジャーの[15..17]のFハンドを1i/1sでオープンするとほぼ確実に最低でも2NTか3の代のコントラク
トになる。パートナーが6HCPの時はオーバービッドだろう。これはメジャーオープンに対する1NTレ
スポンスが[6..9]HC[10..11]HCと2つのゾーンに渡ることから来る弊害である。

（2）2NT：フラットハンド。[20..21]HC

（3）2e：フラナリ（Flannary）。s4枚かつi5枚。[12..14]HC（hepではない）。
（4）2i/2s：ウィーク2。良い6枚か7枚。ルール・オブ・2・アンド・3。[6..9]HC（hepではない）。

ウィーク2はルール・オブ・2・アンド・3に従う。つまり、2i/2sメイクの8トリックの内、バルな
ら2トリック、ノンバルなら3トリックをパートナーに期待するということである。

（5）3c以上のオープン：ルール・オブ・2・アンド・3。[6..9]HC（hepではない）。
3c〜3s、4c〜4s、5c〜5e：プリエンプティブ（先取り）ビッド。プリエンプティブビッドは
オポーネントを妨害するのが目的ではない。「ルール・オブ・2・アンド・3」（バルなら2トリック、
ノンバルなら3トリックをパートナーに期待する）に従うリミットビッドである。
なお、長いソリッドマイナーでオープンする「ギャンブリング3NT」はNシステムにはない。

（6）2cは準リミットで3つのモードを持つ（特殊な準リミットで、先に挙げる）
cの枚数に無関係で、
①フラットハンドの[22..24]HC（次に2NTとリビッド）、または[25..27]HC（次に3NTとリビッド）。
②2sハンドの[25..37]（HCPではない）で、4ルーザー以内。
③1sハンドなら9ウィナー以上かつ17HCP程度以上。後例のオプティミスティック3NTより強いハン

ド（例えば、次ページ上のハンド例でiQJxのところがiKQx）。
ノートランプオープンに準ずるリビッド：各HCPゾーンのFハンド表現

オープン可能なHCPゾーンは[12..14]HC[15..17]HC[18..19]HC[20..21]HC[22..24]HC[25..27]HCである。F
ハンドで[15..17]HC、[20..21]HCはそれぞれ1NT、2NTオープンした。[22..24]HC、[25..27]HCではいっ
たん2cでオープンし、それぞれ2NT、3NTと続ける。では残った[12..14]HC、[18..19]HCのFハンドは
どのように表現するのだろうか。

①ゲーム宣言2NTリビッド：[18..19]HCのF/準F/準2sハンドは、1の代のスート（マイナー／メジャー）
でオープンした後、1NT含む1の代のレスポンスに対して（アンビッド4枚メジャーあっても）2NTと
リビッドする。レスポンダーは6HCPあるだろうから、これをゲーム宣言2NTリビッドと呼ぶ。

②ウィーク1NTリビッド：[12..14]HCのFハンド、例えば4=4=2=3、4=3=3=3、4=4=1=4は1cでオ
ープンし、1eが返ったら、オープナーはメジャーを紹介せず1NTとリビッドする。これを1NTポ
リシーと呼ぶ。［注：レスポンダーも[8..9]HCのFハンドは1NTとビッド。詳細は第8章。］

③オプティミスティック3NTリビッド：Fハンドでない次のようなハンドは、1の代のスートでオープ
ンし3NTでリビッドする。普通「ギャンブリング」とも呼ばれるが、Nシステムでは立派なリミッ
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トビッドで、オプティミスティック3NTリビッドと呼ぶ。Sは自分のハンド次第でスラムも狙える。
N sx N S

iQJx 1e 1s
eAKQxxxx 3NT
cAx

0. パートナーのポイントゾーンを[6..9]HCと仮定している。
パートナースートに興味はなく、絵札すなわちストッパーに関心がある。上のハンド例では、パ
ートナーが良いs、例えばsKQxやsQJxxを持っていることを期待している。

1. 走れそうな自分のスートがある。
2. アンビッドスートにストッパーがある。
3. 全体で8〜9トリック取れそうである。
この16HCPのハンドを表現するのに、ストロング2cには弱すぎるし、なんらかのニュースートビッ
ド（アンリミットビッド）を間に挟んでも的確に表現できない。例えば、「1e→何か→3e」には強
すぎるハンドである。つまりこのオプティミスティック3NTは最高のリミットビッドなのである。

［注：19〜20hep（17HCP程度）で良いメジャー6枚の6331は、1の代でメジャーオープンし1NT
が返ったら、（オプティマティックだが）4の代でサイドの3枚スートをリビッドする。例えば、「1i
→1NT→4e」はi6枚、e3枚を表す。3NTを越え不利なようだが他に適切なリミットビッドはない。］
なおこの例で、パートナーSが[10..11]HCにいて、HCPがA、Kからなっているとスラムの可能性が
ある。パートナーは10HCでスラムを予想できるだろうか。

準リミットオープンとアンリミットオープン後のビッド展開
1の代のメジャースートオープンは準リミットオープンである。

（7）ファースト／セカンドシートの1i/1s：5枚以上、[13..15]M以上（10HCP以上必要で、しかも、10、
11HCPの時はA-c型2sか1sに限る）

最後はアンリミットオープンのマイナースートオープン［4回以上のビッドが必要かも］である。
（8）ファースト／セカンドシートの1c/1e：3枚以上、[13+..15]m以上（12HCP以上は必要、12HCPの
時はA、Kが必要）。これは「リミットオープンも準リミットオープンもできない」その他すべてのオー
プンである。なお、ビッド戦略上、トランプ5枚以上か3枚以上かは天と地ほどの差がある。
［注：サード／フォースシートでは、メジャー、マイナーともにオープン戦略は変わってくる。パート

ナーがパスしているからである。］
リミットビッドの要——レイズとノートランプとサポート保証ジャンプ

レスポンスにもリミットレスポンス、アンリミットレスポンスがある。レスポンスで示すゾーンが、1
つだけならリミットあるいはゾーンレスポンス、2つ以上ならアンリミットレスポンスである。

1st/2ndシートオープン後のリミット／準リミットレスポンスを見てみよう。つまり①サポートレイズ
と自身の同一スートリビッド、②NTビッド、③異なるスートへのジャンプのことである。

（1）同一スートビッド——パートナースートのレイズ（サポート）あるいは自身のリビッド
パートナーあるいは自分がビッドしたメジャースートをすぐにサポートする際、上げ幅によってシング

ル、ダブル、トリプルがある。
例1：1i/1s→2i/2s、1i/1s→3i/3s、1i/1s→4i/4s
パートナースートのレイズの場合、そのカードの4枚以上のフィットを保証し、上げ幅によって自分の

ゾーンのレベルを表す。一方、オープナーが自身のスートをリビッドする場合も同様で、上げ幅によって
そのカードの枚数と自分のゾーンレベルを表す。

メジャー対するレスポンダーのシングルレイズは、「自分は4枚サポート、[6..10]Mにいる。もしオープ
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ナーがパスでなく[16..18]Mにいる（3の代のさらなるレイズ）なら、自分が9、10hepあればゲームビッ
ドする」という意味である。

メジャースートのダブルレイズは、オープナーが[13..15]Mにいるという仮定の下、「自分は4枚サポー
ト、[11..12]Mにいる。オープナーがゾーン最高位の15hepなら2人合わせて26hepだからゲームビッドし
よう。14hepなら悩め。13hepならパスがお勧め」という意味である。

メジャースートのトリプルレイズは、オープナーが[13..15]Mにいるという仮定の下、サインオフでゲ
ームビッドした。「パスせよ」という意味である。たぶん5枚以上トランプフィットした6HCP程度なのだ
ろう。

マイナーオープンの場合、レスポンダーのシングルレイズはない（無駄だから）。形式的にそう見える
シングルレイズは「あべこべレイズ」や4枚メジャーショーイング（ゲーム宣言）に変わる。あべこべレ
イズは4枚メジャーなし、10HCP以上を示す。4枚メジャーショーイングはステイマンだと思えば良い。
ダブルレイズも存在せず、「天下ご免ジャンプシフト」に変わる。これは6枚以上マイナー、[15..17]HC

[18..19]HCを表す。
例2：1c/1e→2e（あべこべ）、1c/1e→2c（ステイマン）、1c/1e→3c（天下ご免）

（2）NTレスポンス
Nシステムの1NTレスポンスは1i/1sオープンの時は[6..11]HCを示す。これを1つの広いゾーンと考

えず、2つのモード[6..9]HCと[10..11]HCを持っていると考える。
1i/1sオープンの場合の1NTは、サポート4枚なしを示すだけのアンリミットレスポンスで、パスで

きない。可能性を求めスートフィット探査を続けようということだ。レスポンダーは[6..9]HCで1NTをや
りたい場合でもパスできない。Nシステムの弱点の1つである。1NTに2iが返れば良いのだが、たいて
いは2c/2eで、c/eは3枚以上という以外シェイプもゾーンも不明だ。なお、その後のビッド展開で
[10..11]HCが分かる。
［注：[10..11]HCゾーンは確率的に一番あり得るが、ゲームやスラムの対処が難しい。これを「魔のゾ

ーン」と呼んで注意を喚起しておく（[8..9]HCも第2魔ゾーン）。］
マイナーオープンに対する1NTはパスしても良いのだが、かえっていっそう複雑である。1e→1NTは

[6..7]HC[8..9]HCで4枚メジャーないのが条件だが、アンバランスハンドの可能性がある。1c→1NTは
[8..9]HCで5枚メジャーないのが条件で、4枚メジャーあるかもしれない。「メジャー4-4フィットがあって
も1NTでプレイしたい」である。これを側面支援する1c→1eが「3次元

������
1e」と呼ぶ特殊なレスポンス

で、これには主モードが3つもあり、一般的な1NTの意味以外にも多くの役目を担う。
なお、1NTレスポンスに対し自身のオープンスートをリビッドジャンプすることは、メジャーでもマ

イナーでも、スート6枚以上保証の[16..18]である。
例1：1i→1NT→3i、1s→1NT→3s、1c→1NT→3c、1e→1NT→3e
一方、2NTレスポンスはメジャーオープンでもマイナーオープンでもアーティフィシャルなゲーム宣

言である。
メジャーオープンに対する2NT/3NTはアーティフィシャルなゲーム宣言で、サインオフではないし、

必ずしもNTでプレイしたい訳ではない。2NTは「Nジャコビー」と呼ぶ、重要なコンベンションである。
例2：1i/1s→2NT（i/s2枚か4枚保証）、1i/1s→3NT（i/s4枚保証）
マイナーオープンに対する2NT（「マイナーNジャコビー」）もアーティフィシャルなゲーム宣言。サイ

ンオフではないし、必ずしもNTでプレイしたい訳ではない。しかし、3NTはナチュラルで、3NTをや
りたいだ。

例3：1c/1e→2NT（c/e5枚＋4枚メジャー）、1c/1e→3NT（3NTやりたい。4枚メジャーなし）
（3）ジャンプビッド

ジャンプビッドの定義をしておこう。例えば、1cに対して一巡の2cまでのビッドはノンジャンプビ
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ッドであり、もし2cを越えてビッドしたらそれはジャンプビッドである。
例：1i→2s、1s→4i、1c→2i/2s；1i→1s→3e。
ジャンプはステップ幅などによって、伝統的に「リバース」「ジャンプシフト」「ジャンプリバース」

「ダブルジャンプシフト」「ダブルジャンプリバース」あるいは「スプリンター」などと呼ばれている。オ
ープンに対するレスポンダーのジャンプだけでなく、レスポンスに対するオープナーのジャンプもある。

以下にレスポンダーのジャンプの例を（既に見たものもあるが）いくつか挙げておこう。
● 1段階ジャンプ：1i→2s/2NT/3c/3e、1s→2NT/3c/3e/3i、1c→2e/2i/2s/2NT、1e

→2i/2s/2NT/3c。
● 2段階ジャンプ：1i→3s/3NT/4c/4e、1s→3NT/4c/4e/4i。

注意：マイナーオープンに対する1c→3e、1e→4c（2段階ジャンプ）や1c→4e/4i/4s、
1e→4i/4s（3段階ジャンプ）は存在しない。

ジャンプは自分からビディングスペースを「無駄」に使ってしまい、フィット探査やその他の情報の発
信・収集を放棄している。このことは逆説的にたいていのジャンプは基本的にサポートを保証するゲーム
宣言を意味している（サポート保証のない、ポイントのみ、長さのみのジャンプもある）。以下で具体例
を少し見てみよう。
［注：Nシステムでは「ビッドは勇敢に！」というポリシーに基づき、リスクを冒してジャンプビッド

するケースが多い。目的はハンド型、特に2sハンドをパートナーに伝えたいからである。c型2sハンドが
HCP以上に強力なのは先に見た通りであり、またパートナーの長いリアルスートに自分のアナーが加わ
ることが分かれば、さらなる評価アップが期待できる。逆に、「ジャンプしなかった」ということも重要
な情報になる。］

［1i/1sオープン（準リミット）に対するレスポンダーのジャンプ］
レスポンダーのジャンプはすべて「サポート保証」のゲーム宣言である。
①スプリンターと呼ばれるパートナースートの「4枚以上のサポート＋ジャンプスートがショート（1

枚か0枚）」を示す2段階ジャンプ。ただし、サイドスートの補強がないので期待されているより強い
ハンドでない。例えば、もしKやQがシングルトンなら他のニュースートビッドの選択肢も考えてみ
よう。いつでも自分からゲームビッドはできるのである。
例：1i→3s/4c/4e、1s→4c/4e/4i（スプリンター）

それぞれs/c/e、c/e/iがショートスートということである。パートナーゾーンを[13..15]Mと仮
定し、自分のゾーンは[13..15]Mである。

②パートナースートの4枚以上のサポート＋ジャンプスート5枚以上の良いリアルスート。これをサポ
ート保証リアルジャンプと呼ぶことにする。強いセカンドスートを紹介し、ゲームやスラムへ誘う。
例：(a)1s→3c/3e/3i、(b)1i→2s/3c/3e（[16..18]M以上）

レスポンダーは、(a)ではs4枚以上のサポートかつ自分は良いc/e/i5枚以上、(b)はi4枚以上のサ
ポートかつ自分は良いs/c/e5枚以上だと言っている。両者とも自分のゾーンは[16..18]Mで、パー
トナーゾーンは[13..15]Mと仮定している。

スプリンターと違い、ビッドしたスートは5枚以上の良いリアルスートであることに注意しよう。も
しセカンドスートが4枚なら次のNジャコビー2NTを使う。
［注：サポートを保証するダブルレイズやリアルジャンプが返ってきたら、ショートスートを尋ねる
ステップビッドコンベンションによって低HCPでもスラムにチャレンジできる］。

③Nジャコビー2NT（ゲーム宣言）。これはジャコビー2NTという有名なコンベンションにならったも
のだが、2つのモードと3つの狙いを持っている。
例：1s→2NT（[12..14]HCか[16..18]M以上）

(a)[12..14]HCで3NTか4iをやりたい、(b)[16..18]M以上、s4枚以上で6sをやりたい。ビッド展開
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で、3NT/4iをやりたいのか、6sをやりたいのかが分かる。
例：1i→2NT（[12..14]HCか[16..18]M以上）

(a)[12..14]HCで3NTか4s（s4枚否定せずの意味）、(b)[16..18]M以上、i4枚以上で6iをやりたい。
④3NTジャンプ。これは[13..15]M、4、5枚サポート保証のFハンド（4432、4333、5332）を示す。

例：1i/1s→3NT（[13..15]M）
i/sが4枚か5枚の[13..15]MのFハンドで、自分のハンドは4i/4s以外興味がないと言っている。
ビディングスペースを少し残しただけで、3NTをプレイしたい訳では絶対にない。

［1c/1eオープン（アンリミット）に対するレスポンダーのゲーム宣言など］
マイナーオープンにシングルレイズはないし、ダブルレイズもない。ゲーム宣言のアーティフィシャル

ビッドはメジャーオープンより多い。マイナーオープン時のアーティフィシャルビッドはオーバーコール
やダブルが入っても、ビッドできるなら、その意味は変えない。相手が高めのパートスコアコントラクト
をやりたければ、「（ダブル付きで）どうぞ！」ということである。

①3NTジャンプ（[12..14]HC、4枚サポート（3枚可）、4枚メジャーなしのFハンド）
例：1c/1e→3NT（[12..14]HC）

最適と思われるコントラクトをさっさと決め、あとはオープナーに任せる。
②マイナーNジャコビー2NT。これは[13+..15]m以上、オープンスート5枚以上のサポートと4枚メジ

ャーを示すNシステム独特のジャンプである。もしオープンスート4枚サポートなら、あべこべレイ
ズや3NT、あるいはジャンプしないで普通に1の代でレスポンスする選択肢がある。
例：1c/1e→2NT（c/e5枚以上サポートの[13+..15]以上かつ4枚メジャー）

オープナーは4枚メジャーを持っているならビッドする。
③4枚メジャーショーイング2c。レスポンダーは[12..14]HC以上、4枚メジャーあるなら2cとゲーム宣

言する。これはサブモード「[10..11]HCの良いc6枚以上」を持つ。
例：1c/1e→2c（[12..14]HC以上かつ4枚メジャー、あるいは[10..11]HCの良いc/e6枚以上、4枚メ
ジャーなし）

④ジャンプ1e/1c→3c。天下ご免ジャンプ。サポート無し、c/e良い6枚以上、[15..17]HC [18..19]HC、
メジャーの枚数不明（注意：1c→3cは、cではなく良いe6枚以上）。レスポンダーは、オープナー
のリレービッド3eを経て、4枚メジャーを持っているなら自分でビッドする。
例：1c→3c→3e→3sは、レスポンダーハンドがe6枚以上、s4枚、[15..17]HC以上を示す。

⑤あべこべレイズ1c/1e→2e。e無関係で4枚メジャーなし、[10..11]HC以上を表す。c/e2、3枚のF
型でもこれを使う。2、3枚のサポートでも心配無用なのはたいていオープナーは2NTをリビッドす
るからだ。「インバーテッドマイナーレイズ」と呼ばれるコンベンションの変形強化版である（注
意：1c→2eは「cのあべこべレイズ」。1c→2cが4枚メジャー保証のゲーム宣言だからである）。
例：1e/1c→2e（4枚メジャーなし、[10..11]HC以上）

多くの場合、ゲームを狙う意思は弱い。相手のオーバーコールを誘いディフェンスに回りたい。
⑥ウィークメジャージャンプ2i/2s。i/sは6枚以上、[0..5]HCのプリエンプティブビッドである。

例：1c/1e→2i/2s（[0..5]HC）
i/sが6枚以上のウィークハンド。このあとのレスポンス（リレー）は後ほど解説する。

［1の代のレスポンスに対するオープナーのジャンプリビッド］
オープナーのジャンプはスプリンター以外すべて「自己主張」探査ビッドである。

（1）1i/1sオープンの場合（1i→1s→Juｍp；1i/1s→1NT→Juｍp）
①1i→1sにスプリンター：ビッドしたスートがショート、s4枚以上サポート（[19..20][21..23]）。

例：1i→1s→4c/4e（ビッドしたc/eがショート、s4枚以上）
②1i→1sに(a)2NTはゲーム宣言（[18..19]HC）、(b)1段階ジャンプ3c/3eは4枚以上のリアルスート
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（フィット探査リアルジャンプと呼ぶ）。
(b)の場合、HCPゾーンは[12..14]HC[15..17]HC [18..19]HCの3つがあり得、hepゾーンは16hep以上で
ある（ゲーム宣言でないアンリミットビッド）。HCPゾーンに応じてセカンドスートの強さや枚数が
異なる。レスポンダーは最低6HCPの可能性もあってオプティマティックだが、他システムでも結局
3の代（2NT含む）の運命となろう。
例1：1i→1s→2NT（[18..19]HCのゲーム宣言。他システムのインビテーションとは異なる）
例2：1i→1s→3e（1sレスポンスがs5枚保証であることに注意）

オープナーはレスポンダーを[6..9]HCと仮定し、レスポンダーはオープナーを[15..17]HC、i5枚以
上、e5枚以上と想定する。スプリンターと違いビッドしたスートはリアルスート。［3の代のビッ
ドはオプティマティックである。しかし、もし16HCPあって、謙虚な展開で1i→1s→2e→2i
→？となったら、オープナーであるあなたはパスするのか、それともインビテーションの2NTや
3eとビッドするのだろうか？］

③1i/1s→1NTの時の1段階ジャンプ2s/3c/3eは、ジャンプスートが4枚以上（5枚以上ではない）、
[15..17]HC以上を示す。たいていは1NTオープンできなかったハンド。ゲーム宣言ではない。
例1：1i→1NT→2s（リバース。s4枚以上の[15..17]HC）

パスありのリミットビッド。[15..17]HCで4=5=31、4=5=2=2なら1NTオープンするケースが多
いことに注意。レスポンダーはゲームは無理だと思えばパスか3iの選択肢がある。

例2：1i/1s→1NT→3c/3e、1s→1NT→3i（c/e/i5枚以上、[15..17]HC以上）
アンリミットビッドで、[6..9]HC低位でゲームに興味がなければi/sをプリファーし、[10..11]HCな
らなんらかのゲームビッドをする。[6..9]HC高位なら正解は不明だ。これにはシステムではなくハ
ンドエバリュエーション技術が必要となる。

④1i/1s→1NTの時の2段階ジャンプは、i/s6枚以上、ジャンプスートはちょうど3枚。高いレベル
で自分のスートを主張するので、これも天下ご免ジャンプと呼ぶ。ゲーム宣言である。
例：1i→1NT→3s/4c/4e、1s→1NT→4c/4e/4i（[18..19]HC以上）

前者はi6枚以上、s/c/eは3枚、後者はs6枚以上、c/e/iは3枚である。自分のゾーンは
[19..20]M[21..23]Mである（レスポンダーゾーンは[6..9]HC[10..11]HC）。一人でも4i/4sをリビッ
ドするつもりのハンド（6331など）で、その前に可能性を求めサイドの3枚スートを紹介した。

［注：例えば、1i→1NT→2sでもs4枚のアンリミットビッド（パスなし）である。したがって、
それより高い3sとリビッドしs4枚を示すのは無駄だ。同様に、1i→1NT→3c/3eもアンリミ
ットだが4枚保証、したがって4c/4eのビッドはc/e3枚となる。3NTルーズを恐れる必要はなく、
c/e4枚以下ならたとえ前者でiボイドでも4iをプリファーすればよい。そもそもそんなミスフィ
ット状況で、3NTができるか4iができるかは運次第だが、エントリー問題で3NTより4iの方が
歩が良いだろう。］

⑤ジャンプではないが、レスポンダーの1NTに対する2NTリビッドはゲーム宣言である。
例：1i/1s→1NT→2NT（[18..19]HC、5332のハンド)

驚くかもしれないがゲーム宣言。低ゾーンなら2NT以外の選択肢、例えば、i4枚なら2i、i/s6
枚なら2i/2s、マイナー3枚でも2c/2eリビッドができる。1NTレスポンスに対してゲームへ誘
うようなハンドは最初から1NTオープンしているだろう。

（2）1c/1eオープンの場合
1e→1NTは[6..9]HCで4枚メジャーを否定し、必ずしもFハンドではない（e枚数は最悪0もある）。一

方、1c→1NTは[8..9]HCで4枚メジャー否定しないが（1NTポリシーと呼ぶ）、必ずFハンドである。
①1c/1eオープナーが1NTレスポンスに対し、2i/2sに1段階ジャンプ（リバース）すれば、良い
i/s4枚保証。自分が高いポイント（[15..17]HC）を持っていること、そのメジャースートが4枚以上
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のリアルスートであることを示すリミットビッド。パスあり。
例：1c→1NT→2i/2s、1e→1NT→2i/2s（メジャー4枚以上、[15..17]HC）

ジャンプしたi/sは4枚以上、[15..17]HCの2s/準2s/準2Fハンド。リミットビッド。
②1c/1eオープナーが1NTレスポンスにもう一方のマイナースートで1段階ジャンプ（リバース）す

れば、自分の良いc/e5枚以上保証、高いポイント（[15..17]HC[16..18]m）、ジャンプしたマイナース
ートは4枚以上リアルなスートであることを示すリミットビッドだが、3NTよりマイナーゲームを考
えている）。マイナースートが8枚以上フィットしていると想定しジャンプした。レスポンダーはパ
スしてもよいが、高HCPの場合、あるいは8HCPでもメジャースートに無駄な絵札がなければ、
3NTよりマイナーゲームにチャレンジする。
例：1c→1NT→2e（[16..18]m、c5枚以上、e4枚以上）

レスポンダーは[8..9]HCで、オープナーゾーンは[15..17]HC[16..18]mである。
例：1e→1NT→3c（[16..18]m、e5枚以上、c4枚以上）

レスポンダーは[6..9]HCで4枚メジャーない。オープナーゾーンは[15..17]HC[16..18]mである。1e
→1NTの展開でレスポンダーのeがショートならcは長い。

③1c/1eオープナーが1の代のスートレスポンスにメジャースート2i/2sに1段階ジャンプ（リバー
ス）すれば、[15..17]HCゾーンでi/sは4枚以上リアルなスートであることを示すフィット探査リアル
ジャンプである。
例：1c→1e→2i/2s、1c/1e→1i→2s（メジャー4枚以上、[15..17]HC）

もしFハンドで[18..19]HCならi/s4枚あっても、次の④の2NTリビッド。
④1c/1eオープナーが1NT含む1の代のレスポンスに2NTとビッドすれば、Fハンドで[18..19]HCに

いる。つまり1NTオープンと2NTオープンの間のゾーンである。ゲーム宣言。
例：1c→1e/1i/1s/1NT→2NT、1e→1i/1s/1NT→2NT（[18..19]HC）

[18..19]HCで、4枚メジャーはあるかもしれない。自分のハンドがフラットなことを示すのを優先
する。レスポンダーは4枚メジャー持っていれば自分でビッドすればよい。上記①と間違えそうだ。
ゲームレベルなら間違えても問題ないが、スラムを狙う際には重要である。

⑤1cオープンにレスポンダーが1eと応えた時、あるいは1c/1eオープンにレスポンダーが1NT（c
またはeは最低3枚保証）と応えた時のメジャースートへの2段階ジャンプはスプリンターで、ショ
ートスートを表している。ゾーンは[19..20]m[21..23]mである。ゲーム宣言。
例：1c→1e→3i/3s；1c→1NT→3e/3i/3s、1e→1NT→3i/3s（スプリンター、[19..20]
[21..23]）

前者はe4枚以上サポート（c5枚以上）、ビッドしたi/sが有効ショート。後者は自分のオープン
マイナースート6枚以上を示すスプリンター（i/sが有効ショート）。［注：1e→1NTはe0枚あり
得るが、その時はcが長いので5cは可能と、楽天的にビッド。］

ここでは省略するが、3rd/4thシートオープンではジャンプの意味は異なってくる。

Nシステムには「フォーシングビッド」「ノンフォーシングビッド」は存在しない
Nシステムには2種類のリアルスートビッド——リミットビッド（LB: Limited Bid）とアンリミット

ビッド（ULB: Unlimited Bid）——がある。リミットビッドはゾーンやゾーン位、あるいは予想トリッ
ク数を示す。パートナーは自分の判断でパスしてもビッドを続けても良い。ビッドの継続を強制するのは
レスポンダーのニュースートビッド＝探査ビッドだけである。これはゾーンがアンリミット、未確定だか
らパスできない（オープナーのニュースートはケースバイケースでパスできる）。

ビッド継続を強制するビッドは他にもある。コンベンショナルビッド（アーティフィシャルビッド）、
および文脈に依存するキュービッドである。これらはプレイしたいスートでないので当然パスできない。
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ゲーム宣言（GD: Game Declaration）はリミットビッドで直接ゲームビッドする場合とアンリミット
だが高ゾーン示すジャンプやアーティフィシャルビッドのケースがある。後者のケースはスラムまで意識
しているが、誤解される可能性がある。キュービッド（特にステップビッド）は誤解しそうなので、状況
をよく理解する必要がある。

と言う訳でNシステムには「フォーシング」「ノンフォーシング」という概念はない。NシステムのLB
が通常のノンフォーシング（NF）、インビテーション、サインオフ、またULBが1ラウンドフォーシング

（1RF)、GDがゲームフォーシング（GF）だと思ってほぼ問題はない。

Nシステムには競り合いの概念はないが、その対策はビルトインされている
Nシステムではパートナーのリミットビッドを信頼するのが基本だ。不確定要素が多い相手方の競り合

いビッドに重きを置かない（もちろん参考にするが）。したがって競り合いの概念はない。しかしその対
策は自然に埋め込まれている（その1つの典型がゲーム宣言）。さらに、現実は多様な競り合いがあるの
で随時競り合いに関するトピックスを解説しているし、第11章「オープンに対する攻防」、第12章「バラ
ンシング、ダブル、オーバーコール」で総合的に考察している。

そもそも、まえがきで述べた通り、Nシステムのポリシーは「出世争い＝順位争い」ではなく、「賞金
稼ぎ＝得点獲得」である。無駄な争いはしない、「金持ち喧嘩せず」である。オークションで競り合って
いるように見えても、Nシステムの視点では相手側のビッドは利用するもの以外の何ものでもない。
「2sで110点取れたはずなのに3eオーバーコールされ、口惜しいから3sをビッド。たとえ1ダウンで

50点失っても110点取られるよりましだ」なんて考えない。「競ったら160点失う可能性があるのに50点
は確保できそう」あるいは「最悪110点の損失で抑えられる」と考えるのである。このあたりの議論は、
後述の「ゲーム理論』を参照してほしい。

特にマイナーオープンは競り合いになりやすく、その際レスポンダーは可能な限り早く自分のゾーンを
特定するためいくつかの「ナチュラル」なアーティフィシャルビッドを使う。これは妨害ビッドが入って
も（ビディングスペースがあるなら）意味を変える必要がない。そもそもマイナーオープンしたというこ
とは、ゾーンオープン／準リミットオープンできなかった訳で、そのぶんレスポンダーは一刻も早く自分
のゾーンを伝えなければならない（第1フェーズ）。ゾーンを早くビッドすることは競り合いに備える意
味もある。

競り合う相手に「罠」を仕掛けることもある。これが可能なのはNシステムが徹底したリミットビッド
システムであるがゆえに、逆に「アンリミットオープンの意味」を理解している（はずだ）からである。

Nシステムの限界
Nシステムは論理的かつ「算数」的なものだが、例えば、ミスフィット含みの極端なアンバランスなハ

ンド6-5、6-6などはうまく処理できない。このようなハンドはロジックではなく、あなたのセンス——評
価能力と表現能力——で対処していただくしかない。

補足説明1——リビッドを考える
1の代のスートオープンはゾーンオープンと違い、ハンドの表現が曖昧だ。だから、「オープニングビ

ッドとリビッドを一組」として自分のハンドを表現しようということである（2フェーズビッドシステム）。
オープナーは、自分のリビッドを考えながらオープンしなければならないし、レスポンダーにとっても、
オープナーのリビッドを聞かなければほぼ何も分からない。マイナーオープンでは、2フェーズビッドで
ハンドをすべて表現できるという訳ではない。

と言う訳で、Nシステムでは、[15..17]でメジャー5枚持っていて、リビッドに困るF/準Fハンド（5332、
5431、5422など）は、1NTオープンする。可能な限りゾーンオープンを増やし、その後のビッドに迷
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わないようにするということである。これにはリスクがある。顕著なリスクは、レスポンダーが7HCP以
下のハンドの時起こり得る。

メジャー5枚で1NTオープンすると、例えばs5-4フィットしていてもレスポンダーが、トランスファ
ーやメジャーアスキングできない7HCP以下ならパスで、1NTコントラクトになる（注：実際はNスモー
レンで、7HCP程度のハンドはカバーしている）。一方、1sオープンすると、パスか、2NTや3sを含む
3の代のコントラクトになるはずだ。1NT vs. 2s/3sのどのコントラクトが最善か最悪かはプレイが終
わってみないと分からない。

なお、「リビッドに困らない」とはレスポンダーにも言えることだ。この場合、パートナーのリビッド
に対して困らないということだけではなく、オポーネントの介入ビッドがあっても困らないという意味も
ある。
1の代のマイナースートオープン：1c→1NT、1c→1e→1i/1s；1e→1NT、1e→1i→1s

マイナーオープンが難しいのは「リミットオープン／準リミットオープンできなかった」すべてのハン
ドを表すアンリミットだからだ。1c/1eオープンはすぐにはリミットビッドに至らず、しかも競り合い
によって、コントラクトが高くなりすぎてしまうことが多い。「ベターマイナー」オープンなどと安易に
考えないように！　信じられないかもしれないが、1cオープンと1eオープンでは「天と地ほどの差」
がある。
1c→1NTの場合、レスポンダーは4枚メジャーあるかもしれない[8..9]HCのFハンドである。これに対

しオープナーは[12..14]HCならメジャー4枚があってもF/準Fハンドならパスする。ペア共に、メジャー4-
4フィットを探るよりも、ゾーンとフラットであることを知らせるのを優先する。オーバーコールしにく
くさせる副作用もある。これを1NTポリシーと呼ぶ（249ページ参照）。
「1NTレスポンスでは4-4メジャーフィットゲームが見つからない」と心配するのは無用である。オー

プナーが[15..17]HCで4枚メジャーを持っていれば、自分からリバース2i/2sで紹介するから4i/4sル
ーズはない。

もちろんリスクはある。メジャー4-4フィットしていても[12..14]HCなら1NTで終わる。最終コントラ
クトは2iや2sにはならない（結果論だが、1NTか2i/2sのどちらが良いか分からない）。ちなみに他
システムのペアは、F/準Fハンドが向き合った[12..14]HC × [8..9]HC（第2魔のゾーン）で、1c→1e→
1i/1s→2i/2s→？などとなり、結果、3i/3sさえ越えて、F × Fあるいは準F × 準FでしかもHCPが
少ない4i/4sでプレイに苦労しているかもしれない。「メイクはディフェンス次第、運次第」といったと
ころだ。
1c→1eは、「3次元

������
1e」と呼び、3つの基本モードと多くのサブモードを持つ。基本モードは、①弱

いハンドですぐには1NT/1i/1sをビッドできないハンド、②[12..14]HC[15..17]HCの良い絵札のe1スー
ターハンド、③[18..19]HCのF/準F/2s/準2sハンド（4枚メジャー否定せず）である。最弱かもしれないし、
スラムハンドかもしれないのである。
1c→1e→1iになったとしよう。この時、「オープナーがしなかったリミットリビッド」を考える。
2NTゲーム宣言リビッドでないので[18..19]HCのFハンドではない。2cリビッドでなかったのでc6枚

以上の[13..15]の1sハンドではない（この時はs4枚はない。あればもちろんビッド）。3cではないので
良いc6枚以上の[16..18]の1sハンドではない。2eとレイズしなかったのでe4枚以上、c5枚以上の
[13..15]ではない。3eでなかったのでe4枚以上、c5枚以上の[16..18]のハンドではない。2i/2sとフィ
ット探査リアルジャンプ（リバース）しなかったのでi/s4枚以上で[15..17]HCの2sハンドではない。
4i/3sとスプリンターでないので、e4枚以上、c5枚以上、i/sショートの[19..20][21..23]のハンドで
はない。3NTとオプティミスティックリビッドしなかったのでcソリッドでサイドにストッパーがあっ
て一人で8、9トリック取るようなハンドではない。

と言う訳で、1c→1e→1iの経過から、1cオープナーの結局残った可能性は、
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c4枚以上、i4枚以上（i5枚以上のこともあり得るが、その場合cはもっと長い）で、[12..14]HC

[15..17]HCのハンド
となる。

えっ？ 大したことが分からないって？　少なくとも[15..17]HC、[18..19]HCのFハンドでないことは確
かだ。

一方、1eで始まるオークションについてはどうだろうか？（1eオープンはe3枚以上、[13+..15]m以
上）
1e→1NTの場合、レスポンダーは[6..7]HC[8..9]HCの4枚メジャーなしの、3つのモードがあるハンド

である。すなわち、
①Fハンド（33=43、32=44、32=53、33=52）
②ecの2s/準2s（22=54、31=54、21=55）
③eまたはcの1s（アンバランスの場合でも、12hepmは越えない程度）
この場合も、「1NT」ポリシーに基づくビッドと見なせるが、1c→1NTのケースとは全く異なるのが

分かる。
［注：4枚以上のメジャーがないハンドシェイプは、常にこの3つに類別される。］
これに対しオープナーは[12..14]HCならメジャー4枚があってもF/準Fハンドならパスする。そうでなけ

れば——つまり、より高ゾーンあるいは2sハンド——自分から動く。例えば、[15..17]HCでメジャー4枚
ならリバース2i/2sをビッドする。これは3NTまたは4i/4sへのインビテーションになる。あるいは、
c4枚以上なら2cリビッドする。これに対しレスポンダーは3cか3eをビッドする。パスや2eプリファ
ーせず3の代まで行くのは競り合いの先手を取る意味である。これが限界ビッドであることはオープナー
に分かっている。
1e→1iの経過はアンリミットで、レスポンダーはi4枚以上を紹介しただけのようだ。しかし、数多

くあるリミットレスポンスをしていないのだ。特にゲーム宣言2NTや2c、あるいはあべこべレイズ2e、
あるいはウィークメジャージャンプ2i/2s。

オープナーが1iに対し1sとアンリミットリビッドすれば、s4枚以上の2sアンバランスな13〜19hep
とは限らず、s4枚の[12..14]のFハンドの可能性もある（むしろこの方が普通か）。

つまり、オープナーの2回のビットでは分からず、次のレスポンダーの2回目のビットが事を決めるこ
とになる。レスポンダーはたいていの場合、リミットビッドができるが、唯一ニュースート2cをビッド
することがある。さてこれは何でしょう？

以後の考察は、本書を読み通した後で読者自身で考えてみることを勧める。

Nシステムはリミットビッドを最優先している（リミットビッドストラテジー）。メジャースートは5枚
でオープン（1st/2ndシート）するが、決してメジャー優先と言う訳ではなく、リミットビッドが難しい
マイナースートオープンに注意を向けている。だから、一般の「5枚メジャー」オープンシステムに対抗
する意味で「3枚マイナー」オープンシステムと呼びたいほどだ。

Nシステムの「骨格」はゾーンオープン（その中でも1NTオープン）であり、1の代でのスートオープ
ンは「ボディー」である。その中でもマイナースートの1cオープンは「ハート」にあたる。したがって、
本書の構成は通常のビッドの解説本と異なり、1NTオープンから始まり最後は1cオープンになっている。

なお、ゾーンが了解された後、簡単な測位ビッドだけでなく、より細かい情報収集のためゲーム宣言を
兼ねたアーティフィシャルな探査ビッドが続くこともあるので、論理的な記憶力も必要になる。Nシステ
ムは表面上はシンプルな論理構造なのだが、深いところでブリッジセンス（想像力）が問われることにな
る。マスターするまで大変かもしれないが頑張って欲しい。
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補足説明2——各HCPの生起確率
HCP 生起確率（%） ゾーン確率（%） ペア合計HCP 生起確率（%）

0 0.36 20 8.22 
1 0.79 21 8.05 
2 1.36 22 7.57
3 2.46 4.97 [0..3]HC 23 6.83
4 3.85 24 5.91
5 5.19 9.04 [4..5]HC 25 4.89
6 6.56 26 3.88
7 8.03 14.59 [6..7]HC 27 2.94
8 8.89 28 2.12
9 9.36 18.25 [8..9]HC 29 1.46

10 9.40 30 0.96
11 8.94 18.34 [10..11]HC 31 0.59
12 8.02 22 0.34
13 6.92 33 0.19
14 5.69 20.63 [12..14]HC

15 4.42 
16 3.31 
17 2.36 10.09 [15..17]HC

18 1.65 
19 1.04 2.69 [18..19]HC

20 0.63 
21 0.38 1.01 [20..21]HC

22 0.21 
23 0.11 
24 0.06 0.38 [22..24]HC

25 0.03 
26 0.01 
27 0.00 0.04 [25..27]HC

［Official Encyclopedia of Bridge, 5th edより］
確率1%は少ないようだが、25ボードプレイすれば4人の内で一人がそのHCPを持っているということ。

2つのオープンゾーン[12..14]HC[15..17]HCと2つの魔のゾーン[10..11]HC[8..9]HCが最も多く生起してい
る（約67%起こる）。本書では、このゾーンを中心としたビッドを組み立てていく。

補足説明3——リミットビッドストラテジーとキャプテンシー
リミットビッドを受けたパートナー（スキッパー）が判断の主導権（キャプテンシー）を執るのもリミ

ットビッドストラテジーの側面だ。ゾーンビッダー（クルー）は自分のハンドのゾーンとシェイプをほぼ
示し終わっているので、スキッパーからの問い掛けに対して答えていくというのが基本戦略である。以下
の通りである。

「自分は今このゾーンにいる。君にスキッパーは任せた」
「なかなかいいゾーンにいるね。こっちはこのゾーンの高いところにいる。君はゾーンのどの位置に
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いるのかい？　高いの、低いの？」
「スキッパー。この質問が返ってくること自体は良い知らせだが、あいにく低い位置にいる」
「ではこの辺で手を打とう」

ゾーンが分かったならアーティフィシャルビッドを織り交ぜて、次のような問いがあるかもしれない。
「いいゾーンにいるね。ハンドシェイプをもっと詳しく知りたいので教えてくれ」
「いいゾーンにいるね。Aやショートスートがあるなら教えてくれ」
「いいゾーンにいることは分かった。こっちもショートスートを持っている。もしこの情報でそっち
のゾーンがもっと昇格するなら、ショートスートがどこか聞いてくれ」等々

普通はオープナーが先に自分のゾーンを表現し、レスポンダーがキャプテンシーを持つことが多いのだ
が、互いにリミットビッドし、キャプテンシーが入れ替わる。例えば1e→1i→2e→2iとリミットビ
ッドが続いたら、2iリビッドが示す意味はどんなものだろうか。

まず、2eはリミットビッドで、eが6枚以上、NTは不適（s3枚以下）、cもiも3枚以下、HCPは高々
14HCPを示し終わっている。ではレスポンダーの2iはどうだろうか。これもリミットビッドだ。
[11..12]Mのi6枚以上（9HCP以上だろうがNTには不適なハンド）で、単なるサインオフではなく、4i
も視野にある。ポイントが少なく（6〜8HCP）、将来の展望がなければ2eをパスすれば良かったのに、
そうしなかったのだ。オープナーはパスか4iを選択するように問われている。この場合の判断基準は、
i2枚以上であることと、仮想HCPが最大の14HCPというより、実効HCPがあること、そして、たぶんs
に無駄があるか否かである。パスならともかく、Nシステムではいまさら2NTや3eや3iはない。なお、
[0..5]HCのi6枚以上なら、初めから2iとゾーンレスポンスしている。

補足説明4——たかが1点、されど1点
動的評価で「1ポイント増え」、ゾーン位がマキシマムになったり、ゾーン境界を踏み越えることがあ

る。
では1ポイント増えるとはどういうことなのだろうか？　私たちは素朴HCP神話から離れているはずな

ので、原点に戻って考えてみよう（9ページ参照）。
例えば、3HCPが4HCPになるということは（シェイプと絵札分散を除いてさえ）次のとおりである！

sK、sQsJ、sQiJ、sQeJ、sQcJ、sJiQ、sJeQ、sJcQ、sJiJeJ、sJeJcJ、iJeJcJ、iK、
iQiJ、iQeJ、iQcJ、iJeQ、iJcQ、eK、eQeJ、eQcJ、eJcQ、cK、cQcJ

↓
sA、sKsJ、sKiJ、sKeJ、sKcJ、sQiQ、sQeQ、sQcQ、sQsJiJ、sQsJeJ、sQsJcJ、
sQiJeJ、sQiJcJ、sQeJcJ、sJiK、sJeK、sJcK、sJiQiJ、sJiQeJ、sJiQcJ、sJeQeJ、
sJeQcJ、sJiJeQ、sJiJcQ、sJeJcQ、sJcQeJ、sJcQcJ、sJiJeJcJ、iA、iKiJ、iKeJ、
iKcJ、iQeQ、iQcQ、iQiJeJ、iQiJcJ、iQeJcJ、iJeK、iJcK、iJeQeJ、iJeQcJ、
iJcQcJ、iJeJcQ、eA、eKeJ、eKcJ、eQcQ、eQeJcJ、eJcK、eJcQcJ、cA、
cKcJ

絵札構成はこのように変化しすべて価値が違う。これをあなたの灰色の脳細胞——論理とセンス——

が評価し、表現する訳である。ブリッジの宇宙は600億以上の銀河系の原子の数と同等（以上？）なのを
実感できるだろう。
「たかが1点を足す」なんてゆめゆめ思わないように！

［蛇足1——ブリッジはウィットに富むインテリジェンスゲーム］
ブリッジは「ウィット

wit
に富むインテリジェンス

intelligence
ゲーム」と言われている。intelligenceは、intel（間
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で）＋lig (lect)（選ぶ）＋ence（能力）と分解できる。つまりintelligenceとは、曖昧な世界（「間」）に
存在する情報断片を集め、選り分け、評価し、「世界」を構築＝モデリングする能力なのである（諜報機
関にintelligenceと名前が付くのはこの理由からだ）。一方、witは創造性に関する知的能力、つまり発明
の才という意味である。

ブリッジが囲碁や将棋などの知的ゲームと比べ著しい特徴は不完全情報ゲームであることだ。正に曖昧
な世界から集めた情報断片によって正しい世界を創り上げるのだが、ペア間で想像／創造した世界が異な
ることが当然あり得る。つまり、ビッドミスやディフェンスミスがほぼ必ず起こり得るということだ。も
う1つのあまり意識されない特徴は「アジリティ」（思考スピードが速い、敏捷さ）だ。ここでも当然の
ことながらミスは起こる。ミスから立ち直る復元能力「レジエンス」も求められるということである。

［蛇足2——スキッパー］
本書では「キャプテンシー」という言葉が出てくるが、ヨットなどの小型船の船長はキャプテンではな

く「スキッパー」と呼ばれる。私は仲間とヨットを共有している関係で小型船舶の免許を持っている、リ
アルスキッパーである。私のスキッパーの力量は自動車のペーパードライバー以下だが、それはともかく、
免許更新時には講義を聴く。その講義でイギリスの船長や船員に関する法律の話があった。イギリスのこ
の法は、法律なので当然、「すべきこと」「してはならないこと」が書かれているのだが、最後の条文に

「船長はこの法律を破ってもいい」と記されていると言う。7つの海を支配した大英帝国ならではの話で、
日本ではとうてい考えられないことだ。船長に与えられた権限はそれほど強大なのである。

ただし、法律を破ったことに対し結果責任は免れ得ないし、また説明責任
���������

もある。だが、自分の判断、
行為の正当性を他に認めさせる機会があるということである（たぶん納得させることができれば刑も軽減
される）。もちろん、本当の説明責任の意義は、正当性の主張や言い訳ではなく、コミュニティーメンバ
ーに対して間違いの原因を明らかにし、同じ間違いを二度と起こさないようにしようとすることである。
隠ぺいすれば、同じ間違いを何度も起こすはずだからである。単純な話だ。

ブリッジでも、もしあなたがスキッパーになったら自分の判断で自由に結果を決めてよいのだ。ただし、
その理由をパートナーやチームメートに求められたらちゃんと話さなければならない。

［蛇足の蛇足——正解教育］
例えば、「7枚スート以上は何点追加していくのか」と聞かれても、私には「分からない」「たぶん2、3

点は足せるのでは」と答えるしかない。正解を知らないのだ。正解好きの日本人には、Nシステムのゾー
ンという曖昧な枠組みは嫌かもしれない。

正解教育は小学校から行われていて、日本の「誤った」方向を決めていると私は信じている。例えば、
小学生の算数で、円周率を「3.14」とするか「3」とするかでもめていた。どちらが正しいのだろうか。「3.14」
だろうか。ノー。

これはそもそも発想自体が間違っている。生徒に巻き尺や定規で円板の直径と周を測らせて、その比を
出させればよいのだ。自分でやってみることから本当の勉強が始まる。

すると何が起こるか？　生徒によって答えが違うのである。そして、平均や偏差値の意味を知るだろう。
誤差の概念を知るだろう。あるいは、そもそも「正解はない」のかもしれないと思うようになる。実は誰
も知らないからπという名前を付けて安心していることに気づくのである。

という訳で、ビディングシステムも読者自身で考えてみることを勧める。

［本書の略語の意味］*印＝アラートが必要なビッド、+印＝「以上」、ULB＝アンリミットビッド（原則
パス不可）、LB＝リミットビッド（パス可）、GD＝ゲーム宣言（パスやスラムトライ）。SO＝サインオ
フ（LBの一種）、ST＝スラムトライ。
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問　題
(1）以下の同じ4HCPを価値（hep）が高い順に並べよ。

a）sA； sK＋sJ； sK＋iJ； sQ＋iQ； sQ＋sJ＋iJ； sQ＋iJ＋eJ； sJ＋iJ＋eJ＋cJ
b）sA； sAx； sAxx； sAxxx； sAxxxx； sAxxxxx

（2）13HCPの可能な組み合わせを挙げよ。評価ポイント（hep）は同じと思うか？

（3）以下の組み合わせ力の静的（大局的）評価をしてみよ。
1）sAKは何ポイントか。この場合AとKは同じ4点か、つまり7ではなく8hepか。
2）sAKQは何ポイントか。9hepか12hepか。
3）sAKQJとsAKxxxはどちらがhepが多いか。
4）sKQは4hepか6hepか。
5）sKQとsKQx、sKQxxは差があるか、あるとしたら何点か。
6）sKxは何点か、またsQxxは何点か。もしパートナーあるいはオポーネント（右・左）がこのスート
をビッドしたらどうなるか（動的評価）。
7）sKQJは何点か、またsAQxは何点か。
8）sKJは何点か、またsKJt、sKJ9は何点か。
9）スートコントラクトのサイドスートのsxxとsxxxはどちらが価値があるか。
10）シングルトンsxの価値はどうか。
11）トランプスートだとして、ペアで、sAKQJxxxxxとsAKxxxxxxxはどちらがhepが多いか。

（4）ディーラーとしてオープンするか。オープンするなら何とビッドするか。

1）sQJ7 2）sA643 3）sAQJ
iAKQ iKQ852 iK54
eAQ4 e97 eKJ82
cKQ82 cK4 cA93

4）s94 5）sKQ4 6）sA5
iKJt632 iAQJ3 iQ8742
eJ87 eA85 eKQ6
cK5 cKJ4 cAJ3

7）sQ86 8）sKQ72 9）sK632
iQJ5 iQ5 iA854
eAJ43 eJ83 e7
cKQ2 cJ64 cKQ73

（5）オープンしたNとして何とリビッドするか。

1）sAK3 2）sQJ42 3）sK5
iKQ4 iAJ iJ
eAQ52 eKQ8 eQJ4
cAQJ cKQJ3 cAKQ8632

N S N S N S
2c 2e 1c 1s 1c 1i
? （ウェイティング） ? ?
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答
（1） a）今並んでいる順に価値が低くなる。

b）NTコントラクトなら並んでいる順に高くなる。しかし、スートコントラクトのサイドスートなら（実
際の状況によって違うかもしれないが）、以下のような順になろう。

sAxx＜sAxxx＜sAx＜sA＜sAxxxx＜sAxxxxx

（2） 同じ13HCPだけでも16パターンある。価値に違いある。
AAAJ、AAKQ、AAKJJ、AAQQJ、AAQJJJ、AKKJJJ、AKQQJJ、AKQJJJJ、AQQQQJ、AQQQJJJ、
KKKKJ、KKKQJJ、KKKJJJJ、KKQQJJJ、KQQQQJJ、KQQQJJJJ
注意：A型からJ型に並べた。シェイプや絵札の分布や組み合わせ力を無視している。評価は足し算だけでは済
まないのだ。それにもまして、そもそも絵札点を「4、3、2、1」ではなく、「4.3、3、2、0.7」等々と思わな
いのだろうか？　ナンバークランチャーであるあなたへの質問だ。ちなみにA、K、Q、Jの純粋（単独）トリ
ックテイク力は「8：4：2：1」である。なお、例えばAAAJクラスの本当の生徒の数（組み合わせ数）は

4C3・4C1・36C9=1,506,292,480（約15億人）。13HCPクラス全体は361億人の生徒がいるということである。
（3） ここでの答えは私の答えである。「正解」ではないことに注意。点数ではなく自分のゾーンとゾーン位を把握

することである。
1）このように同じスートのA、Kを持っていれば8hepとなろう。だが注意すべきは、この時オポーネントの
HCPは減りはしない。当然だ。
2）中間の10.5hepくらいか。
3）局所では前者だが、グローバル（トータル）にはたぶん後者。前者は絵札が集中しすぎ。
4）このダブルトンだと4hep（1トリック）でもいいかもしれないが素直に5hepと評価する。6hepは高すぎ。
5）4から8hepまで評価幅は広い。
6）このダブルトンとトリプルトンは素直に3hep、2hepと評価する。もしパートナーがこのスートをビッドす
れば+1hep、ただし、特にそのスートが5枚以上が分かる時sQxxは+2hepとする。前のオポーネントがビッ
ドすればそれぞれ+0.5hep、後ろのオポーネントがビッドすればそれぞれ-1hep。
7）同じ6HCPでも、sKQJは7.5hep、sAQxは7hep。
8）sKJは4hep、sKJt、sKJ9は5hep。
9）スートコントラクトで、sxxは「2トリックしか取られない」と考えるか、「2トリックも取られる」
と考えるかで、それぞれ+1hep、-1hepである。比較的攻撃的ビッドをする傾向がある私なら後者の-1hep
である（攻撃的ビッダーがいつも自分のハンドを高く評価するとは限らない）。5332を含むフラットハンドは
静的評価が低いのである。5422でさえ低評価なこともある。
sxxxも、静的評価は-0.5hepである。ただし、sxxxはオポーネントがこのスートをビッドしフィット）
したか否か、また競り合いビッドで自分らがコントラクトを取ってこれがサイドスートとなるか否かで
大幅に評価が変わる。自分らがコントラクトを取ればサイドスートとして価値が増える。減るのではな
い。パートナーはこのスートが短いはずで、しかもトータルHCPに無駄がないからである。［注意：キ
ャプテンシーは自分が持っている。］
10）sxもトータルシェイプでの評価が必要になる。「1トリックしか取られない」と考えるか、「1トリッ
ク取られる」と考えるかで評価が変わる。実際「1トリックしか取られない」ためにはトランプスート
が相当消耗することになる（トランプコントロールに工夫が必要ということ）。例えば、4441、6331の
シングルトンは静的評価0.5hep、+1hepである。伝統的には+3hepにも関わらずである。
11）この長さでAKQJはHCP過剰で無駄。後者の方がトータル価値がある。

（4） 1）2c 2）2e 3）1e 4）2i（ノンバル。パスも可）、パス（バル）
5）2NT 6）1NT 7）1NT 8）P 9 1c

（5） 1）3NT 2）4s 3）3NT
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2
1NTオープン

■ 1NT* [15..17]HCで、①4432、4333、5332（i/s5枚可）。
以下はNシステム独自のリスクを冒すオープン基準：②54=22、52=42、③54=311、
53=411、43=511、④42=52、⑤17HCP2の22=54、⑥17HCP2の1=444［LB］

［参考1：1NTオープンは一人で（クイックトリックではないが）4、5トリック取れると皮算用できる。］
［参考2：1NTオープンが15：16：17HCPである相対比は43：33：23。］
［注1：54=31、53=41、43=51でマイナーシングルトンがくず札（相当）のA-c型ハンドで18hepを越
えると評価できるものはスートオープンし、次の機会にリバースやジャンプする。例えば下図で(a)は
1NTオープンするが、(b)(c)はそれぞれ1s/1iオープンする。シングルトンに関する「有効／実効」の
考え（SSC）を後ほど解説する。］

sKQ43 sKQ743 sKQ43
iAJ987 iAJ98 iAK987
eKJ2 eKQ2 eQ
cQ c3 cK32

(a)1NT (b)1s (c)1i
［注2：22=54、1=444はリスク管理のため15〜16HCPなら1c/1eオープンする。］

5枚メジャーでも1NTオープンするのは1i/1sオープンに対するアンリミット1NTレスポンスの短所
に対処するためだ。ストッパーは気にしない。1NTで終わるならそれで良し。マイナーが短い時、メジ
ャーフィットしなければパートナーのマイナーが長いはず1。ストッパーがないからと言って、[15..17]HC、
i/s5枚の5332、52=42で1i/1sオープンし1NTが返るのと、最適だったかもしれない1NTコントラ
クトで終われないし、レスポンダーのポイント範囲が広くアンダービッドかオーバービッドになりがちだ。
［注1：スモールカード4枚はストッパーだ！　そのスート全部取られてもたぶん4、5トリックだから。］
1NTオープンはモードがたくさんあるが典型的なリミットビッドなので、その後はアーティフィシャ

ルビッド（*印のあるビッド。アラートが必要）でハンドを機械的にチェックしていくことができる。こ
れは一見「不合理なビッド」があったり、状況に応じてビッドの意味が変わったりするが、論理的に工夫
されている。記憶の負担になるかもしれないが、慣れれば極めて合理的だと理解できるはず。また、「こ
のビッドをしなかったからこういうハンドでないはずだ」という帰謬法に慣れること。

NTコントラクトにおけるハンドエバリュエーションポイント
NTコントラクトにおいてハンドエバリュエーションポイント（hep）は、HCPの合計点のみで行う。

JCBLの見解では、クラスC以下の競技会においてクズ札シングルトンで1NTオープンすることは裁定の対象です。ただ、シングル
トンがQ以上の絵札なら裁定対象外です。クラスC以下の競技会でNシステムの使用を考えているなら、以下で取り上げる1NTオープ
ン例題ハンドでクズ札シングルトンがある場合、それを相手方のQと入れ替えた形で読み進んでください。
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ただし、Nシステムでは、ハンドの構成型がAかJ、あるいは分散型がc、b、dなのかを同時に評価し、最
終決断に備えておく。これを静的ハンドエバリュエーションと言う。

ゾーン位つまり「そのゾーンの高・低のどの位置にいるのか？」と尋ねられた際、自分のハンドがA型
かJ型か、あるいはc、b、d型なのかを総合的に評価する。また、NTモードからトランプモードに変わる
こともあり、その際にはhep再計算やゾーン移行も必要になる。

HCPゾーン：[0..3] [4..5] [6..9] [10..11] [12..14] [15..17] [18..19] [20..21] [22..24] [25..27]…
↓↑　オークションに従ってNTコントラクトとスートコントラクトでゾーンを行き来する

hepMゾーン：[0..3] [4..6] [6..10] [11..12] [13..15] [16..18] [19..20] [21..22] [23..25] [26..28]…
↓↑　オークションに従ってNTコントラクトとスートコントラクトでゾーンを行き来する

hepｍゾーン：[0..3] [4..6] [6..11-] [11..13-] [13+..15] [16..18] [19..20] [21..22] [23..25] [26..28]…
hep計算は小学校算数では済まない。HCPは数値で、足し引きできると思うかもしれないが、本当はブ

リッジセンスそのものなのである。便宜上、仮想的に数値を計算しているだけなのである。そもそも絵札
点そのものが基本的に足し引きできないことを思い出そう。
静的エバリュエーション

①ハイカードカウント（H）
● J：1hep、Q：2hep、K：3hep、A：4hep。ただし、シングルトンK、Q、J；ダブルトンQｘ、
Jx；Jxxは、-1hep。

● 絵札構成型：A、Kが目立つA型ハンドか（+0.5hep）、Q、Jが目立つJ型ハンドか（-0.5hep）。
● HCPに評価されないミドルハイカード（t、9、8、7）を持っているか（+0.2hep）。

②ハンド型あるいはシェイプ（S）の価値
● 2スーター（2s）ハンド　5521：+2hep
● 準2sハンド　5431：+0.5hep、6421：+2hep、…
● 1スーター（1s）ハンド　6331：+1.5hep、6322：+1.5hep、7321：+2hep、…
● 準フラット（準F）ハンド　4441：-0.5hep、5422：+0.5/0hep
● フラット（F）ハンド　4432：0hep、4333：-0.5hep、5332：0hep
● ショートスートの評価はシェイプコンビネーションが明らかになった時、スキッパーが決める。

③絵札の分散型（D）
● 絵札が各スートにバラバラに分散しているb型（0hep）、長いスートに絵札が集中しているc型
（+0.5hep）、短いスートに絵札が集中しているd型（-0.5hep）。

④絵札のコンビネーション（C）
● 同一スートの絵札2枚以上の組み合わせ力はスートの長さで増減する。

動的エバリュエーション
①パートナーがビッドしたスートの絵札：短い絵札K、Q、Jは3、2、1に戻すが、それ以外は

J：1.1hep（+0.1hep）、Q：3.5hep（+1.5hep）、K：4hep（+1hep）、A：4hep（変わらず）
②スートコントラクトになった場合、トランプスートの長さとサイドスートの長短の評価。
③シェイプコンビネーション評価：1NTオープンの時のシェイプコンビネーションには次の10種類が

ある。ただし評価はスキッパーに任せる。（）はフィットした場合のhep増加分の低めの目安。
F × F（0）、F × 準2s（+1）、F × 準F（0）、F × 1s（+1）、F × 2s（+2）、準F × 準F（+1）、準F
× 準2s（+1）、準F × 1s（0）、準F × 2s（+2）、準2s × 準2s（+2）

上のhep計算がやっかいと感じた人のためにhep超簡単算出式を紹介しておく。ビッドが始まる前［静
的評価］、9HCPを越えていたら、

hepゾーン＝HCPに1足したところのHCPゾーン
である。分散型bの平均的ハンドなら、hep評価でポイントを増減すれば、たぶんそんなところだ。
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その後のビディングに合わせて、ゾーン内の位置を変えたり、ゾーン自体を移す［動的評価］。
ゲームゾーン

われわれが目指すゲームあるいはスラムコントラクトで必要とされるHCPやhepは各ストレイン（コン
トラクト種別）で経験的に以下の通りである（数理ではないので常に例外がある）。ペア合わせて、

3NTは25HCP、4i/4sは26hep、5c/5eは29hep、スモールスラムは33HCP/hep、グランドスラ
ムは37HCP/hep。

簡易クロスゾーン
解説を始める前に、簡易クロスゾーンの表を載せておこう。自分とパートーナーが現在どのゾーンのど

の位置（高位・中位・低位）にいるか常に注意していて欲しい（境界は本当は曖昧だが）。

1NTオープンゾーンは[15..17]HCで、3点幅だが、レスポンスは3NTや6NTを狙う視点から5種類のゾ
ーンを意識する。①[　..7]HC、②[8..9]HC、③[10..11]HC、④[12..14]HC、⑤[15..17]HCである。

もしレスポンダーは、①にいればパス、③④[10..11]HC[12..14]HCにいれば自分からゲームビッドでサ
インオフする。②⑤にいるとオープナーのゾーン位、つまり15、16、17HCPのどれかを知らなければな
らない。これらのHCPを[15..17]HCの「ミニマム」「ミディアム」「マキシマム」と呼ぶ。
マキシマムの真の意味

最終コントラクトを3NTや6NTと見込む時、スートコントラクトに比べAの数や（クイック）ルー
ザーを意識する必要がないので、単純にミニマム＝15HCP、ミディアム＝16HCP、マキシマム＝17HCP
としてよい。だが1NTオープンしたからといってNTコントラクトではなくスートコントラクトになるこ
とも多い。その場合、17HCPでもマキシマムと評価できるとは限らない。

真の評価はHCPではなくhepである。つまり構成型（A/J）や分散型（c/b/d）なのだ。HCPは静的状
態で機械的に付けられたハンドのクラス名で、これはバーチャル数に過ぎない。そのメンバーは個性豊か
なアイデンティティーを持っている。その個性を可能な限り詳しく評価するのがhepである。ただし、最
終的にはリアルなトリック数の見積もりが必要となる。
「マキシマム」「ミディアム」「ミニマム」の意味は以下の通りで、単にHCPではなく、H（HCP）、S（Shape）、

C（Combination）、D（Distribution）の総合的判断が、マキシマムか否かを決める。
マキシマム 静的要件では、①16、17HCP、②構成型がA型（Aが少なくとも2つないと「A型」で

はない）。さらにビッドを続けて分かる動的要件として分散型とトランプの評価がある。
③パートナーの長いスートに絵札があること。スートコントラクトであれば、④8枚
以上トランプが確認でき、理想的には、⑤c型で、しかもパートナーのショートスー
トに無駄な絵札がない。

ミディアム 単純には中間点の16HCPという意味だが、実際は上のマキシマム要件の1つが欠けて
いるということで、準マキシマムとも呼ぶ。例えば、17HCPあっても、①構成型がJ
型、あるいは②分散型がd型なら準マキシマムである。

ミニマム マキシマム要件が2つ以上欠けている。17HCPでもミニアム（J-d型）はあり得る。
参考までに、静的評価におけるマキシマムがどんなものか、17HCPと16HCPの絵札構成を見ておこう。

17HCP： AAAAJ、AAAKQ、AAAKJJ、AAAQJJJ、AAKKQJ、AAKKQJ、AAKQQQ、
AAKQQJJ、かつ分布は集中型（c型）（絵札混雑効果で自然に組み合わせ力アップ）

[15..17]HC [ ..7]HC

[8..9]HC

[10..11]HC

[12..14]HC

[15..17]HC

[16..18]M [ ..8]M

[9..10]M

[11..12]M

[15..17]M

[18..19]M

[15..17]m [ ..8]m

[8..10]m

[11..12]m

[15..17]m

[18..19]m
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16HCP： AAAA、AAAKJ、AAAQJJ、AAKKQ、AAKQQJ、かつ分布は集中型（c型）
15HCPでも集中型（c型）はあるが、今度は組み合わせ力が足らないだろう。例えば、自分が同一スー

トのKJとテネスで持っている方が、KとJが自分とパートナーに分かれているより良いはずだ。
以下のビディングシークエンスを通して、本当の評価がHCP↔hepM↔hepmの間で揺れ動く様を意識し

て欲しい。
さてまえおきはこれくらいにして1NTオープンに対するレスポンスやその後のビッドシーケンスを見

てみよう。まず最初はパスである。驚かないように！　これが最も限定（リミット）されたレスポンスだ
からである。他のオープンについても同様にパスはリミットコールである。

2-1 パ　ス
Nシステムのレスポンダーは7HCP以下のF/準Fハンドなら、1NTが最適なコントラクトとは限らない

がパスする。最大24HCPで、トレジャーハンターにとってゲーム（獲物）獲得範囲ではないからだ。

● パス F/準Fハンド。二人合わせてゲームゾーンに達しない7HCP以下。[ ..7]HC

逆に、パス以外のレスポンスは8HCP以上かトリック志向のハンドということ。ただし、c型2s/準2s
や1sハンドならスートコントラクトを目指して7HCPでもレスポンスすることはある。この判断はシス
テムではなくプレイヤーのセンスの領域である。

なお、8HCPの4333ハンドも、ミドルカード（t、9、8、7）が多くなければ戦略的にパスを勧める。

2-2 4cレスポンス：ガーバー
レスポンダーは、例えば自分で7トリック以上見込め、Aの枚数が分かればスラムの判断ができるなら、

すぐ4cとビッドして1NTオープナーの持つAやKの枚数を聞いて、最終コントラクトをコール。

● 4c ガーバー＝Aアスキング。[15..17]HC以上［ULB］

［1NTオープナーのリビッド］
Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて、4e、4i、4s、4NT
Kの枚数を知りたいなら、引き続き5c：Kの枚数が0/4、1、2、3に応じて、5e、5i、5s、5NT

2-3 4NTレスポンス：接近原理スラムトライ
1NTオープンゾーンが[15..17]HCと限定されているので、レスポンダーは[15..17]HCマキシマムにいれ

ば、4NTとレスポンスすることで接近原理に基づくスラムトライができる。

● 4NT [15..17]HC高位（16、17HCP）［LB］

［1NTオープナーのリビッド］以下のように「たかが1HCP、されど1HCP」で応えるが、スラムにな
るなら、必然的にAの枚数はペアで3枚以上となる。このスラムトライのバリエーションはいくつかある
ので、それらを含めて「接近スラムトライ」と呼ぶ。
6NT マキシマム。単純に17HCPではないHSCD総合的判断。
5NT 準マキシマム（ミディアム）。普通は16HCP。NTコントラクトの時だけ意味がある。
パス ミニマム。15HCP以外でもミニアムはあり得る。

参考　スモールスラムはなぜ33HCPなくともできるのか？
次章の章末の補足で詳しく見ていくが、実は33HCPのスモールスラム6NTは次の6通りしかない：
AAAAKKKKQQJ、AAAAKKKKQJJJ、AAAAKKKQQJJJJ、AAAKKKKQQQQJ、
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AAAKKKKQQQJJJ、AAAKKKQQQQJJJJ
これから接近原理で6NTを狙うならAの数をチェックする必要がないのが分かる。ちなみに、この6種

のハンドの場合、相手方の持っている絵札は何だろう？
さて、現実にはスラムは上記6種の33HCPがなくともできる。なぜだろう？　少し大雑把な議論するが、

例えば、Qが抜けて相手方に行っていたとする。つまり、31HCPである。
①もしスートコントラクトならこのQをラフすることができる（かもしれない）。
②同じスートにテネスKJがあってQを挟むことができる（かもしれない）。これはJがQに昇格したと

も見なすこともできる。なお、Qを自分で挟めばフィネス、相手から飛び込んでもらえればスローイ
ンである。（注：テネスとはエビやカニのハサミのこと、フィネスとは繊細な恋のテクニックのこと
である。）

③エスタブリッシュしたスモールカードを走らせて、相手のQを捨てさせることができる。これを意識
してするにはスクイズプレイ（スローインもこの仲間）を勉強しておく必要がある。（注：スクイズ
はブリッジのスートフォローの原則に基づくものである。）

かくして、33HCPなくともスラムは可能なのだ。ブリッジは高い絵札でトリックを取ることだけでは
なく、この①②③でトリックを取るのが基本戦略である。特に、長いスートのスモールカードのエスタブ
リッシュが最重要課題である。

2-4 3e/3i/3sレスポンス：4441/5440パターンショーイング
レスポンダーは、ジャンプビッド3e/3i/3sで、「e/i/sショートの4441パターンとゲームゾーン以

上にいる」ことを知らせる（注意：3cは除く。これはc/eへのトランスファーだから）。もちろんゲーム
宣言。なお、cシングルトン（444=1シェイプ）の時や、シングルトンが絵札の時は、後述のNパペット
でメジャーアスキングすれば良い。

● 3e*/3i*/3s* ビットしたe/i/sが有効ショートの4441、5440ハンド（5枚はメジャーではない）。
ただし[10..11]HCならシングルトンKはない。[10..11]HC以上［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
オープナーはレスポンダーのゾーン（[10..11]HCと見なす）とシェイプが分かるのでスキッパーとして

（仮）最終コントラクト決める。レスポンダーは自分のゾーンが高ければさらに動くこともある。
参考3　ローマンキーカードブラックウッド（RKCB、詳細は第13章）

トランプスートが明らかな状況でパートナーから4NTとビッドされたら、キーカードの枚数を以下の5
段階で応える。キーカードとはAとトランプKを合わせた5枚のカードのことである。

5c 0または3枚のキーカード（キーQ不明）
5e 1または4枚のキーカード（キーQ不明）
5i 2または5枚のキーカード（キーQなし）
5s 2または5枚のキーカード（キーQあり）
5NT ボイドスートあり＋キーカード2枚または5枚を示す（キーQなし）

5c/5eが返った時は、引き続きステップビッドでキーQの有無を知ることができる。また、5NTでサ
イドのKを知ることができる。［注意：Nシステムはいわゆる「1430」を採用しない。］

キーカードの合計枚数がスラムに足らないと判断した時は直近の不合理なビッドをすることで5NTに
止まることができる。なお、トランプスートが不明な状況では「シンプルブラックウッド」に変わる。つ
まり、Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて、5c、5e、5i、5sと応える。
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2-5 Nテキサストランスファー
Nテキサストランスファーを説明する前にウィーク2オープン2i/2sについて考えてみよう。これは

「i/sをトランプにすれば、バルなら自分で6トリック、ノンバルなら5トリック取れるので、レスポンダ
ーが2、3トリック取れれば2i/2sメイク、もし4、5トリックなら4i/4sメイク」ということである。
1NTオープナーは一人で4、5トリックは取ると見積もれる（保証しないし、クイックトリックでもな

い）。するとレスポンダーは、i/sが長く良いスートで5、6トリック見込めるなら4i/4sが可能だ。
という訳でレスポンダーがi/sがゲーム要件「5、6トリック取る」を満たしているなら、アーティフ

ィシャルに4c/4eビッドで自分のハンド内容を伝え、それに対しオープナーは4i/4sコントラクトへと
移すことができる。

同様に、もしc/e6、7トリック以上見込めるなら3cをビッドすることでオープナーの3eへ移せる。
その後は、パス/3NT/5c/5e/...とビッドできる。

これらをNテキサストランスファーという。
トランスファーの利点は、ビッドを半巡戻すことで、ビディングスペースを大幅に広げることができる

ことである。ディクレアラーをオープナーに移すという優位さはサイドエフェクトに過ぎない。
［注：i/sが長くゲーム以上が見込める時、Nジャコビーの選択肢もある。メジャースートのNテキサス

トランスファーは大幅にビディングスペースを無駄にするのでサインオフ志向である。］

（1）4e——iへのトランスファー
● 4e* Nテキサストランスファー。「iをビッドせよ。iをトランプにすれば自分一人で5、6

トリック取る」。ウィーク2オープンの2iと同じ要件［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
■ 4i* 仰せの通りiにトランスファー。レスポンダーはパス。

レスポンダーはスラムを狙うなら、後述のNジャコビートランスファーを経由する：
1NT→2e→2i→？

この後の展開はビディングスペースがたくさん残っているので、それぞれである。

（2）4i——sへのトランスファー
● 4i* Nテキサストランスファー。「sをビッドせよ。sをトランプにすれば自分一人で5、6

トリック取る」。ウィーク2オープンの2sと同じ要件［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
■ 4s* 仰せの通りsにトランスファー（トリック計算に基づくリビッドなのでs1枚（1=444）

でも心配無用）。レスポンダーはパス。

（3）3c——e/cの1スーターハンド（3つのモードあり）
● 3c* 「3eをビッドせよ」［ULB］

e/cどちらかの1スータハンド。ハンド内容は次のいずれか。
①ゲーム以上を狙っているなら良いe/c7枚以上で自分一人で6、7トリック以上取る。
②弱いハンドで狙いが3eの場合もある。

［注1：ゲームを狙っている①ならc/eスートの中身は最低でも「KQJxxxx＋サイド
のK（エントリー、ストッパーのため）」くらい必要。ポイントなら最低9HCP、
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12hepm程度が求められるということ。最初にスラム狙いのガーバーでなかったのは、
見込みトリック数や3NT狙いなどの理由があるのだろう。］

［注2：3枚メジャーある時に10HCP以上のマイナー6、7枚以上のハンドはNパペット
（1NT→2NT、GD）経由で処理する。また、良いマイナーでも3枚メジャーない場合
は、Nスモｰレンを経由する。］

［注3：[6..10]mのc6、7枚以上のハンドは、Nスモーレン（GDでない）経由で処理す
る：1NT→2c→2e/2i/2s/2NT→3cでサインオフ。］

メジャーのトランスファーと異なり複雑なのは、(a)オープナーのe/cスートがシングルトンかもしれ
ないことと、(b)狙うゲームに3NTと5c/5eがあって、その要件に大きな差異がある、という点である。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 3e* トランスファーとしてeをビッド。
レスポンダーが本当にeが長いか現時点では不明。cが長いかもしれない。
もしパスでなければ、ゲーム可能範囲にいるが、3NTにはストッパーがないかもしれ
ず、5c/5eにはAの数が少ないかもしれない。一方、ペアで30HCP（A型）あれば
6c/6eがある。

［1NT→3c→3eの応え方］
● パス e6枚以上。ゲームに興味なし［SO］
● 3NT ショートスートなし、マイナー6、7枚。9HCPか[10..11]HC［GD］

シェイプ22=63、22=72。オープナーは22=54などメジャーが弱け
れば緊急避難としての4c可（ただしランニング3NTがあるかも）。

● 3i*/3s* それぞれc/eが7枚以上。ショートスートあり。12hepm程度［GD］
3NTの可能性も探る。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT サインオフ。
■ キュービッド Aを示す。3NTを越えるのでスラム興味が伝わ

る。
● 4c/4e 良いc/e7枚以上。A2枚。[13..15]m以上［GD］

3NTを越えたのでスラムに興味。
［オープナーのリビッド］

■ 5c/5e A0枚。非マキシマム
■ 4NT RKCB。マキシマム（A型。A1枚以上）

注意：3NTか5c/5eの選択の悩みを「マイナーゲームジレンマ」と呼んだ（19ページ）。悩んだ時は
基本的には3NTを選ぶ。3NTメイクは運次第だが、Nシステムの「楽天的」側面である。
5c/5eは狙うものではなく、6c/6eを狙ってそれが駄目な時のコントラクトであるのが理想である。

「よほどの事情」がなければ3NTで手を打つ。したがって、3NTを越えて4c/4eをビッドしたら（たい
ていの場合）それは6c/6eの興味があることパートナーに伝え、スラムトライを始めようということを
意味する。

ただし、「よほどの事情」を考えるのがブリッジ。考えるのはプレイヤー個人で、システムではない。
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2-6 Nジャコビートランスファー
1NTオープンに対しレスポンダーは、[6..9]HC以上で5枚以上のi/sを持っている時、2e/2iをビッド

し、オープナーに強制的に2i/2sとビッドさせることができる。これをNジャコビートランスファーと
いう。

ただし、強制されたのに従わないケースがある。それはスーパーフィット、あるいは高HCPの1=444、
22=54、5332（トランスファースート2枚保証）シェイプなどだからである。例えば、

● 1NT→2eに対して（2iではなく）2s/3c/3eあるいは3s*/4c*/4e*
● 1NT→2iに対して（2sではなく）2NT*/3c/3eあるいは4c*/4e*

［注1：再度強調するが、トランスファーは本当のメリットはオークションを半巡戻すことでビディン
グスペースが数倍増えることである。］

［注2：メジャースートを優遇する理由は62ページ「なぜ4i/4sが3NTより有利なのか？」を参照。］
参考：Nシステム独特のアスキングビッド（コンベンション）に、次の3つがある。
● 1NT→2s［2sは4枚マイナーアスキング（ゲーム宣言）］
● 1NT→2NT［2NTは5枚メジャーアスキング＝Nパペット（ゲーム宣言）］
● 1NT→2c［2cは4枚メジャーアスキング＝Nスモーレン（ゲーム宣言ではない）］

（1）2eレスポンス——iへのトランスファー
● 2e* 2iをビッドせよ（トランスファー）。i5枚以上。[6..9]HCは欲しい［ULB］

［注意：6HCP以下の時、意図した最低コントラクト2iを越えることもある。］

2eは1NTオープナーに2i（2〜5枚持っているはず）をビッドするよう強制する（s5枚はあり得る。
しかし（比較的弱いハンドで）s4枚あるならNスモーレンを使う）。ただし、オープナーはスーパーフィ
ットや、モード⑤（17HCPの22=54）、⑥（17HCPの1=444）などならこの強制に従わない。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 2i* 仰せの通りiをビッド。［注：モード①のFハンド。i/sの一方は少なくとも3枚以上］
［1NT→2e→2iの応え方］

● パス ゲームに興味なし。7HCP以下。
● 2NT i5枚ちょうど。[8..9]HC［LB］

［オープナーのリビッド］
■ 4i/3NT
■ 3i/パス

● 3NT i5枚ちょうど。[10..11]HC[12..14]HC［GD］
［オープナーのリビッド］

■ 4i/パス
● 4NT [15..17]HC、5332の接近スラムトライ。RKCBではない。［GD］

最終ストレイン（i/NT）が分からないからパスなし。
［オープナーのリビッド］

■ 5i*/6c*［静的マキシマム。前者はi3枚以上］
■ 5c*［ミニマム］

● 3i i6枚以上。[6..10]［LB］
ゲームのためには（ウィーク2オープンのように）パートナーに5ト
リック期待している。16HCPのオープン点では4、5トリックだが、
なんらかのかたちで1トリックプラスが見込めればよい。
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［オープナーのリビッド］
■ 3NT/4i/パス（3NTはiのバリューがなくなるから勧めない）

● 4i* i6枚以上。接近スラムトライ。[15..17]HC[16..18]［GD］［ST］
サインオフではなくスラムトライ。もしサインオフするなら最初か
らNテキサストランスファーのはず。自分で7トリック見込めるが、
オープナーは5トリック（4プラス1）見込めるか尋ねている。ショ
ートスートはないがトライに必要なトランプ枚数やHCPはあるとい
うこと［ショートスートがあれば後述の2sあるいは3s*/4c*/4e*］。
ただし、トランプに心配がなければ、1NTオープンにすぐ4cや
4NTでスラムトライしているはずなので、トランプ内容つまりi絵
札がQ以上かも尋ねている［自分でトランプ絵札トップ3の最低1つ
は持っているはず］。オープナーはスラムトライでキーカードが心
配ならRKCBで念のため確認してもよい。

［オープナーのリビッド］
■ 6i［マキシマム、またはiQ以上の準マキシマム］
■ 5i［準マキシマム、またはiJ以下］
■ パス［ミニマム、i2枚など］
■ 4NT RKCB。キーカードの枚数が0/3、1/4、2/5、2/5＋Q、

2/5＋V
���

に応じて、5c、5e、5i、5s、5NT。さら
にステップビッドでキーQの有無や、5NTでサイドの
Kを知ることができる。

● 3s*/4c*/4e* i6枚以上保証のスプリンター（ビッドしたs/c/eがショート）。長
いスートなら2s*/3c*/3e*とビッドするはず（4cはガーバーでも
ない）。[16..18]（[12..14]HC）のスラムトライ［GD］［ST］
6331、6421パターンなどである。オープナーはi3枚以上のマキシ
マムまたはショートスートが有効ならレスポンダーのキーカード

（A）の枚数をRKCBで聞いて最終コントラクトをコールする。［注
意：オープナーからスラムトライができるのは、レスポンダーのゾ
ーンとショートスートが分かって、スキッパーとなったからだ。］

［オープナーのリビッド］
■ 4i［SO］
■ 4NT RKCB。

● 2s sも5枚（4枚ではない。もしi5枚かつs4枚ならNスモーレンで尋
ねる）。55=21、55=30でショートスートがあるということ。この
ビッドでゲーム宣言となる。[8..9]HC［GD］
iにトランスファーさせた後、2の代でsを紹介するのはゾーンが
[8..9]HCだからである。[10..11]HC以上の時は、sに2iでトランス
ファーさせた後、3の代で3iとビッドしてi5枚を示す。
さて、オープナーはスキッパーとなった。パートナーがis55で8、
9HCPを持っていることが分かったのだから、isの長い方を
4i/4sとビッドするだけでよいのだが…。

［オープナーのリビッド1］
■ 4i/4s i/s4枚以上。ゲーム宣言［GD］
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二人合わせてせいぜい26HCPなので、素朴HCP神話を信じるプレ
イヤーはたぶんこれで終わるはずだが、オプティマティックトレジ
ャーハンターには次のステップビッドがある。

■ 2NT s4、5枚。ゲーム宣言［GD］［ST］
以下で詳しく説明するが、2NTが不合理なビッドであることを理
解して欲しい。［問い：なぜ不合理か考えよ。答えは次ページ最後］
ステップビッドメソッドとショートスート評価規定（SSC)
オープナーがマキシマム「17HCP、A-c型、2A、自分の4枚メジャ
ーsがフィット、つまりトランプs5-4フィットのゴールデンフィッ
ト」したとしよう（マキシマムでi4枚以上あれば、トランスファ
ーに対し最初に3iとリビッドする。後述）。合計最大26HCPだが、
トレジャーハンターはステップビッドメソッドという一連のビッド
の流れでピンポイントでスラムを狙う（ハンド例1のNo. 8を参照）。
まず直近の不合理なビッド=ステップビッドをする。この場合2NT。
①これはピンポイントスラムトライの意思表明でもある。
［注意：A（コントロール）の数は、オープナーサイドからのステ
ップビッドなら2A保証、もしレスポンダーからなら1A保証。構
成型はA型でレスポンダーが最初にビッドしたスートに絵札（可
能ならQ以上）を持っていてhepが高くなっていることである。
シングルトンでもケースによっては可だが、微妙である。］

②ショートスートが何か尋ねる。［この場合、[8..9]HC[10..11]HCで
は、絵札のシングルトンはショートスートとは見なさない（下記、
ショートスート評価規定参照）。ピンポイントスラム狙いなので
無駄な絵札は避けるからである。
ショートスート評価規定（略してSSCと呼ぶ）
オープナーが[15..17]HCでピンポイントスラム狙う際のショート
スートの有効性に関する2段階の評価。まず「[8..9]HC[10..11]HC

でシングルトンが絵札でないならシングルトンは有効である。
[12..14]HCならJ、Qシングルトンは有効と見なすが、Kは見なさ
ない。[15..17]HC以上ならKシングルトンも有効と見なす」。さら
に第2段階として、有効ショートスートに対してパートナーもそ
のスートに絵札がないならば実効ショートスート、あるいはSSC
ショートと呼ぶ。SSCは、2sだけでなく準2sの5431に適用するが、
4441の時はサイド4枚スート如何でケースバイケースである。

sKQ843 sQ8743
iA9876 iA9876
e32 e32
c6 cK
c6はSSC候補 cKは[8..9]HCではSSC候補ではない

左図でc6がcQやcKに代わってHCPゾーンが上がっても、ハン
ド自体さほど強化されないことに留意しよう。
SSCスートでなければアグリースートでサインオフ（このケース
では4s）。ショートスートが有効であればそのスートをビッドす
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る。が始める時、有効ショートスート候補は明らかなはず。この
ケースではc/eなので3c*/3e*。有効ショートスートがなければ
3NT*かアグリースートを応える。いずれにしてもレスポンダー
は自分のハンドを総合的に評価する。例えば、A型かJ型か、2番
目に短いスート（ダブルトンまたはトリプルトン）に絵札が集中
し過ぎているかなどを考慮する。ハンドに何らかの瑕疵があれば
アグリースートでサインオフ。

③ショートスートが実効なら、オープナーは引き続き不合理なステ
ップビッド（3e*/3i*）でAの枚数を尋ねる、つまりAの数を
RKCBより低いレベルで事前チェックできる訳である。例えば、
3e*に対して3i*/3s*/3NT*、3i*に対して3s*/3NT*/4c*
と1レベルずつビッドを上げて、A0、1、2枚を表す。

④Aの枚数がスラムに足らなければアグリースートでサインオフす
る（このケースでは4s）。足りていれば、念のためRKCBでキー
カードの枚数を尋ねることもできる。

ステップビッドを具体的に説明する前にレスポンダーの9HCPと
8HCPクラスにはどんなメンバーがいるか、すべて確認しておこう。
9HCP：AAJ、AKQ、AKJJ、AQQJ、KKK、KKQJ、KKJJJ、
KQJJJJ、QQQQJ、QQQJJJ。

8HCP：AA、AKJ、AQQ、KKQ、KKJJ、KQJJJ、QQQQ、QQQJJ。
それぞれA型からJ型に並べた。実際はオープナーの同一スート絵
札とのコンビネーションや分散もあり、強さも異なってくるが、

（ピンポイントスラムを狙うなら）同じHCPでもこの順に強いと
言える。

ステップビッドの基本形はクルーの最終ビッド直近の不合理なビッ
ド（1レベル上、ケースによってはそれより上のレベル）をするこ
とによって、クルーのショートスートの有効性とAの数を尋ねるこ
とだ（ステップビッドAと呼ぶ）。バリエーションとして、レスポン
ダーが直接有効ショートスートを示したり（ステップビッドB）、

「有効ショートスートを持っているので尋ねてくれ」（ステップビッ
ドC）というのもある。一方クルーはスキッパーがマキシマムと4枚
サポートでピンポイントのスラムに挑戦しているのを理解する。必
要なのは「不合理なビッドかどうか見分ける合理的な判断力」だ。
［オープナーのリビッド2、ステップビッドA］

■ 2NT* 2s直近の不合理なビッド。s4、5枚。ステップビッ
ドA開始：自分はマキシマムで、ショートスートが有
効かを聞いている（2sなのでc/eのどちらかは必ずシ
ョート）。6sチャレンジの表明である［GD］［ST］

1NT→2e→2i→2s→2NTは不合理なビッドであって、決して
NTをプレイしたいのではない。s4枚は持っている。なぜなら、（1）
iがスーパーフィットしたなら1NT→2eに対して最初に3iとジ
ャンプするか、特殊モード③でスプリンター3sのはず（後述）。（2）
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モード①②④⑥ならどちらかのメジャーが必ず5-3フィット以上。
メジャーフィットとパートナーが5521か5530と分かっているの
に3NTをやりたいブリッジプレイヤーはいないはずだ。例えば、
ミニマムハンドでi3、4枚のフィットなら1NT→2e→2i→2s
→3i/4i、s3、4枚のフィットなら1NT→2e→2i→2s→
3s/4sのはず。（3）特殊モード⑤ならリアルスート3c/3eをビ
ッドする。と言う訳でオープナーはsが4、5枚持っていて、スラ
ムに関心がある。ゲーム宣言は最小レベルに抑える。

［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 3NT* 無駄なシングルトン絵札。

オープナーは4sでサインオフ。
● 3c*/3e* それぞれc/eが有効ショートスート

［オープナーのリビッド］
■ 4s オープナーにとって有効でない［SO］
■ 3e*/3i* それぞれのショートショーイングに対す

る次のステップビッドで、今度はAアスキ
ング。レスポンダーはA0、1、2枚に応じ
て、ビッドを1ステップずつ上げて応える。
オープナーは2度目のステップビッドの返
事（Aの枚数）を聞き、ビディングスペー
スに余裕があるので引き続きRKCBでキー
カードの枚数を尋ねる。

［オープナーのリビッド］
■ 4s スラムにはAの数が不足［SO］
■ 4NT RKCB。キーカードの枚数が0/3、

1/4、2/5、2/5＋Q、2/5＋Vに応
じて、5c、5e、5i、5s、5NT。
5c/5eの時さらにステップビッ
ドでキーQの有無や、5NTでサイ
ドのKを知ることができる。

［注意1：この流れでスモールスラムにたどり着いた時、レスポンダ
ーは自分のショートスートがボイドならグランドスラムを考えるか
もしれないが、HCPがもともと少ないので諦めよう。］

［注意2：オープナーが5=2=42シェイプでs55フィットもあり得る。
このケースでは、皮肉なことにトランプ絵札が無駄になることもあ
る。55フィットならAKで十分で、QJはあったら無駄だろう。ピン
ポイントスラムにそぐわない。心配してもきりがないが…。］

以下の1NT→2e→2i→3c/3eの展開（i5枚保証）はさらなるフィット探査であ
る。これは2sトランスファーよりHCPゾーンが高い[10..11]HC以上である。
● 3c c4枚以上。[10..11]HC以上［GD］

［オープナーのリビッド］
■ 4i i3枚以上。非マキシマム［LB］
■ 3i i3枚ちょうど。マキシマム［GD］
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4iまでのスペースを有効利用しスラムトライできる。
■ 3NT ミニマムでi2枚［GD］［SO］

c5枚かつi2枚でも、5cより良い（マイナーゲームジ
レンマ）。

■ 3e*　ステップビッドA開始（3eは不合理ビッド）。マキシマ
ム、c4枚以上フィット。ショートスートを聞いている（候補
はsとe）。狙いは6iではなく6c/7cである（6i狙いならト
ランスファーに、マキシマムのi4枚以上フィットで3iのは
ず）。あなたが[10..11]HCかもしれないのにオープナーがステッ
プビッドを始めたことは重要だ。ハンドは、c5枚でiは絵札付
きのダブルトンだろう。

［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 3NT 有効ショートスートがなければ3NT。この時オープ

ナーはパスか5cでサインオフ。NTではスラム困難な
ゾーンにいることを忘れないように。

● 3i*/3s*　それぞれe/sが有効ショートスート（5521ではな
く5431の可能性があるがその時でもシングルトン
は絵札ではない）

HCPゾーンが上がって、実際はショートスートに無駄な絵札が
入り込む可能性が高い。[10..11]HCで有効なショートスートは
J、Qシングルトンまでである。Kシングルトンの場合は、こ
れがなかったとしても全体がA-c型2sを保つなら有効ショート
スートと見なして良い。Aシングルトンは[15..17]HCでないと
有効ショートスートでない。つまり、シングルトン絵札や他の
瑕疵（例えばd型）があるなら厳しい6cをあえて狙わない。

［オープナーのリビッド］
オープナーはレスポンダーのショートスートに自分の無駄な絵
札がなければ、引き続き不合理なステップビッド3s*/3NT*で
Aの枚数を尋ねる。これはマイナースラム狙いの時や5530パタ
ーンでボイドがある時には役に立つ。

■ 3s*/3NT* それぞれのショートスートショーイングに対
するステップビッドで、Aアスキング。レスポン
ダーはA0、1、2枚に応じて、ビッドを1ステップ
ずつ上げて応える。
オープナーは3s*/3NT*の返事（Aの枚数）を聞
いて、5cサインオフか、引き続きRKCBでキーカ
ード（トランプK含む）の枚数を尋ね、最終コン
トラクト決める。レスポンダーがさらにグランド
スラムを狙うなら自己判断。

● 6c/6NT/7c/7NT
オープナーがマキシマムだと言っているのだからレス
ポンダーは[15..17]HC以上ならショートスートを示す
までもなく、最終コントラクトをビッド。
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● 3e e4枚以上。3=5=4=1シェイプあり。[10..11]H以上［GD］
［オープナーのリビッド］

■ 3i i3枚。プリファー。非マキシマム［GD］
■ 4i i3枚。マキシマム［LB］

レスポンダーは自己判断でスラムトライ可能。
■ 3NT ミニマムでi2枚、e3枚以下［SO］
■ 4e レイズ。e4枚以上かつiは2枚、非マキシマム［GD］
■ 3s*　ステップビッドA開始（3sは不合理ビッド）。マキシマ
ム、e4枚以上フィットで狙いは6e/7e。有効ショートスート
を聞いている（sかc）。あなたが[10..11]HCかもしれないのに、
オープナーがステップビッドを始めたことは重要。ハンドは、
e5枚の可能性が高く、iは絵札付きのダブルトンだろう。

［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 3NT 有効ショートスートがなければ3NT。この時オープ

ナーはパスか5eでサインオフ。NTではスラム困難な
ゾーンにいることを忘れないように。

● 3s*/4c*　それぞれs/cが有効ショートスート
［オープナーのリビッド］
レスポンダーのショートスートに自分の無駄な絵札がなけれ
ば、引き続き不合理なステップビッド4e*でAの枚数を尋ねる。

■ 4c*/4e* それぞれのショートスートショーイングに対す
るステップビッドで、Aアスキング。レスポンダ
ーはA0、1、2枚に応じて、ビッドを1ステップず
つ上げて応える。
オープナーは4c*/4e*の返事（Aの枚数）を聞い
て、5eサインオフか、引き続きRKCBでキーカー
ド（トランプK含む）の枚数を尋ね、最終コント
ラクト決める。なお4e*に対するステップビッド
でAが2枚あると4NTになりRKCBができないが、
この時Aは二人合わせて4枚あるはず。安心して
さらにステップビッドでキーQの有無を知ること
もできるし、5NTでサイドのKを知ることができ
る。グランドスラムを狙うなら自己判断。

● 6e/6NT/7e/7NT
オープナーがマキシマムだと言っているのだからレス
ポンダーは[15..17]HC以上ならショートスートを示す
までもなく、最終コントラクトをビッド。

下のリビッドは2iリビッドを強制したのにオープナーが従わないケースである。最初の2つ、3iおよ
び3s/4c/4eはi4枚以上フィット保証のゲーム宣言で、次の3つ、2s/3c/3eはそれぞれ5枚以上で、
i2枚を表している。どのリビッドも自己主張するので16、17HCPは保証している。

■ 3i i4枚以上。[16..18]高位（マキシマム）
レスポンダーは2iをリビッドさせ自分はパスしたかったのかもしれないが、幸か不
幸かオープナーにはiもポイントもたっぷりある（二人合わせて最低24hep）！ 5-4
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フィットはトランプだけで6、7トリック取れる皮算用（63ページ参照）。
［1NT→2e→3iの応え方］

● パス 2iをパスする積もりのハンド
● 4i ［GD］
● 4NT RKCB［GD］

■ 3s*/4c*/4e* スプリンター。i4、5枚フィットかつs/c/eショート（シングルトンは絵札かもし
れない）。つまりモード③の1=4444、②の54=31。

［1NT→2e→3s/4c/4eの応え方］
● 4i ［GD］

■ 2s [15..17]HC高位でs5枚、i2枚か弱い3枚［ULB］
［1NT→2e→2sの応え方］

● 2NT/3i i5枚。もともと2iをパスしたかったハンド［LB］
● 3NT 2=5=33、2=5=42、1=5=43など［GD］［SO］
● 4i i6枚［GD］［SO］
● 3s/4s s3枚（ステップビッドには至らないゾーン）［GD］
● 3c*/3e* ステップビッドB。s5枚フィット、c/e有効ショート（[8..9]HCの

5=5=21など）。1A保証。スラムトライを要請［GD］
いまさらニュースートを紹介するのは不合理。自分から有効ショー
トを示した。オープナーは実効と判断したらRKCB。

■ 3c/3e モード⑤の22=54マキシマム。それぞれc/e5枚。
［1NT→2e→3c/3eの応え方］

● 4i/3NT ［GD］
● 4c/4e 6c/5eへのスラムトライ［GD］
● 4NT RKCB［GD］

（2）2iレスポンス——sへのトランスファー
● 2i* 2sをビッドせよ（トランスファー）。s5枚以上。[6..9]HC以上は欲しい［ULB］

2i*は1NTオープナーに2s（1〜5枚持っている）をビッドするよう強制する。ただし、オープナーは
スーパーフィットやモード⑤（17HCPの22=54）、⑥（17HCPの1=444）ならこの強制に従わない。i5
枚はあり得る。しかし（比較的弱いハンドで）i4枚あるならNスモーレンを使う。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 2s* 仰せの通りsをビッド。［注：ほぼモード①で、i/sの一方は少なくとも3枚以上］
［1NT→2i→2sの応え方］

● パス ゲームに興味なし
● 2NT s5枚ちょうど。[8..9]HC［LB］

［オープナーのリビッド］
■ パス/3s/4s/3NT

● 3NT s5枚ちょうど。[10..11]HC、[12..14]HC［LB］
［オープナーのリビッド］

■ 4s/パス
● 4NT [15..17]HCの接近スラムトライ。RKCBではない。

パスなし。最終ストレイン（s/NT）が分からないから。
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［オープナーのリビッド］
■ 5s*/6c*［静的マキシマム。前者はs3枚以上］
■ 5c*［ミニマム］
■ パスなし。最終ストレイン（s/NT）が分からないから。

● 3s s6枚以上。[8..9]HC［LB］
ゲームのためにはパートナーに5トリック期待している。

［オープナーのリビッド］
● 3NT/4s/パス（3NTはsのバリューがなくなるから勧めない）

● 4s* s6枚以上。接近スラムトライ。[15..17]HC[16..18]［GD］［ST］
サインオフなら最初からNテキサストランスファーのはず。ショー
トスートはないがトライに必要なHCPある［ショートスートがあれ
ば後述の3iあるいは4c*/4e*/4i*］。同時に、トランプsの絵札が
Q以上か尋ねている［自分でトランプ絵札トップ3の最低1つは持っ
ているはず］。

［オープナーのリビッド］
■ 6s［マキシマムまたはsQ以上の準マキシマム］
■ 5s［準マキシマムまたはsJ以下］
■ パス［ミニマム］
■ 4NT RKCBでAの数を聞くことができる。

● 4c*/4e*/4i* s6枚以上保証のスプリンター（ビッドしたc/e/iが有効ショート）。
長いスートなら3c/3e/3iとビッドするはず（4cはガーバーでも
ない）。[16..18]（[12..14]HC）のスラムトライ［GD］［ST］
オープナーはマキシマムまたはショートスートが有効ならレスポン
ダーのキーカードの枚数をRKCBで聞いて、最終コントラクトをコ
ールする。

［オープナーのリビッド］
■ 4s ［GD］［SO］
■ 4NT RKCB［GD］

● 3i iも5枚（4枚ではない。もしs5枚かつi4枚ならNスモーレン）。
55=21、55=30でショートスートがある。[10..11]HC以上［GD］
is5-5でポイントが[10..11]HC以上なので、sにトランスファーさ
せた後、高い3レベルの3iでi5枚を示した。ポイントが少なけれ
ば、iにトランスファーさせた後、2sをビッドしたはず。
［オープナーのリビッド］

■ 4i/4s［SO］　レスポンダーはパスかRKCB［GD］
■ 3s* ステップビッドA開始。マキシマム、i4枚以上フィッ

ト。狙いは6iであって、6sではない（なぜならトラ
ンスファーの2iに対して3sとジャンプしていないか
ら）。ショートスートとそれが有効か聞いている（候
補はcかe）［GD］

3sは不合理なビッド。このケースでいまさらゲームトライのは
ずはなく、オープナーの合理的なビッドは4i/4sである。なお、
1NT→2e→2i→2sのケースより少し安心してスラムトライが
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できるが、ショートスートに無駄な絵札が入り込む可能性も高い。
[10..11]HCで有効なショートスートはJ、Qシングルトンまでであ
る。Kシングルトンの場合は、これがなかったとして全体がA-c
型2sを保つなら有効ショートと見なして良い。Aシングルトンは
[15..17]HCでないとSSCショートでない。つまり、シングルトン
絵札や他の瑕疵（例えばd型）があるなら厳しい6iをあえて狙う
か総合的に判断する（オープナーはマキシマムのはず）。

［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 3NT* 無駄なシングルトン絵札あり。
● 6i/6NT/7i/7NT レスポンダーは[15..17]HC以上ならオ

ープナーがマキシマムだと言っているのだからショー
トスートを示すまでもなく、最終コントラクトを自分
でビッド。

● 4c*/4i*　それぞれc/eが有効ショート。オープナーはレ
スポンダーのショートスートに自分の無駄な絵札がな
ければ、ステップビッドではなく直接RKCBでキーカ
ードの枚数を尋ねる（4の代になっているのでビディ
ングスペースに余裕がない）。

［オープナーのリビッド］
■ 4i スラムにはAの数が不足［SO］
■ 4NT RKCB。キーカードアスキング。

オープナーはキーカード（トランプK含む）
の枚数を尋ね、最終コントラクト決める。
レスポンダーがさらにグランドスラムを狙
うなら自己判断。

以下の1NT→2i→2s→3c/3eの展開（s5枚保証）はさらなるフィット探査であ
る。[10..11]HC以上である。
● 3c c4枚以上。たぶん5431パターン。[10..11]HC以上［GD］

［オープナーのリビッド］
■ 4s s3枚以上。次の3sより弱い。非マキシマム［GD］［SO］
■ 3s s3枚。マキシマム［GD］

4sまでのスペースを有効利用しスラムトライできる。
■ 3NT ミニマムでs2枚［GD］［SO］

c5枚かつs2枚でも、5cより良い（マイナーゲームジ
レンマ）。

■ 3e*　ステップビッドA開始。マキシマム、c4枚以上フィット。
有効ショートスート（eかi）を聞いている。狙いは6sではな
く6c/7cである（トランスファービッド2iに対し、マキシマ
ムでs4枚以上フィットした場合は2sではなくジャンプして
3sと応える）。あなたが[10..11]HCかもしれないのに、オープ
ナーがステップビッドを始めたことは重要だ。ハンドは、c5
枚の可能性が高く、sは絵札付きのダブルトンだろう。
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［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 6c/6NT/7c/7NT

オープナーがマキシマムだと言っているのだからレス
ポンダーは[15..17]HC以上ならショートスートを示す
までもなく、最終コントラクトを自分でビッド。

● 3NT 有効ショートスートがなければ3NT。この時オープ
ナーはパスか5cでサインオフ。NTではスラム困難な
ゾーンにいることを忘れないように。

● 3i*/3s*　それぞれi/eが有効ショートスート。
シングルトン絵札や他の瑕疵（例えばd型）がある場合、オー
プナーはマキシマムだが、厳しい6cをあえて狙うなら総合的
な判断が必要。

［オープナーのリビッド］
オープナーはレスポンダーのショートスートに自分の無駄な絵
札がなければ、引き続き不合理なステップビッド3s*/3NT*で
Aの枚数を尋ねる。これは狙いがマイナースラムの時や5530パ
ターンでボイドがある時には役に立つ。

■ 3s*/3NT* ステップビッド。Aアスキング。レスポンダ
ーはA0、1、2枚に応じて、ビッドを1ステップず
つ上げて応える。
オープナーはステップビッド3s*/3NT*の返事

（Aの枚数）を聞いて、5cサインオフか、引き続
きRKCBでキーカード（トランプK含む）の枚数
を尋ね、最終コントラクト決める。レスポンダー
がさらにグランドスラムを狙うなら自己判断。

● 3e e4枚以上の[10..11]HC[12..14]HC以上［GD］
［オープナーのリビッド］

■ 4s s3枚以上。非マキシマム［GD］［SO］
■ 3s s3枚。マキシマム［GD］［LB］

4sまでのスペースを有効利用しスラムトライできる。
■ 3NT ミニマムでs2枚［GD］［SO］

e5枚かつs2枚でも、5eより良い（マイナーゲームジ
レンマ）。

■ 3i*　ステップビッドA開始。マキシマム。e4枚以上フィット
で狙いは6e/7e。ショートスートを聞いている（候補はiとc）。
狙いは6sではなく6c/7cである（トランスファービッド2i
に対し、マキシマムでs4枚以上フィットした場合は2sではな
くジャンプして3sと応える）。あなたが[10..11]HCかもしれな
いのに、オープナーがステップビッドを始めたことは重要だ。
ハンドは、c5枚の可能性が高く、sは絵札付きのダブルトンだ
ろう。

［ステップビッドAに対するレスポンダーの応え方］
● 6c/6NT/7c/7NT
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オープナーがマキシマムだと言っているのだからレス
ポンダーは[15..17]HC以上ならショートスートを示す
までもなく、最終コントラクトを自分でビッド。

● 3NT 有効ショートスートがなければ3NT。この時オープ
ナーはパスか5cでサインオフ。NTではスラム困難な
ゾーンにいることを忘れないように。

● 3s*/4c*　それぞれi/cが有効ショート。
シングルトン絵札や他の瑕疵（例えばd型）がある場合、オー
プナーはマキシマムだが、厳しい6eをあえて狙うなら総合的
判断が必要。

［オープナーのリビッド］
オープナーはレスポンダーのショートスートに自分の無駄な絵
札がなければ、3sなら引き続き不合理なステップビッド3NT*
で、4cの場合RKCB 4NTでAの枚数を尋ねる。

■ 3NT* （3sの場合）ステップビッド。Aアスキング。
レスポンダーはA0、1、2枚に応じて、ビッドを1
ステップずつ上げて応える。オープナーはステッ
プビッドの返事（Aの枚数）を聞いて、5eサイ
ンオフか、引き続きRKCBでキーカード（トラン
プK含む）の枚数を尋ね、最終コントラクト決め
る。

■ 4NT （4cの場合）RKCB。
以下のリビッドは2sリビッドを強制したのにオープナーが従わないケース。最初の2つ、3sおよび

4c/4eはs4枚以上フィット保証のゲーム宣言で、次の3つはモード③のケースで、2NTは1=444シェイ
プ、3c/3eはそれぞれ22=4=5/33=2=5/32=3=5、22=5=4/33=5=2/32=5=3を表している。すべて自
己主張しているので[15..17]HC高位（16、17HCP）である。3iの自己主張は無意味だから、ない。

■ 3s s4枚以上。[16..18]高位（マキシマム）
レスポンダーは2sをパスしたかったのかもしれないが、幸か不幸かsもポイントもた
っぷりある！  5-4フィットはトランプだけで6、7トリック取れる皮算用（63ページ
参照）。

［1NT→2i→3sの応え方］
● パス 2sをパスする積もりのハンド
● 4s ［GD］
● 4NT RKCB［GD］

■ 4c*/4e* c/eショート（スプリンター）。つまりモード②54=31でs4、5枚フィット。シングル
トンは絵札かもしれない。

［1NT→2i→4c/4eの応え方］
● 4s ［GD］
● 4NT RKCB［GD］

次の2NT*はモード⑥の1=444、[15..17]HC高位を示す。[15..17]HCで1=444シェイプの時、もしマイナ
ーオープンすると1sが返ってくる可能性が高い。リビッドとして1NT、2NT、あるいは2の代のニュー
スートでも自分のハンドをパートナーに正確に伝えられない。最終コントラクトが2NTにしても3NTに
してもHCPが十分なければ困ることになる。さらに4441はシェイプ力が弱く、静的評価は始めか
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ら−0.5hepなのである（15HCPと計算しても実質14HCP程度だ）。
■ 2NT* 1=444シェイプ。16、17HCP。オープナーはs1枚なので2sリビッドしなかった。

レスポンダーはパス、ゲームトライを含み、最終コントラクトを決める［LB］
［注意：4441パターンは強くない。4枚スートはエスタブリッシュCPが低く、スート
コントラクトでも4枚スートに負担がかかるからである。他システムのペアが「16HCP、
1=444」と「7HCP、5枚s」のハンドを持っていたらどんなコントラクトになるだろ
うか？］

［1NT→2i→2NTの応え方］
● パス s5枚で2sをパスするつもりだったハンド。

6、7HCPで他に4枚スートあったら（必ず4-4フィットしている）
そのスートで3の代でサインオフするという考えもあるが、2NTメ
イクは運次第だとしてもパスを勧める。Nシステム対処外。
3の代のビッドはプリファーではなく、トレジャーハンターとして、
ゲーム探査に取っておく。

● 3NT Fハンド（5=332など）［GD］
● 4NT [15..17]HCの接近スラムトライ。RKCBではない。レスポンダーは

（フィットがあれば）s以外何がフィットしたか知っている［GD］
［オープナーのリビッド］

■ 6c*［マキシマム］
■ 5c*［ミニマム］

● 4i si5-4を示した。iは比較的弱い4枚。[8..9]HC［GD］［SO］
● 3i i5枚。単にis5-5を示しただけでなく、4iよりポイントもある。

オープナーにステップビッド要求している。[10..11]HC以上［GD］
2NTリビッドでオープナーのi4枚、16、17HCPだと分かっている。
あとは双方のシングルトンsとcかeが有効かどうかである。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT*　　sが絵札シングルトン。A1枚以下［LB］

レスポンダーはパスか4iに直すか、RKCB（iスート）。
■ 3s* ステップビッドA開始（狙いは6i）。s有効ショート、

16HCP以上、2AのA型であるということ。レスポンダーは、
①4c/4e。c/eが有効ショートスート。オープナーは以後を

決める。4iでサインオフ（c/eはSSCでない）。
②4NT RKCB（オープナーのマキシマムとs有効ショート）
③4i サインオフ。

● 3c cが5枚以上（sは5枚）。3NT/5cへのトライ。[8..9]HC以上［GD］
［ULB］
同じゲームでも3NTと5cの要件に差がある。4枚のサイドスート
が重荷なので必ずしもスラム狙いではないがステップビッドでショ
ートスートとマキシマムを尋ねることができる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT*　　sが絵札シングルトン。A1枚以下［LB］

レスポンダーはパスか5cに直すか、RKCB（cスート）。
■ 3e* ステップビッドA開始（狙いは6c）。1=444シェイプで
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は純然たるマキシマムとは言えないが、16HCP以上のA型であ
ることは確かである。シングルトンsは絵札でない。しかし残
り3つのスートに絵札が分散しているケースがほとんどである

（b型）。まれに2つの4枚スートに絵札が集中しても強力なハン
ドではない。
①オープナーは、ステップビッド3e*でマキシマム（17HCPと

2A）を表明している。後はレスポンダーにすべて任せる。
②(a)レスポンダーは[15..17]HC以上なら自分のショートスート

を示すまでもなく6c/6NT/7c/7NT。オープナーがほぼマ
キシマムだと言っているのだから。
(b)レスポンダーはスラムビッドするポイントがなければ、
3NT/5cを選択する。

● 3e eが4枚以上（sは5枚）。3NT/5eへのトライ。[8..9]HC以上［ULB］
同じゲームでも3NTと5eの要件に差がある。4枚のサイドスート
が重荷なので必ずしもスラム狙いではないがステップビッドでショ
ートスートとマキシマムを尋ねることができる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT*　　sが絵札シングルトン。A1枚以下［LB］

レスポンダーはパスか5eに直すか、RKCB（eスート）。
■ 3i* ステップビッドA開始（狙いは6e）。1=444シェイプで

は純然たるマキシマムとは言えないが、16HCP以上のA型であ
ることは確かである。シングルトンsは絵札でない。しかし残
り3つのスートに絵札が分散しているケースがほとんどである

（b型）。まれに2つの4枚スートに絵札が集中しても強力なハン
ドではない。
①オープナーは、ステップビッド3i*でぼマキシマム（17

HCPと2A）を表明。後はレスポンダーにすべて任せる。
②(a)レスポンダーは[15..17]HC以上ならショートスートを示す

までもなく6e/6NT/7e/7NT。
(b)レスポンダーはスラムビッドするポイントがなければ、
3NT/4s/5cを選択する。

■ 3c/3e モード⑤の22=54マキシマム。それぞれc/e5枚。
［1NT→2i→3c/3eの応え方］

● 4s/3NT ［GD］
● 4c/4e 6c/5eへのスラムトライ［GD］

ところでsシングルトン以外の4441パターン（4=1=44、44=41シェイプ）はマイナーオープンしても
リビッドには困らないが、Nシステムではこれらも1NTオープンしても何も不都合はない。以後のアス
キングビッドを含め、システムを壊していない。だが、レスポンスが複雑になるので、17HCPの1=444
に限定しよう。

以下の2-7節〜2-9節では拡張したスートアスキングビッドを説明するが、特に、Nジャコビートランス
ファーや4441パターンショーイングビッドをしなかったということを忘れずに読んでいただきたい。
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2-7 2sレスポンス：マイナースートアスキング
レスポンダーは、自分の5-5マイナー2sハンドを伝えることができる。それが2sである。ただし、ビ

ディングスペースを自ら少なくして3の代に突入するので、ゲーム宣言である。

● 2s* cとeが5-5以上でi/sはどちらかが有効ショートスート。1Aあり。メジャー3枚なし。
9HCP以上［GD］［ST］
良い4枚以上のマイナースートがあるか尋ねている。

ここでショートスートに関しても再確認しておこう（この場合ショートスートはiかsしかない）。
ショートスート評価規定（SSC）：（オープナーが[15..17]HCという条件で）レスポンダーは[8..9]HCな

らショートスート絵札なし。[10..11]HCならJ、QシングルトンはSSCショートスートと見なすが、Kは総
合判断。[12..14]HC以上なら絵札のシングルトンもSSCショートスートと見なす。
［注意1：9HCPで1A保証は厳しい条件だが、マイナースラムを狙う際重要になる。］
［注意2：[8..9]HCでこの条件を満たさない場合（例えば、非SSC、1Aなし、メジャー3枚以上あり、マ

イナー54フィット）のゲームトライは2-9節のNスモーレンで行う。］
［注意3：2sはゲーム宣言のみならずスラム志向のビッドである。c型2sハンドは強力で、[8..9]HCから

でさえスラムはあり得るからだ。ただし、得点やトリック的に有利な3NTを失うリスクがあるので、レ
スポンダーは要件を熟慮すること。つまり、5-5シェイプはA/J型、b/c/d型、あるいはトランプフィット
の有無で評価の変動が激しいことを理解しておこうということである。ビディングセンスの見せどころ、
勝負どころである。］

さてそこで1NTオープナーのHCP状況を3つに分類しよう（1NTオープンの多くのモードは考える必
要はない）。最初の2つは4枚以上フィットした場合、最後の1つは3枚フィット以下の場合である。

(1) マキシマム：静的要件は①16、17HCP、②A型（2A含む）。動的要件は、③良い4枚以上のフィッ
ト、④パートナーの他の5枚スートに絵札、⑤パートナーの有効ショートスートに無駄な絵札がない。

(2) 準マキシマム：マイナー4枚以上フィットしたがマキシマムでない状況。つまり、マキシマム要件
のうちフィット以外の何か1つが欠けている。その状況をパートナーに伝えスキッパーを任せる。

(3) 15〜17HCPで、ディクレアラーから見てマイナースラムの可能性は低い（パートナーが[10..11]HC

にいると想定。もちろん、レスポンダーはそうとは限らない）。
［1NTオープナーのリビッド］
最初は(1)の状況で、スキッパー宣言を兼ねて、ステップビッドを開始した。
■ 3c* ステップビッドA。ショートスートアスキング。c4枚以上。動的マキシマム［GD］

フィット表明と有効ショートスートアスキングを兼ねている。一番低いレベルのビッ
ドだが最強。レスポンダーは、オープナーがマキシマムで、こちら2sハンドの内容を
知りたがっていることを理解した。Nシステムプレイヤーはトレジャーハンターなの
で、（ペア戦では損かもしれないが）3NTコントラクトはすでに眼中にない。

［1NT→2s→3cへのレスポンダーの応え方1：低ゾーンの[8..9]HC[10..11]HCの時］
● 3i*/3s* それぞれi/sが有効ショートスート
［オープナーのリビッド］

■ 5c ショートスートに対し自分の無駄な絵札あり［SO］
■ 3s*/3NT* ステップビッドでAの枚数を聞いている。レスポンダーはA1、2

枚に応じて、ビッドを1ステップずつ上げて応える。それを聞いて
オープナーは5cサインオフか、引き続きRKCBでキーカード（トラ
ンプK含む）の枚数を尋ね、最終コントラクト決める。レスポンダ
ーがさらにグランドスラムを狙うなら自己判断。
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［1NT→2s→3cへのレスポンダーの応え方2：高ゾーンの[12..14]HC以上の時］
レスポンダーは、オープナーのc4枚以上サポート、マキシマムを知れば十分で、自分
からスラムトライしても良い。

● 4NT RKCB
■ 3e* ステップビッドA。ショートスートアスキング。e4枚以上保証。動的マキシマム。

この3e*も低いレベルのビッドだが、オープナーは最強を保証している。レスポンダ
ーはオープナーが静的マキシマムでこちら2sハンドの内容を知りたがっていることを
理解した。3NTは眼中にない。

［1NT→2s→3eへのレスポンダーの応え方1：低ゾーンの[8..9]HC[10..11]HCの時］
● 3i*/3s* それぞれi/sが有効ショートスート。
［オープナーのリビッド］

■ 5e ショートスートに対し自分の無駄な絵札あり［SO］
■ 3s*/3NT* ステップビッドでAの枚数を聞いている。レスポンダーはA1、2

枚に応じて、ビッドを1ステップずつ上げて応える。それを聞いて
オープナーは5eサインオフか、引き続きRKCBでキーカード（トラ
ンプK含む）の枚数を尋ね、最終コントラクト決める。レスポンダ
ーがさらにグランドスラムを狙うなら自己判断。

［1NT→2s→3eへのレスポンダーの応え方2：高ゾーンの[12..14]HC以上の時］
レスポンダーは、オープナーのe4枚以上サポート、マキシマムを知れば十分で、自分
からスラムトライしても良い。

● 4NT RKCB
以下の2つのリビッドでオープナーは16、17HCPと4枚フィットを保証するが、それ以外のマキシマ

ム要件の何かが欠けている(2)。ピンポイントスラムには難しい状況である。レスポンダーがHCPリッチ
ならHCP志向の物量スラムは当然あり得るが、3NTで落ち着くのが無難かもしれない。

■ 3NT* 準マキシマム。Aの枚数は1枚以下（0枚かもしれない）。分散型はb、dだがc/eのど
ちらか4枚フィット。b、d分散型なので両メジャーにストッパー（絵札）はある。例
えば、AKKQQJJJやKKKKQQJのような絵札構成を持っている（17HCPあっても、
J型のKKKQQQJJのようなら2NTをリビッド）。Aの枚数は、二人合わせて29HCP
持っているなら必ず二人で2枚はある。
トランプフィットしたA型30HCP（＋3A）はスラムを狙うのがNシステムの原則（80
ページ参照）。
レスポンダーはフィットしたスートがどちらか分かれば、自分のゾーンに応じてゲー
ムビッド（サインオフ）やスラムトライができる。

［1NT→2s→3NTの応え方］
● パス [8..9]HC[10..11]HC[12..14]HC

● 4c c5枚以上を示しながらオープナーの4枚マイナーがどちらか聞いて
いる。A2枚保証。まだスラムに関心がある。[12..14]HC［GD］［ST］

［オープナーのリビッド］
■ 4e eが4枚。レスポンダーはRKCB（eスート）。
■ 4NT RKCB。オープナーはcを4枚持っていて、セカンドマ

イナーeの絵札の評価やトランプ絵札の評価で、hepが増えた
と判断したら、RKCBで6cを狙う。

■ 4c/4e e/c4枚以上フィット（32=44、22=54、32=53、33=52、1=444）。ミニマムかせい
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ぜい（16HCPでもJ型、d型）。Aの枚数は1枚保証（なければ下の2NTを選ぶはず）。
2sレスポンスを聞いて3NTは危険と判断。両メジャーにストッパーがあったとして
もダブルトンがある。

［1NT→2s→4c/4eの応え方］
レスポンダーは、自分のハンドに応じてサインオフやスラムトライができる。

● パス [8..9]HC[10..11]HC（A0か1枚）
● 5c/5e A1枚。サインオフ。[10..11]HC[12..14]HC［SO］［LB］
● 4NT RKCB。A2枚。

最後の2NTはc/e両方ともに4枚以下を示すリビッドである。
■ 2NT 3c/3e、3NT、4c/4eビッドができないハンド。例えば、HCPに関係なく、44=32、

42=43、43=33、メジャー5枚の5332、5422、あるいは5431。HCPには無関係なの
で17HCPあるかもしれない。ただし、レスポンダーの持ち点次第ではHCP志向のスラ
ムは依然とし可能性は残っている。

［1NT→2s→2NTの応え方］
● 3NT サインオフ。[10..12]HC［GD］［SO］

マイナーゲームジレンマだが、3NTが良いと判断した。
● 3c* ステップビッドC。スラムトライ［GD］［ST］

オープナーがスラムに否定的でもレスポンダーはc/e両方ともに良
い5枚以上で[12..14]HC以上の高いゾーンにいて、しかもショートス
ート（sかi）は有効である。オープナーに3枚サポートがあって、
ショートスートが実効ならスラムは可能だ。トータルHCP次第だが、
6NTはシェイプ的に難しいと判断。
まずc/eの3枚のサポートの有無を知りたい。オープナーはc3枚あ
れば2ステップビッド3i*をビッド始める。もし、c2枚以下でe3枚
ならいったん3e*でそのことを示すが、レスポンダーは、これをス
テップビッド要請と見なし、ステップビッド（3i*）を開始。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT マイナー3枚のない54=22でオープンしたハンド。
■ 3i* c3枚保証。

レスポンダーは有効ショートスートを応える（ショートスート
候補はiとs）。
①レスポンダーは有効ショートスートをビッド：

● 3NT*/3s* それぞれi/sが有効ショート
②オープナーにとってこのショートスートが実効でなければ、
3NTか5cでサインオフ。ただしレスポンダーはもし3NTなら、
パスしないで5c可。
実効であった場合、オープナーは今度はAの枚数をステップビ
ッド4c*/3NT*で尋ねる（A1枚は保証済み）。
③オープナーはAの枚数がスラムトライに十分だと分かったら
念のため、RKCBでキーカードの枚数を聞いて、最終コントラ
クトをコールする。

■ 3e* e3枚保証
レスポンダーは有効ショートスートを応える（ショートスート
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候補はiとs。
①レスポンダーは有効ショートスートをビッド：

● 3i*/3s* それぞれi/sが有効ショート
②オープナーにとってこのショートスートが実効でなければ、
3NTか5eサインオフ。ただしレスポンダーはもし3NTなら、
パスしないで5e。
実効であった場合、オープナーは今度はAの枚数をステップビ
ッド3s*/3NT*で尋ねる（A1枚は保証済み）。
③オープナーはAの枚数がスラムトライに十分だと分かったら
念のため、RKCBでキーカードの枚数を聞いて、最終コントラ
クトをコールする。

2-8 2NTレスポンス：5枚メジャースートアスキング［Nパペット］
1NTに対する2NTはNパペットステイマンと呼ぶ。これはゲームトライではなく、[10..11]HC以上で

メジャー最低3枚の時、確実にゲームがあると判断した時のゲーム宣言である。オープナーの4枚メジャ
ーのみならず5枚メジャーを調べることができる。メジャーフィットが見つからなかった時に備えて、
3NTかマイナーゲームを決めておこう。

● 2NT* 少なくとも一方のメジャー3枚保証（メジャー4枚以上否定しない）。5枚メジャーアス
キング。[10..11]HC以上［GD］
オープナーのリビッドは、
①メジャースートが単独5枚なら3i/3s
②メジャースートが幸運にも5-4なら3c
③メジャースートがどちらか一方あるいは両方が4枚なら3e
④4枚メジャーなければ3NT
と応える。次章の2NTオープンに対する「Nパペット」と同じ感覚である。

レスポンダーが3枚メジャーのケースとは31=63、33=61、32=62などである。
[10..11]HC以上の時はゲームが明らかなので多くの選択肢がある。①連続絵札の良いマイナー6枚以上

（かつメジャー2枚以下）ならマイナートランスファー3c、②メジャー単独5枚か5-5のケースはNジャコ
ビー、③有効ショートがあるマイナー55はマイナーステイマン、④3枚メジャーない場合、おとなしく後
述のNスモーレン2c（22=54もNスモｰレン）を選ぶ。

復習を兼ね、35ページのNシステムの1NTオープンの要件を再確認しておくこと。

（1）3NTリビッド
■ 3NT* 4枚以上のメジャーなし：33=43、32=44、33=52、32=53、22=54パターン。

3NTリビッドでメジャー4枚ないことが分かった。両マイナーは3枚以上あるFハンドか、高HCPの
22=54で、シングルトンはないのでシェイプパワーはない。コントラクトはHCP勝負。
［1NT→2NT→3NTの応え方］

● パス 3NTが良いと判断（3NTはダウンで、5c/5eがあったかもしれないが、マイナーゲ
ームジレンマに決断したということ）。[10..11]HC[12..14]HC

● 4c/4e c/e5枚以上（必ずしも6枚ではない）。[13..16]ｍ以上［GD］
自ら3NTを越え、5c/5eを保証したつもり（以下同様の扱い）。Nテキサストランス
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ファーとの違いは3枚メジャーがあること（例：本ページ下のSのハンド）。
その後、RKCBでスラムトライできる。

● 4NT 接近スラムトライ。マキシマムなら6c、そうでなければ5c。[15..17]HC以上［GD］［ST］

（2）3cリビッド
■ 3c* 両メジャーが5-4（54=31、54=22）のケース［GD］

3cリビッドはNパペット独特のビッドで、最悪メジャー4-3フィットは必ず見つかる。
［1NT→2NT→3cの応え方］

● 3e* i/sのどちらが5枚か聞いている。33=61、32=62、31=63など3枚メジャーの可能性
も大いにあり得る。3NTをプレイしたい時も3eを経由する。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3i/3s i5枚（s4枚）/s5枚（i4枚）

［レスポンダーのリビッド］
● 3NT/4i/4s サインオフ
● 4NT RKCB
● 4c c6枚以上。ショートあり。[13..16]ｍ以上［GD］
● 4e e6枚以上。ショートあり。[13..16]ｍ以上［GD］

最後の2種類のマイナービッドに対しオープナーは賛成なら5c/5e、マイナースラム
があり得ると判断すればトライ。不賛成なら4iをリビッドし、4-3あるいは5-2での
4i/4sを提案する。例えば、下図のように3=1=3=6シェイプでs5-3フィットを期待
して3eで尋ねたが3iが返ってきた。3NT/4sも選択肢だが、A-c型なので可能性を
追及し、4cでc6枚以上とeかiショートを示す（4sサインオフの余地を残している）。

sKQ43 N E S W
iAK987 1NT P 2NT* P
e2 3c* P 3e* P
cK32 3i* P 4c P

4NT P 5s P
6c P P P

sA54
i2
e874
cAQJt98

● 3NT* ショートスートアスキング。3NTをプレイしたいのではない。レスポンダーは少なく
とも一方のメジャーを4枚以上持っていてフィット済み（オープナーにはどちらか不
明だが）。ショートスート（候補はcとe）の有無と有効性を聞いている。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 4c/4e c/e有効ショート。レスポンダーはスラムに関心なければ4iか4s。

実効ショートならシンプルブラックウッドでスラムトライ。
■ 4i 有効なショートがない。レスポンダーはパス/4sかスラムトライ。
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（3）3iリビッド
■ 3i i5枚の3=5=32、3=5=41、2=5=33、2=5=42パターン。s4枚否定［GD］

［1NT→2NT→3iの応え方］
● 4i i3枚以上。[11..12]M[13..15]M［SO］
● 3s* ショートスートアスキング（候補はeかc）。あれば4e/4c、なければ3NT。

3iが返った時だけ可能なビッド。
● 3NT i2枚以下。[10..11]HC[12..14]HC［SO］
● 4NT RKCB（接近スラムトライではない）。i3枚以上フィット。[16..18]M以上［ST］
● 4c c6枚以上。s3、4枚（eかiがショート。前ページのSのハンド）。[13..16]ｍ以上［GD］

3NTを越えた。c5、6トリック以上で、最悪でも5cかi5-2の4iはあると見ている。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4i 3=5=32、2=5=33、2=5=4=2、あるいは3=5=4=1［SO］
■ 4e* 3=5=1=4、2=5=2=4。レスポンダーはA-c型で良いハンドならス

ラムを狙う（RKCB）。
● 4e e6枚以上。s3、4枚（cかiがショート）。[13..16]ｍ以上［GD］

3NTを越えた。e5、6トリック以上で、最悪でも5eかi5-2の4iはあると見ている。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4i 3=5=32、2=5=33、2=5=2=4、あるいは3=5=1=4［SO］
■ 4s* 3=5=4=1、2=5=4=2（s4枚のはずはない）。レスポンダーはA-c

型で良いハンドならスラムを狙う（RKCB）。

（4）3sリビッド
■ 3s s5枚：5=3=32、5=3=41、5=2=42パターン。i4枚否定［GD］

［1NT→2NT→3sの応え方］
● 4s s3枚以上。[11..12]M[13..15]M［SO］
● 3NT s2枚以下。i3、4枚のFハンド［SO］
● 4NT RKCB。s3枚以上フィット。[16..18]M以上［ST］
● 4c c6枚以上。i3、4枚（eかsがショート）。[13..16]ｍ以上［GD］

3NTを越えた。c5、6トリック以上で、最悪でも5cかs5-2の4sはあると見ている。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4s 5=3=32、5=2=33、5=2=4=2、あるいは5=3=4=1［SO］
■ 4e* 5=3=1=4、5=2=2=4。レスポンダーはA-c型で良いハンドならス

ラムを狙う（キュービッド、RKCB）。
● 4e e6枚以上。i3、4枚（cかsがショート）。[13..16]ｍ以上［GD］

3NTを越えた。e5、6トリック以上で、最悪でも5eかs5-2の4sはあると見ている。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4s 5=3=32、5=2=33、5=2=2=4、あるいは5=3=1=4［SO］
■ 4i* 5=3=4=1、5=2=4=2（i4枚のはずはない）。レスポンダーはA-c

型で良いハンドならスラムを狙う（RKCB）。
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（5）3eリビッド
■ 3e* メジャー5枚ないが、iまたはs4枚のハンド（両者4枚もあり得る）［GD］

オープナーは1=4=44、44=32、43=42、42=43、43=33、42=52パターンで、HCPパワーはあったと
してもシェイプ力は欠ける。（1=4=44、42=52パターン以外の）メジャー4-3フィットで4i/4sを狙う
のは本来勧めないが、レスポンダーのハンドが不明なのでチャレンジもある。
［1NT→2NT→3eの応え方］

● 3i i4枚以上（10HCP以上の5332はあり得る）。s4枚否定せず［GD］
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4i/3s i/s4枚。この後ハンド次第ではスラムトライもある。
● 3s s4枚を示しただけ（i4枚否定）。[10..11]HC 以上［GD］
● 3NT i、s3枚以下のフラットハンド（33=43、33=52、32=44、32=53、あるいは32=62）。

[10..11]HC［SO］
● 4c/4e c/e6枚以上、i/sどちらか3枚のアンバランスハンド。[13..16]ｍ 以上［GD］

3NTを越え、c/e5、6トリック以上で、5c/5eをほぼ保証する。（メジャー3枚ない
ならNテキサストランスファー3cを選択している。）
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4i/4s i/s4枚を示した（c/eフィットせず）。i/s4-3で4i/4sをプレイ
したいということ。レスポンダーはこれが嫌なら自分で5c/5e。

■ 4NT RKCB。c/eフィット。
● 4NT 接近スラムトライ。[15..17]HC以上［ST］

オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。

そもそもなぜ4i/4sが3NTより有利なのか？
ところで、なぜ4枚メジャーの有無になぜ拘るのか？　その理由はゲームコントラクトの選択優先順位

が、

4i/4s＞3NT＞5c/5e

だからである。これはプレイのしやすさ、スコアの優位さ、トリック数に基づいた合理的なものである。
下図はsスートがノーマルブレイクの44-32のよくある例である（コントロールA、Kがキー）。

sK542

sQJt s98

sA763

もしSがNTでプレイすれば、sは3トリックは取れる（4トリック目が間に合えば）。一方、sをトラン
プスートにすると、sAKと勝ってサイドスートのプレイに移る。sQを持っているWにリード権を渡さ
ないプレイで残りのトランプ4枚をラフに使うことができれば4トリック取れる（NS双方で2回ラフでき
ることがもう1つの前提）。いずれsQには負け、sでトータル2＋4−1＝5トリック取れる。仮にもしWが
その前にサイドスートで勝ってリード権を得ればsQでトランプの逆狩りをするだろうから4トリックに
なる。結果、sがこのブレイクなら平均的に4.5トリック計算でき、NTより1.5トリック得になる（とら
ぬ狸の皮算用計算）。ゲームに必要なトリック差1を考えても0.5トリック分有利ということだ。

ただし、スートコントラクトでは相手もトランプを持っていて利用されたり、ブレイクが都合の悪いケ
ースもあるのでいつも有利という訳ではなく、HCPが十分あるなら3NTの方が安全有利の場合もある。

一方、もしマイナーゲーム5c/5eとなると、3NTより2トリック余分に必要なので、結局0.5トリック
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分不利である（＋2Aも必要）。つまり、可能ならば、マイナーゲームより3NTを選んだ方が良いという
理屈である。ただし、マイナースートのトランプフィットが55あるいは54なら、今度は3NTよりの
5c/5eの方が（たぶん）有利になる。ブリッジは想像以上に複雑なゲームである。

ついでに53フィットについて考えてみよう。下左図はトランプスートsがノーマルブレイクの53-32を
表している。（Nシステムは右の54フィットが理想で、トランプで6、7トリック取れる皮算用する。）

sK54 iKt54

sQJt s98 iQ9 iJ8

sA7632 iA7632

プレイは（クロスラフやダミーリバーサルを使わないとして）トランプ狩りの前にNの3枚トランプを
すぐ使う方針だ。次にsAKと2回狩って、sQは放っておく（sQにはいずれ負ける）。残りの3枚をラフ
に使えればトランプでトータル1＋2＋3−1＝5トリック皮算用できる。5-3スートはNTでも4トリック見
込めるのでゲームトリック的には同等だが、トランプは防御にも使えるので総合的にやはり得である。
Nシステムのコントラクト優先順位

Nシステムの場合、視点が「ゲームハンティング／スラムハンティング」なので必ずしもこの優先順位
に従ってはいないが尊重はしている。その具体例が最後に残ったNスモーレンである。

Nシステムのトレジャーハンティングの視点でのコントラクトの優先順位はシンプルで、

［スラム：i/s＞c/e＞NT］→［ゲーム：i/s＞NT＞c/e］→［パートスコア：i/s≧NT＞c/e］

である。NTコントラクトはHCPゾーンに従えば自然に適当なものに落ち着くはずなので、あえて探す必
要はない。なお、マイナーオープンのパートスコアでは1NT＞2i/2s＞3c/3eになる（後述）。
6c/6eを追求して最終的に3NTより不利な5c/5eコントラクトになることもある（「ルビコン川を渡

る」と呼ぶ）。トレジャーハンターは他システムのプレイヤー以上に、リスクマネジメントを勘案しての
ビッドに最善を尽くしているので、この視点では十分ブリッジを楽しんでいるはずだ。

Nシステムにおけるスートフィットの最優先は、メジャー、マイナーを問わず、

［5-4フィット＋5枚のセカンドスート＋サイドのショートスート］（Nシステムの黄金フィット）

を探すことである。もちろん、5-5以上のフィットや6枚以上の2ndスートがあればならなおさら良いが、
贅沢は言わない。もともとそんなケースはシステム対処外で、あなたのセンスの領域である。

黄金フィットが見つからなければ以下の順でフィットを探す（ショートスートがあればなお良い）。フ
ィットが見つからなければNTか、あるいは場合によっては（メジャー）4-3フィットのスートコントラ
クトも厭わないことにする。

→［4-4メジャーフィット＋5枚の2ndスート］
→［5-3メジャーフィット＋4枚以上の2ndスート］ or ［4-4メジャーフィット＋4枚の2ndスート］

→［NT］ or ［4-3メジャーフィット］
→［5-3マイナーフィット］ or ［4-4マイナーフィット］

→［低いレベルの4-3マイナーフィット、つまりサインオフ］
マイナーの5-3、4-4フィットを探す価値はない。マイナー4-4、5-3の5c/5eより3NTの方が良いケ

ースが多いからだ。また4枚のサイドスートは基本的にエスタブリッシュCPが低い。例えば、4枚スート
を一敗もせずエスタブリッシュするには普通のブレイクならAKQが必要だ。これで得られる余分トリッ
クは1トリックである。いかにも効率が悪い。サイドの4枚スートにエスタブリッシュCPはないというこ
とだ。そうは言っても、たいていの場合そこそこの活躍はするだろうという意味で価値はある。くず4枚
でも「4枚しか負けない」というインビジブルストッパー（？）になり得る。
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Nシステムは、次の「1NT→2c」という展開もメジャーのゴールデンフィット（5-3か4-4）は見つけ
ることを最優先にしている点は普通のステイマンと変わりはないが、その後の展開は異なる。

2-8 2cレスポンス：Nスモーレン
Nシステムでは1NTオープンがゾーンビッドで限定されるから、[10..11]HC以上のレスポンダーがゲー

ム宣言するハンドがたくさんある。例えば、4441パターンショーイング、Nテキサストランスファー、
マイナースートアスキング、Nパペットなどがある。ゲーム宣言後、機械的にストレイン（コントラクト
種別）を決めゲームまで行ける。Nジャコビーはゲーム宣言ではないが、5枚以上メジャーを示すことが
できる。

[8..9]HC以下のケースはゲーム宣言できないが、ゲームがない訳ではない。そんな場合Nシステムでは
マイク・スモーレン考案のスモーレントランスファーのバリエーションを用い対処する。なおこのバリエ
ーションをNスモーレンと名付ける。
1NTオープン時、[8..9]HC以下はポイントやシェイプのみならず絵札構成が運命を分ける「魔のゾーン」

なのである。HCP計算には入らないt、9、8といったミドルカードの有無も重要な要件（「プラスα」と
呼ぶ）になる。このゾーンはシステムではなくセンス、判断の領域である。

● 2c* [8..9]HC（7HCP可）か、10HCP以上あるが各コンベンションの要件外のハンド。
①9HCP以下：メジャー4枚あるいは5-4の54=31、44=32、43=42、43=33、…。
②9HCP以下：メジャー3枚の32=44、33=52、32=52、31=54、…。
③10HCP以上：有効ショートでないマイナー5-5、5-4の22=54、21=55、11=65、…。
④10HCP以上：マイナー6枚以上のb/ｄ型1スーター。
実際、要件は「無きに等しい」。「リレー」だと思ってよい。

［注：8HCPの4333ハンドはパスを勧める（オープナーが17HCPは22%）。一方、
7HCPでもA型の6-4、5-4、4-4メジャー、あるいは良い4枚メジャー＋5枚以上のマ
イナーなら2cもあり得る。自己判断なのでこれらにはリスクがある。］
これに対してオープナーは①2NT、②3c、③2i/2s、④2eのリビッドがある。
①静的マキシマム（17HCPまたはA型16HCP）で4枚メジャーないなら2NTと応える。

ほぼゲーム宣言である。2NTに対してレスポンダーは、5+-4メジャーを持つなら、
i4枚かつs5枚なら短いの方の3i、s4枚かつi5枚なら3sをレスポンスする

（ULB）。これがNスモーレンと呼ばれるNシステム独特のビッドである。
②マキシマムかつ5-4メジャー（54=31、54=22）なら3cと応える。
③4432、4333、5332、4441で4枚以上メジャーあれば、低いランクのiから応える。
④4枚メジャーない16〜17HCPは2e。レスポンダーはこれに対し（あれば）長いメ

ジャーをビッド。

要するに今まで説明したコンベンションが使えない時、[8..9]HC以上あれば自動的に2cとビッドする
が、8HCPなければF/準Fハンドは基本パス。HCPが少なければ孤立の絵札が増え、その評価はより難し
くなる。絵札構成型（A/J）と分散型（c/b/d）に細心の注意しよう。特に7HCPの評価は難しい。

いくつかの例をまず見てみよう。各ビッドの意味は後ほど詳しく説明する。
N S

例1 1NT 2c 1）2NTリビッドはメジャー3枚以下の（静的）マキシマム。ほぼGD。

2NT1 3i/3s2 2）Nスモーレン。[8..9]HCで3iはi4枚s5枚以上、3sはs4枚i5枚以上［GD]

例2 1NT 2c 1）3cリビッドはメジャー5-4でマキシマムを示すNシステム独自のビッド。

3c1 3e2 2）3eはどちらのメジャーが5枚か聞いている
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例3 1NT 2c 1）2eミニマムリビッドなので2NTは積極的なゲームトライではない。8HCPか可能性の

2e 2NT1 ない9HCP。可能性のある9HCP＋αなら自分で3NT（結果は誰も分からない）。

例4 1NT 2c 1）2i/2sは例1と異なりそれぞれi/s5枚、片一方4枚、7HCP。サインオフ

2e 2i/2s1 「パスを含み、低い代で好きなビッドでサインオフせよ！」という意味［LB］

例5 1NT 2c 1）3i/3sは例1と異なりそれぞれi/s5枚（かつもう片方のメジャー4枚）。

2e 3i/3s1 9HCP＋αでゲームの可能性のあるインビテーション［LB］

例6 1NT 2c 1）2NTはLB。レスポンダーはs3枚以下（[8..9]HCにいるということ）。オープナーはi5枚

2i 2NT1 あってゲームトライに乗るならその前に3iをリビッド。

レスポンダーのパターンがどんなものがあるか確認しておこう。ところで、Nシステムでは、対処が難
しいパターンもある。8-4や7-4パターンがそうである。メジャー6-4パターンはスモーレンで処理するが
ジャコビーとの境界ラインだ。メジャー6枚を優先するか、一方の4枚を優先するかあなたに任せている。

メジャー マイナー
64： 3-0 2-1
54： 4-0 3-1 2-2
44： 5-0 4-1 3-2
43： 6-0 5-1 4-2 3-3
42： 7-0 6-1 5-2 4-3
41： 8-0 7-1 6-2 5-3 4-4
40： 9-0 8-1 7-2 6-3 5-4
33： 7-0 6-1 5-2 4-3
32： 8-0 7-1 6-2 5-3 4-4
31： 9-0 8-1 7-2 6-3 5-4
30： 10-0 9-1 8-2 7-3 6-4 5-5
22： 9-0 8-1 7-2 6-3 5-4
21： 10-0 9-1 8-2 7-3 6-4 5-5
20： 10-0 10-0 9-2 8-3 7-4 6-5
11： 10-0 10-0 9-2 8-3 7-4 6-5
10： 12-0 11-1 10-2 9-3 8-4 7-5 6-6
00： 13-0 12-1 14-2 10-3 9-4 8-5 7-6
あなたはどのパターンでNスモーレンをレスポンスするのだろうか？
ついでに1NTオープナーのハンドパターンも挙げておこう。
メジャー マイナー メジャー マイナー
54： 31 22 42： 43
53： 41 32 33： 52 43
52： 42 33 32： 53 44
44： 32 22： 54
43： 42 33 1=4： 44

（1）2NTリビッド
■ 2NT* is4枚なし（33=52、33=43、32=44、32=53、および22=54パターン）、静的マキ

シマム（17HCP、あるいは自己判断でA型16HCP）。ほぼGD［ULB］

普通のステイマンでは1NT→2cに対して4枚メジャーがなければ2eがリビッドされるが、この2NT
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リビッドはNシステム独特のもので、2eリビッドから生じるマイナーゲームの選択に関する悩みを少な
くしてくれる。マキシマムハンドを示し、ゲームゲームトライの手間を省いてくれるからである。

オープナーは静的マキシマムと分かるので、レスポンダーはマイナーやNTゲーム、あるいはスラムを
自己判断で狙えるはずだ。
［1NT→2c→2NTの応え方］

● 3i* s5枚以上かつi4枚（Nスモーレン）。オープナーはマキシマムなので必然的GD［GD］
1NTオープナーが4枚メジャーないのにあえてiをビッドして、i4枚かつs5枚（以
上）持っていることを示す。

［注意：is55のハンドやi、s単独5枚以上だけのハンドは始めからNジャコビー。］
Nスモーレンの1つの利点は、絵札を多く持つオープナーがsをプリファーして、一般
的には優位なディクレアラーになれること（だけ）である。

［1NTオープナーのリビッド］（HCPとsの枚数に応じて以下のビッド）
■ 4s/3NT（s3枚／2枚）

● 3s* i5枚以上かつs4枚（Nスモーレン）。オープナーはマキシマムなので必然的GD［GD］
上と同じようにiへのトランスファー。今度はs4枚とiは5枚以上持っている。

［1NTオープナーのリビッド］（HCPとiの枚数に応じて以下のビッド）
● 4i/3NT（i3枚／2枚）

● 3e ce2sかe1sハンド。マイナーステイマンやNテキサスができなかったハンド［ULB］
弱くないので3NT可能だ（ストッパー不明）。パスはない。
なお、オープナーはe5枚ないと5eとレイズしないから、e4枚、c6枚以上のケース
でも「3e」でOKということ（以降解説する2i/2s/2eリビッドのときも同様）。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3NT マイナーゲームジレンマで、3NTが危険なことは承知。
■ 5e e5枚。4eでトライしても何ら益はない。［LB］
■ 4c c5枚。レスポンダーはcが嫌なら4eに戻し、OKなら5c［ULB］

● 3NT 3NTメイクは時の運。c/e長いケースもあり。[8..9]HC以上［SO］
● 3c c6枚以上の弱いハンド。パスせよ。強ければ、1NT→3cか1NT→2NTで対応。万

一オープナーがパスでなくとも以降どんなビッドもパス［SO］
● 4c レスポンダーが9〜14HCP程度のcが長いJ-b/d型（22=63、21=73など）。マイナー

ゲームか、はたまたスラムを選ぶかはシステム対処外。マイナーゲームジレンマには
自身で対応されたい。3NTを越えて「ルビコン川を渡る」4cをビッドすればその意
思がオープナーに伝わる。以下同様なので解説しない。

（2）3cリビッド
■ 3c* 静的マキシマム（17HCPまたはA型16HCP）かつ54=31、54=22シェイプ。メジャ

ーフィットし、hep自然増で18hepを越えたと見なす。ほぼGD［ULB］

3の代の3cリビッドはオーバービッドに思えるが、一般システムでもメジャー5-4の16〜17HCPあっ
て、レスポンダーが[8..9]HCにいれば3の代に達するのは普通だ。しかも5-4シェイプはパワーがあり、ゴ
ールデンフィット（5-3、4-4フィット）すれば7、8HCPでもメジャーゲームがあるだろうから、レスポ
ンダーからゲームトライの3i/3sリビッドはないはず。また3NTを選びたいなら3e経由でビッドする
など、Nパペットでメジャー5-4と分かった時と同じ応えとなる。
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［1NT→2c→3cの応え方］
● パス c6枚以上の弱い1sハンドで、ゲームはないと判断（e1sの弱いハンドは1NT→3c→

3e→パスで処理する）。
● 4i/4s i/s4枚［SO］
● 3e* i/sのどちらが5枚か聞いている（自分は3枚メジャーということ）。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3i/3s i5枚かつs4枚/s5枚かつi4枚

その後レスポンダーは4i/4s/3NTでサインオフ。
図(a)(b)でSはs5-3フィットを期待するがNパペットができないので2c。幸運中の少
し不幸でNは(a)だった。しかしマキシマム1NTなのでレスポンダーは3NTか4sをビ
ッド。オープナーはシングルトンがあっても3NTパスである。図(c)も17HCPのマキ
シマム評価なので3cと応え、7HCPだったが今度は4sになる。

sKQ43 sKQ743 sKQ43
iAJ987 iAJ98 iAK987
eKJ2 eKJ2 eK4
cQ cQ cQ3

sJ65 sJ65 sA9８2
i2 i2 i2
eQ87 eQ87 eQ87
cAJt984 cAJt984 cJt954

(a) (b) (c)
1NT→2c→3c→3e→ 1NT→2c→3c→3e→ 1NT→2c→3c→4s
3i→3NT/4s 3s→4s
8HCPの(a)でゲームに挑戦するのは、自分の良い長いスートがあることとオープナーがマキシマムだから
である。(c)の2cは、7HCPでのレスポンダーの自己判断。リビッドによっては困ることになるかも。

● 3NT* ショートスートアスキング。断じてサインオフではない。Nパペットの時と異なり、
うすいスラムだが追及の意思（オープナーはマキシマムだから）。
オープナーはショートスートがなければ4iをリビッドし、後はレスポンダーに任せ
る。

● 4c/4e c/eが長いJ-b/d型の9〜14HCP程度のハンド。システム対処外。
次の（3）（4）項の主題だが、もし1NTオープナーが5-4メジャーでも以下のようにJ型15HCPならリ

ビッドは、3cではなく2iとなる。その後の展開はハンド次第。

sA743 sK9843 sKJ743
iKJ754 iKQ76 iKJ76
eKJt eKJ2 eKJ
cK cK cK2

(d) (e) (f)
1NT→2c→2i→？ 1NT→2c→2i→？ 1NT→2c→2i→？
前ページ(a)(b)のSなら2NTでサインオフ。s5-3フィットは見つからないが2NTはメイクするだろう。(c)のSなら2sとナチ
ュラルにビッドするが、3sが返ってもミニマムなのでパス。他システムではどのケースもたぶん4sに行ってしまうだろう
が、メイク確率は1/4程度。
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（3）2iリビッド
■ 2i i4、5枚（s4、5枚あり得る）。マキシマムあるかもしれない。[15..17]HC［ULB］

オープナーは44=32、3=4=42、2=4=43、3=5=32、2=5=33、2=5=42、あるいは3=5=41やs1枚の
1=444。
［1NT→2c→2iの応え方］

● 3i/4i i4、5枚。[8..10]Mの位置に応じて3i/4i（3iに対しオープナーは4i可。以下同様）
● 2s s4枚ちょうど（iは3枚以下）。[8..9]HC［ULB］

7HCPならsi5-4のはずだから8〜9HCP保証。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 3s/4s s4、5枚。[16..18]Mの位置に応じて3s/4s［LB］
■ 2NT/3NT s2、3枚。[15..17]HCの位置に応じて2NT/3NT［LB］

「7HCP、s4枚＋マイナー5枚以上」で2cだったならリスクのつけ
を払うことになるかもしれない。22HCPで2NT、24HCPで3NTを
プレイする可能性がある。マイナー5枚が活きることを期待しよう。

■ 3i i5枚の3=5=41/2=5=42のようなハンド［LB］
以下のレスポンスはi/s4枚ないのに2cビッドしたということである。
● 2NT F/準Fハンド（33=42、33=52、32=53、31=54、22=54）のハンド。8〜9HCPでの

普通にビッド。[8..9]HC［LB］
［1NTオープナーのリビッド］

■ パス 15HCP、J型16HCP
■ 3NT A型16HCP、17HCP（シングルトンあっても可）
■ 3i A型16HCP、17HCPでi5枚の3=5=41/2=5=42［GD］
■ 3s J型16HCPでs5枚。3cリビッドできなかった。ほぼGD［LB］

● 3NT 9HCP＋α、または8HCPでも長いマイナースート1がある。sにストッパーあること
が望ましい2。楽天的だが、そこそこ（56%程度）ゲームメイクする［SO］

［注1：c/e長いとしても1NT→3cでトランスファーする連続絵札でない。］
［注2：A型の[8..9]HCが望ましい。c6枚以上の1sハンドなら、sにストッパーがなくて
もオプティミスティック3NT可。システムではなくセンスの領域である。］
3NTビッドは戦略的な判断。ゲームへ行ってダウンして後悔するか行かなくて後悔す
るかの違い。ビディング戦略については、第11章末の補足「ゲーム理論」で説明する。

● 3e ce2sかe1sハンド（3NTは基本的に嫌）。マイナーステイマンやNテキサスができな
かったハンド。9HCP以上［GD］
弱くなく、3NT可能だ（i3枚あるかもしれない）。マイナーゲームジレンマに陥った。
オープナーはe5枚持っていないとサポートしないから、e4枚、c6枚以上のケースで
も「3e」でOKということ。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3i i5枚（3=5=41/2=5=42）を紹介［LB］
■ 3s s5枚。15〜16HCPなので5-4メジャーを示す3cリビッドできなか

った［LB］
■ 3NT 2=4=5=2/2=4=2=5で3NTを選択（マイナーゲームジレンマ）。

3NTが危険なことは承知だが5e/4cを選ばない決断をした。
■ 5e e5枚（2=4=5=2）。4eのゲームトライは問題を解決しない［LB］
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■ 4c c5枚（2=4=2=5）［ULB］
レスポンダーはcが嫌なら4eに戻し、OKなら5c

● 3c c6枚以上の弱いハンド。パスせよ。オープナーがパスしない場合、以降どんなビッド
もパス［SO］

● 4c cが長いJ-b/d型の9〜14HCP程度のハンド。システム対処外。

（4）2sリビッド
■ 2s s4、5枚。iは3枚以下。マキシマムあるかもしれない。[15..17]HC［ULB］

オープナーは4=3=42、4=2=43、5=332、5=3=41。
［1NT→2c→2sの応え方］

● 3s/4s s4、5枚。[16..18]Mの位置に応じて3s/4s［LB］
● 2NT s3枚以下（i4枚の可能性あり）かc5、6枚のハンド。[8..9]HC［LB］

［1NTオープナーのリビッド］
■ パス 15HCP、J型16HCP（s5枚かもしれない）。「7HCP、i4枚＋マイ

ナー5枚以上」だったなら、マイナー5枚が活きることを期待。
■ 3NT A型16HCP、17HCP（シングルトンあっても可）
■ 3s A型16HCP、17HCPでs5枚の5=332、5=3=41［LB］

● 3NT 9HCP＋α、または8HCPでも長いマイナースートがある［SO］
● 3e ce2sかe1sハンド（3NTは基本的に嫌）。9HCP以上［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3NT 5=332/4=2=5=2/4=2=2=5（マイナーゲームジレンマ）。
■ 3s ミニマムでないs5枚の5=332［LB］
■ 5e e5枚（4=2=5=2）［LB］
■ 4c c5枚（4=2=2=5）［ULB］

レスポンダーはcが嫌なら4eに戻し、OKなら5c
● 3c c6枚以上（s3枚以下）の弱いハンド［SO］
● 4c cが長いJ-b/d型の9〜14HCP程度のハンド。システム対処外。

参考：1NTオープンvs.メジャーオープン。決めるのはあなた。
例えば次のA型準2sハンド(A)で1NTオープンした。(a)(b)は9HCPなので、Nスモーレン2c経由で機械

的に4sへ行く。孤立のsJとダブルトンcQ6に対しオープナーがどんな形で応えられるか、フィネスが
効くか否かが命運を決す。7HCPの(c)はゲームルーズもあり得るが普通はパス。オープナーの17HCPの
期待（23%）や、自身のA型を根拠に2cでチャレンジすれば4sになるだろうが、チャレンジするのはセ
ンスということ。

一方、1iオープンだったら紆余曲折を経て、(a)のみならず、たぶん(b)(c)も4s/4iに行くかもしれな
い。(b)(c)ともiの1フィネスでメイクしそうだ。そうは言ってもメイクかダウンは運次第。

(A)1NTか1iか (a) (b) (c)
sKQ43 sJ752 sJ752 sA752
iAJ987 iKQ5 iK65 iK65
eKQ4 eJ865 eJ86 e9865
c3 cQ6 cKJ6 c64
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（5）2eリビッド
■ 2e* is3枚以下の33=52、33=43、32=44、32=53シェイプで、15、16HCP［LB］

［注：レスポンダーは、マイナー2s/1sハンドでなければ、9HCP以下。］

オープナーは4枚メジャーなく、しかも2NTリビッドの対極のミニマムかミディアム、つまり15か
16HCPである（それぞれが起こる割合は57：43）。7HCPでオプティミスティックに2cとレスポンスし
たなら困った事態になったかも。一方、レスポンダーは最大9HCPあってオープナーが16HCPならゲーム
可能と思っても、オープナーがJ型Fハンドなら3NTは難しいかも（他システムのペアはゲームビッドし
ているだろう）。ミドルカードの補強があることが望ましい。

したがって1NT→2c→2eの展開はその後ゲームに行かないことが多い。メジャーかマイナーの最適
なパートスコアが焦点となる。二人合わせて23HCPのこともあり、その場合2NTでさえ厳しい。

このパートスコア戦略のためにNスモーレンを「使う」。ただし、「使う」の意味は、2NTリビッドの
時とは逆で、「メジャーをビッドしたらそれは5枚以上かつビッドしなかったメジャーは4枚である」。こ
れはパスあり。

ここでの注意は、ビッドしなかったメジャーが4枚保証されることで、もし7HCPでレスポンスするな
ら、メジャー5-4が必要だと言うことである。混乱するかもしれないが良く考えてみれば得心できるはず。

下記のレスポンダーのハンドパターン例を参照（ボイドケースはNシステム対処外だが…）。
64=30 64=21
54=40 54=31 54=22

（上のシェイプは2eにメジャーを紹介するが、以下は4枚メジャーあっても紹介しない。）
44=50N* 44=41 44=32
43=60N* 43=51 43=42 43=33
42=61N* 42=52 42=43
41=62N* 41=53N* 41=44N*

40=54N* 40=36N* 40=45N*

33=43 33=52 33=61N* 32=44 32=53 32=62N*

31=54N* 31=63N* 30=55 30=64
22=54N* 22=63N* 22=72N* 21=55 21=64

添え字のN*はマイナーかNTの選択に悩む境界領域で、選択は自己判断。他はNTかマイナーかの選択は明らか。

［1NT→2c→2eの応え方］
● 2i i5枚以上かつs4枚。７HCP［LB］

［1NTオープナーのリビッド］
■ パス i3枚。ミニマムの2=3=44、2=3=53、33=52
■ 2s* i2枚、s3枚。ミニマムの3=2=44、3=2=53［SO］
■ 2NT i2枚。15〜16HCP［SO］

● 3i i5枚以上かつs4枚。9HCP＋α［LB］
● 2s s5枚以上かつi4枚。７HCP［LB］

［1NTオープナーのリビッド］
■ パス s3枚。ミニマムの3=2=44、3=2=53、33=52［SO］
■ 2NT s2枚。15〜16HCP［SO］

● 3s s5枚以上かつi4枚。9HCP＋α［LB］
● 2NT NTが良いと判断したハンド。[8..9]HC［LB］
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［1NTオープナーのリビッド］
■ パス 15〜16HCP
■ 3NT 16HCP＋α

● 3NT 9HCP＋α、または8HCPでも長いマイナースートがある。この場合、i/sにストッパ
ーあり。楽天的だがそこそこ（43%くらい）ゲームメイクするだろう［SO］

● 3e ec2sかe1sハンド。マイナーゲームジレンマにある。[8..9]HC[10..11]HC［ULB］
ec2sの時はJ型かシングルトン絵札。e1sの時はJ-b/c型である。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3NT 3NTに挑戦
■ 5e e5枚（マイナーゲームジレンマ）。32=5=3［SO］
■ 4c c5枚（マイナーゲームジレンマ）。32=3=5［LB］

● 3c c1sハンドの弱いハンド。パスせよ［SO］
● 4c cが長いJ-b/d型の9〜14HCP程度のハンド。システム対処外。

補足説明——スモーレンステイマン（2）
以下のような、Nシステムと違うスモーレン風コンベンションもある（桜井恒夫『スラムアプローチ1』

より）。
1NT 2c

2e 2i i4枚とs5枚
2s i5枚とs4枚
3ia i4枚とs6枚
3sa i6枚とs4枚
4eb i6枚とs5枚
4ib i5枚とs6枚

Nシステムは、両メジャーが4枚と5枚以上を示すのにNスモーレンを使っている。すなわち、Nシステ
ムの場合、aはビッグスモーレンで、スラムの可能性を示唆するが、6枚以上のメジャーを示す訳ではな
いし、bは使わない（Nジャコビーを使う）。

いずれにしても、4-3、5-3、6-2フィットでスートコントラクトが良いのかNTコントラクトが良いの
か、実際にプレイしてみないと分からない。センスと運、あるいはプレイテクニックの問題であって、ビ
ディングシステムの問題ではないだろう。

補足説明——スラムトライ
［4NT（接近）v.s. 4NT（RKCB）v.s. 4c（ガーバー）v.s. ステップビッドスラムトライ］
（接近原理については第4章末の補足、RKCBについては第13章を参照）
スラムトライの仕方はペア同士のシェイプ、例えば、F × F、F × 1s、F × 2s、F × 準2s、F × 準Fなど

によって異なってくる。RKCBやガーバーによるAアスキング一辺倒ではない。
1NTオープナーのゾーンは限定されている（準Fもあり得る）。一方、レスポンダーのハンドは一般に

は特定できない。だから、オープナーからのスラムトライは基本的にないが、パートナーのゾーンとシェ
イプが特定できるケースもあり、その時はオープナーはスキッパーとなってスラムトライができる。

滅多にないことだが、Aの数だけ知ればスラムができることがある。1NTオープンは（クイックトリ
ックではないが）4、5トリック見込め、レスポンダーは自分でトランプ絵札などで7トリック見込めるな
ら（AKxxxxx、KQJxxxx＋サイドにAかKを持っている時）、4cガーバーコンベンションを使う。
ガーバーはローコスト（低い代）でAの数を知ることができて便利である。ただし、クイックトリックで
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ないなら先に2トリック取られてダウンするかもしれないので、ストッパーあるいはショートスートが必
要である。
1NT（あるいは2NT）オープンに対するレスポンダーの4NTは接近原理によるスラムトライである。

接近原理とは、4NTに対してオープナーは、ミニマムならパス、マキシマムなら6NTと応え、もし中間
にいるなら5NTと返し、レスポンダーに最終判断を任せることを言う。1NTオープンが3点の範囲に限
定されているからできることである。例えば、その1HCPの違いは「AかK（Q＋J）か、KかQか」など
を意味している（第１章の補足1の議論を参照）。特にスラムではこの違いが大きいことは理解できるだ
ろう。なお、接近原理を使う場合、Aの数は心配ないのである（第3章参照）。

スートコントラクトの時には接近原理のバリエーションがいくつかある。その1つは、4NTに対しミニ
マムなら5c、マキシマムなら6cと応えるものである。これはトランプ絵札に助けが必要な時に使う

（最終コントラクトのストレイン（c/e/i/s/NT）がスキッパーしか分からないことも多い）。ただし中
間のハンドは表現できない。

Nジャコビーでは、ステップビッドによって有効・実効ショート（SSC）を確かめたり、引き続きのス
テップビッドでAの枚数調べたり、その後のRKCBでスラムトライができる。

マイナーステイマンは即座に5-5、10HCP以上が分かり極めて強力である。1NT→2s→3c/3eはス
ラム視野のナチュラルビッドとステップビッド（A）を兼ねている。一方、弱いハンドだが1NT→2s→
4c/4eはあわよくばスラムのナチュラルビッド。レスポンダーのスラムトライとして1NT→2s→2NT
→3c/3eもナチュラルビッドとステップビッド（C）を兼ねている。1NT→2s→3NT→4cや1NT→
2s→4c/4eはスラムも視野のナチュラルビッドである。

Nパペット1NT→2NTの展開でスートフィットしたことが分かった時、ステップビッドに慣れていれ
ばスラムトライは簡単だろう。

Nスモｰレンの1NT→2cの展開でスラムへ行くことはあまりないが、1NT→2NTならスラムトライの
心づもりでいよう。

レスポンダーは15HCPのA型トランプフィットハンドならスラムトライするが、15HCPのJ型Fハンド
ではスラムトライしない。後述のゲーム理論で見るように、トレジャーハンターの視点では、ゲーム狙い
なら多少無理してもトライするのが得策だが、五分五分（フィネス1回換算）のスラムは無理しない。こ
の場合スラムは行こうが行くまいが獲物（期待値）は同じだからだ。だが、ブリッジプレイヤーならチャ
レンジする。その根拠がA型30HCPのトランプフィットハンドである。

グランドスラムトライ
どんなビディング状況でも5NTとビッドしてグランドスラムに誘うことができる。
5NT Nグランドスラムトライ。[20..21]HC［LB］

レスポンダーは[18..19]HCならスモールスラムを自分でビッドしているはずである。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 7c［17HCP］
■ 6c［15、16HCP］
■ パスはない。レスポンダーはストレインをNTに直す。
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ハンド例1：1NTオープン

No. 1 sAQ53 N E S W
iJ52 1NT P 4NT1 P
eK7 5NT2 P P P
cAJ86

sJt972 s8
iK86 iQt93 1：ブラックウッドでない。6NTへの接近スラムトライ。[15..17]HC［LB］
e943 eQJt8 Fハンドなので6NTを狙う
ct4 c9732 2：16HCP

sK64
iA74
eA652
cKQ5

No. 2 s9742 N E S W
iKQt92 1NT
e7 P 3i*1 P 4NT2

cQt8 P 5i3 P 6e4

sKQ5 sAJ63 P P P
i863 i4
eAK942 eQt86 1：上から「4=1=4=4」（1枚のiは絵札ではない）、10HCP+［GD］。2cは不適
cKJ cA752 2：iに無駄がないので、スラムを狙ってAアスキング始める

st8 3：A2枚（トランプスート不明なのでシンプルブラックウッド）
iAJ75 4：10HCPの内容を考えるとeQを持っているはず（eQはなくともeJは期待できる）。
eJ73 マイナースラムはほんの少し有利なので楽天的にビッド
c9643

No. 3 s92 N E S W
iQJ943 1NT P 3i1

eJ875 P 4NT2 P 5NT3

cJt P 7s P P
sA763 sKQJ5 P
i it76
eK643 eAQ2
cA8542 cKQ3 1：s4枚＋i有効ショート（4=1=44/4=0=54）。[10..11]HC以上

st84 2：iが実効ショートなので、シンプルブラックウッドでAアスキング
iAK852 3：2A＋ボイド（i）
et9
c976

No.4 s8753 N E S W
iJt9 1NT P 3c*1

eJ74 P 3e*2 P 3i*3

cA75 P 4e4 P 4s5

sK4 sAJ962 P 6c P P
i7 iA843 P P
eK85 eAQ3
cKQt8632 c4 1：cかe良い6枚以上。7HCP以下か10HCP以上の3枚メジャーなしのハンド［ULB］

sJt （6cを狙ってすぐガーバー4cでAアスキングするには見込みトリックが足りない）
iKQ652 2：eを自動的にビッドしただけ
et962 3：良いc7枚以上（3枚以上のメジャーのない7321、7330など）
cJ9 4：Aが多いのでとりあえずキュービッド。5cを選ぶ積もり

5：キュービッド。sK（Eは自分が持っているのでsAと間違わない）。
（もし1sオープンしたらコントラクトは何になっていただろうか？）

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sAJ87432 N E S W
i95 1NT P
e3 4i*1 P 4s*2 P
cQJ6 P P

st6 s9
iA734 iQJt6 1：4sへのトランスファー。2iは不適
eQt85 eKJ742 2：間違ってもパスしてはいけない
cK92 c853

sKQ5
iK82
eA96
cAt74

No. 6 sA5 N E S W
iJt652 1NT
et83 P 2i*1 P 2s*
cQ73 P 2NT2 P 4s3

sJt4 sQ9762
iA98 i73 1：2sへのトランスファー
eKJ75 eAQ4 2：パス/3NT/3s/4sで好きなものを選べ（可能性がなければパスしているはず）
cAKJ c642 3：sJtに価値があると判断し、4sを選択

sK83
iKQ4
e962
ct985

No. 7 sA752 N E S W
iA4 1NT P 2e*1 P
eK73 2i* P 3NT P
cAQ87 P2 P P

sKQ98 sJt
iQt96 iJ7 1：2iへのトランスファー
eQt4 eJ9652 2：3NTの方がよい
c95 ct432

s643
iK8532
eA8
cKJ6

No. 8 sA752 N E S W
iKQ 1NT P 2e*1 P
e973 2i* P 2s2 P
cAKJ7 2NT3 P 3e4 P

s98 sJt 4NT5 P 5s P
it964 iJ7 6s P P P
eKQt4 eAJ652
cQ95 ct432 1：2iへのトランスファー

sKQ643 2：sも5枚。[8..9]HC

iA8532 3：ステップビッドA。ショートスートアスキング。マキシマムでsがトランプフィット
e8 4：eが有効ショート
c86 5：e実効となり、ステップビッドではなくすぐRKCB（s狙い）

No. 9 s65 N E S W
i2 1NT P
eAt965 2s*1 P 3e2 P
cA9853 3i3 P 3s4 P

sKt83 sJ9742 4c5 P 4NT6 P
iQJt73 iAK4 5i P 6e P
e2 eJ83 P P
c764 cJt 1：マイナースートアスキング［GD］。c/eは5-5以上、1A保証。10hep以上

sAQ 2：ステップビッドA。e4枚保証、A型マキシマム。2A保証。ショートスートは何か？
i9865 3：iが有効ショート（候補はiかs）。
eKQ74 4：i実効となり、ステップビッドでAの枚数を尋ねる
cKQ2 5：2ステップなので2A。

6：RKCB（キーカードはすべて分かっているので不要かも）

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 sK5 N E S W
i2 1NT P
eAt965 2s*1 P 3c2 P
cAJ853 4NT3 P 5c P

sQt86 sJ9742 6c P P P
iQJt73 iK94
e42 eJ83 1：マイナースートアスキング［GD］。c/eは5-5以上、1A保証。10hep以上
c76 cQt 2：ステップビッドA。c4枚保証、A型マキシマム。2A保証。ショートスートは何か？

sA3 3：RKCB。No.2と異なり、オープナーのc4枚サポートのマキシマムを聞けば十分
iA865 4：グランドスラムは無理だろうと判断。
eKQ7 （パートナーはこちらのA型マキシマムを知るだけでスラムに行ったことに注意）
cK942

No. 11 s85 N E S W
iJt96 1NT P 2NT*1

eK74 P 3s2 P 4s
cA765 P 4NT3 P 5e

sK43 sAQ962 P 5s4 P P
i7 iA843 P
eQ85 eAJ3
cKQt832 c4 1：Nパペット（ゲーム宣言）。5枚メジャーアスキング。10HCP以上［GD］

sJt7 2：s5枚。
iKQ52 3：RKCB。4sパスも選択肢だがパートナーの最低10HCPの内容を考えてスラムトライ
et962 4：サインオフ。2キーカードあることを願ったが1枚だった
cJ9 （6sルーズだがこれ以上のスラムトライは無理。）

No. 12 sKQt7 N E S W
iJ3 1NT
e6432 P 2NT*1 P 3NT*2

c982 P 4c*3 P 4e
sJ5 s63 P 4i P 5c4

iK72 iAt54 P P P
eAQJ9 eK8
cKJ53 cAQt74 1：Nパペット（ゲーム宣言）。5枚メジャーアスキング。10HCP以上［GD］

sA9842 2：4枚メジャーなし（33=43、32=44、32=53、33=52、22=45）
iQ986 3：ガーバーでなくスート（スラムトライは4NT）。二人合わせて28〜30HCP、2Aある
et75 A型なので3NTを越え6cの可能性を探った。WマキシマムでsKがあるか知りたい。
c6 4：Wはスラムトライできないハンドということで5cで止まった（ペア戦では最下位？）

No. 13 sAQ53 N E S W
iQ52 1NT P 2NT1* P
eK7 3e*2 P 3s3 P
cAJ86 4s P 4NT4 P

sJ72 s84 5c P 6s P
iK8643 iJt9 P P
e943 eQJt8
ct4 c9732 1：Nパペット（ゲーム宣言）。5枚メジャーアスキング。10HCP以上［GD］

sKt96 2：4枚メジャーあり
iA7 3：自分の4枚メジャー
eA652 4：A型で16HCPあるので、RKCB
cKQ5

No. 14 sAQ853 N E S W
iJ52 1NT P 2NT*1 P
eK7 3s2 P 4NT3 P
cAJ8 4NT3 P 5s P

s72 sJ64 6s P P P
iK8643 iAQt9
e943 eJ8 1：Nパペット（ゲーム宣言）。5枚メジャーアスキング。10HCP以上［GD］
ct64 cQ973 2：s5枚、i2、3枚のハンド（5=3=32/5=3=41/5=2=32）

sKt9 3：RKCB。Sにとってiは有効ショートのA型。
i7
eAQt652
cK52

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 sAQ853 N E S W
iKJ52 1NT P 2NT*1 P
e7 3c2 P 3NT3 P
cAJ8 4e4 P 4NT5 P

s72 sJ6 5i P 6i P
i643 iA9 P P
eKJ943 eQt865
ct64 cQ973 1：Nパペット（ゲーム宣言）。5枚メジャーアスキング。10HCP以上［GD］

sKt94 2：si5-4パターン。54=31/54=22
iQt78 3：有効ショートスートはあるか？（3NTをやりたいのでは絶対ない！）
eA2 4：e有効ショートスート（もし有効ショートでなければ4iをリビッド）
cK52 5：eはSSCショートでないが（eAが無駄）、シンプルブラックウッドでスラムトライ。

No. 16 sJ764 N E S W
iKt532 1NT P
eA2 2c* P 2NT*1 P
c83 3s*2 P 4i P

s92 sAt83 P P
iA87 i94
eK9653 eQJt 1：4枚メジャーなしのマキシマム（17HCP）
ct54 cJ976 2：Nスモーレン［実質GD］。i5枚、s4枚。[8..9]HCだがオープナーは17HCPある

sKQ5
iQJ6
e874
cAKQ2

No. 17 sA764 N E S W
iQ543 1NT P
eK7 2c* P 3c*1 P
c93 3NT*2 P 4c P

s92 sQt8 4NT*3 P 5i P
i872 iJ 6i/6sP P P
et653 eQJ82
cKJt54 cAQ876 1：5-4メジャー。メジャーフィットと見なし、マキシマムと評価

sKJ53 2：4i/4sでSOもあったが3NTでショートスート尋ねた。フィットでhep増（A型）。
iAKt96 （3NTがサインオフのはずはない。3NTは3eでメジャー5枚を聞いてから。）
eA94 3：シンプルブラックウッド。無駄な絵札が全くないA型なのでスラムの可能性を探った
c2 （ただし、No.15と異なりメイク確率5割程度の厳しいスラム）。

No. 18 sJ8754 N E S W
iA632 1NT1 P 2c*2 P
eAK 2i3 P 2NT P
cK8 P4 P

sKQt sA9
it4 iKQJ9 1：5-4メジャーだが1NTでオープン（1sでオープンしたらどんな展開になるだろうか）
e976 et832 2：10HCPないので2NTは不適。[8..9]HC［LB］
cJ9532 ct76 3：si54だが、マキシマムでないので低ランクのiをビッド（sJがsQなら3c）

s632 4：ミニマムなのでパス。
i875 （1sオープンなら2s/3s/4s/2NT/3NTになるだろう（このハンドは4s可能））
eQJ54
cAQ4

No. 19 sAJ87 N E S W
iK83 1NT P 2c*
e95 P 2i P 2s*1

ct642 P 2NT2 P P
st954 s632 P
i92 iA654
eKJ76 eAQ3 1：sちょうど4枚（i3枚以下）。[8..9]HC［ULB］
cA83 cKQ7 2：s3枚以下のサインオフ

sKQ
iQJt7
et842
cJ95

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 20 sQ764 N E S W
iKt532 1NT P
eA2 2c* P 2e*1 P
c83 3i2 P 4i3 P

sJ2 sAt83 P P
iA87 i94
eK9653 eQJt 1：4枚メジャーなく、マキシマムでもない
ct54 cJ976 2：i5枚の[8..9]HC［LB］。論理的にs4枚となる（Nスモーレンとi/sの枚数が逆）。

sK95 3：メジャー5-4が見え、良いi3枚、良いc4枚なのでゲームにチャレンジ
iQJ6
e874
cAKQ2

No. 21 st764 N E S W
iKt532 1NT P
eA2 2c* P 2e*1 P
c83 2i2 P P3 P

sQ2 sAJ83
iA87 i94 1：4枚メジャーなく、マキシマムでもない
eK9653 eQJt 2：i4、5枚の7〜9HCP［LB］。
ct54 cJ976 3：i以外ポジティブな情報がないのでパス。

sK95 （このハンドは結果的には4iルーズになりそうだがゲームハンターでも諦める。）
iQJ6
e874
cAKQ2

問題（注：準マキシマムとは17HCPかA型16HCP。また以下のビッドはほぼアラートが必要）
A）次のビディングシークエンスの違いは何か？
1）1NT→2e→2i→3i ［i6枚以上、ゲームトライ］
2）1NT→2i→2s→4s ［s6枚以上、スラムトライ。[12..14]HC］
3）1NT→4e/4i→4i/4s ［i/sトランプなら5、6枚取る。サインオフ］
4）1NT→3c→3e ［eへのトランスファーに応えた］
5）1NT→3c→3e→3i ［cへのトランスファー。Aは0枚］
6）1NT→3e ［eショートの4441か5440。[10..11]HC以上］
7）1NT→3i ［iショートの4441か5440。[10..11]HC以上］
8）1NT→3s ［sショートの4441か5440。[10..11]HC以上］

B）強制されたビッドに応えない次のビディングシークエンスの意味は何か？
1）1NT→2e→3i ［iスーパーフィット。18hepを越えた。7HCPでも4i可］
2）1NT→2e→2s ［s5枚、i2枚かつ準マキシマム。3NT/4sも選択肢］
3）1NT→2e→3c ［22=4=5、3=2=3=5かつ準マキシマム。3NT/5cも選択肢］
4）1NT→2e→3e ［22=5=4、3=2=5=3かつ準マキシマム。3NT/5eも選択肢］
5）1NT→2e→3s/4c/4e ［i4枚以上かつs/c/eショート。1=444、54=3=1、54=1=3］
6）1NT→2i→2NT ［1=444かつ準マキシマム。3NTも選択肢］
7）1NT→2i→3c ［22=4=5、2=3=3=5かつ準マキシマム。3NT/5cも選択肢］
8）1NT→2i→3e ［22=5=4、2=3=5=3かつ準マキシマム。3NT/5eも選択肢］

C）Nジャコビー後のビディングシークエンスの違いは何か？
1）1NT→2e→2i→3s/4c/4e ［i6枚以上、s/c/eショート］
2）1NT→2e→2i→3c/3e ［i5枚以上、c/e4枚以上］
3）1NT→2e→2i→2NT ［i5枚。パス/3i/4i/3NTを選べ。[8..9]HC］
4）1NT→2i→2s→3NT ［s5枚。4s/3NTを選べ。[10..11]HC[12..14]HC］
5）1NT→2e→2i→4NT ［i5枚以上、接近スラムトライ、[15..17]HC以上］

D）Nジャコビー後のビディングシークエンスの意味は何か？
1）1NT→2e→2i→2s ［is5-5、ゲームトライ、[8..9]HC］
2）1NT→2i→2s→3i ［is5-5、スラム志向、[10..11]HC以上］

E）マイナーステイマン後のビディングシークエンスの違いは何か？
1）1NT→2s→3c/3e ［c/e4枚以上かつショートスートアスキング。マキシマム］
2）1NT→2s→4c/4e ［c/e4枚保証。ミニマム、22=54で3NTは危険と判断］
3）1NT→2s→3NT ［c/e4枚保証。16、17HCP。2メジャーにストッパー］
4）1NT→2s→2NT ［c/e3、4枚以下の上記以外の特徴のないハンド］

N
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F）Nパペット［GD］後のビディングシークエンスの違いは何か？
1）1NT→2NT→3i/3s ［i/s5枚。Nパペットに応えた。2NTは[10..11]HC以上］
2）1NT→2NT→3e ［iかs4枚］
3）1NT→2NT→3c ［メジャー5-4でマキシマム評価。54=31か54=22］
4）1NT→2NT→3NT ［準マキシマム。i、sともに3枚以下］

G）[8..9]HC時の自動的レスポンス2c［ULB］後のリビッドの違いは何か？
● 1NT→2c→2NT［マキシマム。4枚メジャーなし：33=43、33=52、32=53、22=54］
1）1NT→2c→2NT→3i ［Nスモーレン、i4枚、s5枚、[8..9]HC］
2）1NT→2c→2NT→3s ［Nスモーレン、i5枚、s4枚、[8..9]HC］
3）1NT→2c→2NT→3c/3e ［c/e1sか5-4、5-5ハンド［LB］］
4）1NT→2c→2NT→3NT ［サインオフ。c/e1スーターかも］

● 1NT→2c→3c［マキシマム評価。i/s5-4：54=31か54=22］
1）1NT→2c→3c→3e ［5枚のメジャーを聞いている］
2）1NT→2c→3c→3NT ［シングルトンを聞いている］
3）1NT→2c→3c→4i/4s ［4i/4sでプレイ。サインオフ］

● 1NT→2c→2i/2s［i/s5枚のみか4枚：5=332、44=32、4=333、42=52、43=51。マキシマムかも］
1）1NT→2c→2s→3s ［ゲームトライ］
2）1NT→2c→2i→2s ［s4枚、i3枚以下、7〜9HCPを示しただけ［ULB］］

● 1NT→2c→2e［15、16HCP、4枚メジャーなし：33=43、33=52、32=53、22=54］
1）1NT→2c→2e→2NT ［サインオフ］
2）1NT→2c→2e→2s ［s4、5枚、i3枚以下、7〜9HCP［LB］］
3）1NT→2c→2e→3s ［s5枚かつ論理的にi4枚、8〜9HCP［LB］］
4）1NT→2c→2e→2i ［i4、5枚、s4枚以下、7〜9HCP［LB］］
5）1NT→2c→2e→3i ［i5枚かつ論理的にs4枚、8〜9HCP［LB］］
6）1NT→2c→2e→3c ［c6枚以上の弱いハンド［SO］］
7）1NT→2c→2e→3e ［e1sかceの2sハンド。[8..9]HC［ULB］］
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■ 2NT* [20..21]HCのFハンド：44=32、43=33、43=42、42=43、53=32、52=32。準2sハン
ド：54=22、52=42。いずれもシェイプパワーはあまりない［LB］

［注1：一人で（クイックトリックではないが）6、7トリックは取れる皮算用。］
［注2：20、21HCPを持つ相対比は63：38程度（ミニマムの可能性は約1/3）。］
［注3：42=52、22=54、4441は1NTと異なり、マイナーオープンする。］
［注4：メジャー5枚は調べられるが、メジャー5-4を調べるコンベンションはない。］

[20..21]HCにいればパートナーは平均6、7HCP持っているのでほぼゲーム領域である。だが、2NTオ
ープンは実はリスキーである。「2NT→パス」ならダウンの可能性もある。

したがって[20..21]HCにいるなら、ハンドを詳細に評価してオープンの選択肢をいくつか考える必要が
ある。つまり、境界領域にあるハンド評価はシステムではなく自分の判断で決めるということ。

①20HCPのJ型メジャー5枚の5332、5422は1i/1sオープンし、パスされればそれまでとし、パート
ナーが1の代でレスポンス（普通は5、6HCP保証）したら次に2NTリビッドする。

②（ミドルカードに欠ける）20HCPの33=4=3、32=5=3、22=5=4ハンドは1eでオープン、33=3=4、
32=3=5、22=4=5ハンドは1cオープンし、メジャーフィットしなければ2NTリビッドする（メジ
ャーフィットすればもちろん4i/4s）。ただし、裏目に出ることもある。なお、1-444を含む4441
ハンドは20でも21HCPでも1c/1eオープン。

ではなぜリスキーな2NTオープンするのだろう。次の2つの理由からだ。
①普通ならパスゾーンの4、5HCPでもゲームトライができるから（ハイリスク、ハイリターン）。
②オープンゾーンが[20..21]HCと狭く、スラムの判断が容易だから。

4HCPでのぎりぎりのゲームトライについて
レスポンダーは2NTオープンに5HCPあったら応える決まりで、最低のsQsJiJeJ、sQiJeJcJ

でも、多くのJがオープナーの絵札と組み合わさって強くなるかもしれない（絵札混雑効果）。
では、2NTオープンに対し4HCPで3NTにチャレンジしたとしよう。以下は4HCP（と5HCP）の構成

例だ。ただしsは同一スートの象徴。
4HCP：sA、sKsJ、sQsJiJ、sKiJ、sQiQ、sQiJeJ、sJiJeJcJ
5HCP：sAsJ、sKsQ、sAiJ、sKiQ、sKsJiJ、sQsJiQ、sQsJiJeJ、sQiJeJcJ
4HCPでレスポンスするのは、2NTオープナーに最多7トリック期待するということ。3NTメイクする

に最低2トリック助けが必要である。つまり、ダミーに最低1回は確実に入り、フィネスを成功させたい
（計2トリック取るつもり）。ダミーに入るのに、もし成功50%のフィネスだと、全2回のフィネスが必要
で成功率25%。オプティマティックプレイヤーでもあえてビッドしないだろう。

結果、4HCPで3NTにチャレンジして良いのはsA、sKsJだけである（ぎりぎり可能なのは
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sQsJiJでミドルカードt98が欲しい）。一方、sQiQで3NTを狙うのは危険だ。そもそも2NTオー
プンと言えども最高21HCPの確率は38%弱なので、成功確率は20%を切っている。

上のレスポンス可能な4HCPを含むゾーンを[4*..5]HCと記す。
スラムトライについて

次はスラムトライについてである。「12HCP」「A型10HCPでトランプフィット（12hep+）＋ペアで3A」
ならスラムにチャレンジする（注：ボイドの評価はシステム対処外）。それを越えた場合、グランドスラ
ムフォース5NTを含め適切にスラムビッドする。

①12HCPのFハンド（4432、4333、5332）は4NT接近＆ブラックウッドでトライする。メジャー5枚
ならNジャコビートランスファー3e/3i経由も可。ただしNTコントラクトの方が良い場合もある。

②6、7トリック見込めるc型1sハンドならガーバー4cでAの数を確認してスラムトライする。ただし、
最低10HCPあること。10HCPあればペアで30HCPあるので二人で必ず2A以上ある。

12hepと評価できるA-c型2sハンドもスラムトライできる。オープナーがA型20HCPなら（すぐ2トリ
ック取られなければ）スラムは可能だろう。

③12hepと計算できるハンド（ただしペアで3Aあることを確認する）。以下の図は10HCPで12hepと
静的評価ができるもの（○）とできないもの（×）の例である（×でもスラムがない訳ではない）。
(○) (×) (○) (×)
sA8752 sA8752 sQ64 sJ64
iKQ532 iK6532 iA76 iA7
e65 eJ eKJ9854 eK98543
cJ cQ6 c3 cQ3

(a) (b) (c) (d)
10HCPあってスラムトライできる12hep評価となる要件をまとめると、

● 1sハンド：①絵札2枚付きの6枚以上のスート、②1Aある、③サイドの1スートはシングルトン
かストッパー（AかK）が必要、②ダブルトンQや孤立Jがない。

● 2sハンド：A-c型。つまり1Aあり、シングルトンは有効、ダブルトンQはないことが望ましい。
これらの要件に適ったハンドはそれぞれ別のコンベンションでスラムトライする。

(a)c型1s：ガーバー4cかベビーブラックウッド3NT経由でAの数確認後スラムへ。
(b)メジャー2s、メジャーとマイナー2s：Nジャコビー3e/3i経由でフィット確認後スラムへ。
(c)マイナー6枚、メジャー3枚か4枚のb型1s/2s：Nパペット3c経由でスラムへ。
(d)マイナー2s：マイナーステイマン3s経由でフィット確認後スラムへ。

10HCPの準2sハンド54=31、53=41、54=22では、12hepと評価できるケースは少ないだろう。シェ
イプによる評価増は見込めず、ルーザーも多そうなので、10HCPでぎりぎりのスラムは厳しい。そうは
言っても可能性を追及しNジャコビーやNパペットでフィットを確かめてトライできる（5の代で止まれ
るはず）。その場合5枚スートがサイドスートとなった方が可能性が高いかも。上のハンド例でメジャー
スート1枚をマイナーに移してみると理解できるだろう。

ついでに接近原理によるスラムトライがいかに有効か確認しておこう。次表は、Fハンドで6NTを誘う
12HCPと、誘いに乗る21HCPのハイカードの内容である（スートのスラムを狙うケースは異なる）。
21HCPの内容 残りの絵札 残りの絵札から構成可能な12HCPの内容 境界の8HCPの内容（参考）
KKKKQQQQJ AAAAJJJ AAA（AAJJJでは11HCP） AA
KKKQQQQJJJJ AAAAK AAA（AAKでは11HCP） AA

AKKKQQJJJJ AAAKQQ AAA、AAKJ、AAQQ AA、AKJ、AQQ
AKKKQQQJJ AAAKQJJ AAA、AAKJ、AAQJJ AA、AKJ、AQQ、AQJJ
AKKKQQQQ AAAKJJJJ AAA、AAKJ、AAJJJJ AA、AKJ、AQQ、AJJJJ
AKKKKQJJJ AAAQQQJ AAA、AAQQ AA、AQQ
AKKKKQQJ AAAQQJJJ AAA、AAQQ、AAQJJ AA、AQQ、AQJJ



81

AAKQQQQJJ AAKKKJJ AAKJ、AKKJJ
AAKKQQJJJ AAKKQQJ AAKJ、AAQQ、AKKQ、AKKQ
AAKKQQQJ AAKKQJJJ AAKJ、AAQJJ、AKKQ、AKKJJ
AAKKKQJJ AAKQQQJJ AAKJ、AAQQ、AKQQJ
AAKKKQQ AAKQQJJJJ AAKJ、AAQQ、AAQJJJ、AKQJJJ
AAKKKKJ AAQQQQJJJ AAQQ、AAQJJ、AQQQJJJ

AAAQQQJJJ AKKKKQJ AKKQ、KKKK、KKKQJ
AAAKQQJJ AKKKQQJJ AKKQ、AKKJJ、KKKQJ、KKQQJJ
AAAKQQQ AKKKQJJJJ AKKQ、AKKJJ、AKQJJJ
AAAKKJJJ AKKQQQQJ AKKQ、AKKJJ、AKQQJ、KKQQQ
AAAKKQJ AKKQQQJJJ AKKQ、AKKJJ、AKQQJ、AKQJJJ、KKQQQ、KKQQJJ
AAAKKK AKQQQQJJJJ AKQQJ、AKQJJJ、AQQQQ、AQQQJJ、KQQQQJ、KQQQJJJJ

AAAAQJJJ KKKKQQQJ KKKK、KKKQJ、KKQQQ
AAAAQQJ KKKKQQJJJ KKKK、KKKQJ、KKQQJJ
AAAAKQ KKKQQQJJJJ KKKQJ、KKKJJJ、KKQQJJ、KKQJJJJ、KQQQJJJ
AAAAKJJ KKKQQQQJJ KKKQJ、KKQQQ、KKQQJJ、KQQQQJ

［A型、J型の判断はプレイヤー個々の判断。A型は最低2Aあるが、J型はJが3、4個あったらそう見なせる。しかし、もしその時Aが3、
4枚あればA型だろう。］

マキシマム21HCPで、レスポンダーが6NTトライする状況なら、二人合わせてAを3枚持っている（実
は当たり前）。4NTに6NTと応えるだけで、Aアスキングは不要だ。
Aの数に注目すると、20HCPのKKKKQQQJJに対してKJで応えた時だけペアでAがない。
なお、33HCPのスモールスラム6NTは次の6通りしかない（メイクするとは限らない）：
AAAAKKKKQQJ、AAAAKKKKQJJJ、AAAAKKKQQJJJJ、AAAKKKKQQQQJ、
AAAKKKKQQQJJJ、AAAKKKQQQQJJJJ

同じスートでAKと2トリック取られるのは心配だが、どこまで心配するかは人それぞれである。
ゲームビッドについて

上で説明した以外、シェイプ／ポイント範囲（6〜11hep）はゲームビッドするだけである。その際、
コントラクトの優先順位は「4i/4s→3NT→5c/5e」に従う。

例えば、4、5トリック見込めるc型メジャー1sハンドならNテキサス4e/4iでトランスファーして、オ
ープナーにゲームビッド4i/4sさせるだけだし、5〜11HCPのF/2s/準2s/準FハンドはNジャコビーかN
パペット後、サインオフのゲームビッドをするだけである。

マイナー6枚以上の1sハンドは（メジャー5-3フィット以外）3NTかマイナーゲームを選択する。どち
らを選ぶかプレイヤーのセンスでシステム対処外である。これは、2NTオープンの欠点で、すでに十分
高レベルなのでパートナー間でハンド（特にマイナー）を細かく調べるスペースがないからだ（2cオー
プンより劣る）。最終コントラクトの決断をすぐ迫られることになる（マイナーゲームジレンマ）。なお、
以下で見るように、Nシステムには2NTオープン時マイナースートトランスファーという概念はない。
考察：2NT→3NTはマイナースートトランスファーか、3NTをやりたいか？　どちらでもない。
1NTオープン時に3cをビッドしてマイナースートにトランスファーさせるが、2NTオープンの時、

以下のようにマイナースートへトランスファーさせる意義はあるのだろうか。

● 3NT* 4cをビッドせよ。Qxxxxxx(x)以下の7、8枚のマイナースート。[0..3]HC

レスポンダーはパスか、4eに直してサインオフ。

Qxxxxxx以下でダウン覚悟の4c/4eなら、2NTパスでダウンした方が傷口が浅いのでは？
前提①2NTは6、7トリック見込め、②7枚スートならくず札ばかりでも平均的に3ルーザー、4トリッ

クと計算でき、③オープナーはこのスート2枚以上サポートがある。この条件でコントラクトが2NTでも
オープナーがこのスートがくず札3枚以上なら2回負ければエスタブリッシュして5トリック取れるかもし
れないし、もし2枚でもこのスートで3ルーザーに収められ、1ダウンくらいで済むかもしれない。
4c/4eは必要トリックが2NTより2トリックも多い。4c/4eがメイクするなら2NTもメイクしてい
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るかもしれない。その場合得点的に損だ。ゲームジレンマならぬ「パートスコアジレンマ」ということで、
正解は不明である。

Nシステムの基本ポリシーは「ゲームハンティング」だが、ダウンを良しとするものではない。したが
って、システムとしてこのコンベンションを組み込まないが、何か「勘」が働いたらビッドしても構わな
い。マイナーゲームはシステムではなくセンスの領域である。
［本書では解説しないが、「2c（ストロング）→2e（ウェイティング）→2NT」の展開も同様である。

これは、[22..24]HC、F/準2sハンド、メジャースート5枚のパターン（5332、5422）も含んでいるという
条件である。レスポンスは最低の3HCPの中身を考えればよいはず。］

以下、3-1〜3-3の3種類のスラムコンベンションは「スモールスラムは33hep/HCP」「2NTハンドは6
ウィナー」という仮説をシステム化したものである。しかし実際のハンドは多様だ。それに応じて適切な
スラムトライを行って欲しい。

3-1 4NTレスポンス：接近原理＆ブラックウッド
12HCPのFハンド（4432、4333、5332）は、オープナーがマキシマムならスラム可能である（メジ

ャー4枚以上ならNジャコビー／Nパペット経由）。そこで4NTでマキシマムか否か、2Aあるか否かを聞
いて、最終コントラクトをビッド（なんとなくオーガスト風）。この4NTは接近原理とシンプルブラック
ウッドを混合したものだ。これは2NTオープンが2点幅だからできるものである。

● 4NT* 接近原理とブラックウッドの混合。12HCP［ULB］［ST］

［2NT→4NTのリビッド］
■ 5c* J型20HCPかつA0、1枚か、J型21HCPかつA0枚
■ 5e* J型21HCPかつA1枚
■ 5i* A型20HCPかつA2枚（注：A型なら32HCPでも3Aあればスラム可能かも）
■ 5s* A型21HCPかつA2枚以上

レスポンダーは13HCP以上だったらグランドスラムフォース5NTを含め適切にビッドする。

3-2 4cレスポンス：ガーバー
6トリック見込めるc型1スーターハンド（例：AKxxxxx、KQJxxxx）は、ペアで3Aを確認でき

ればスラムができる（はず）。ただし2NTハンドの想定6ウィナーはクイックトリックではないので、先
に2トリック取られる恐れがある。それを防ぐショートスートかストッパー（A、K）が保険となる。ス
トッパーを考慮すると10HCPあることが望ましい。この場合ならすぐ4cとビッドして2NTオープナー
の持つAやKの枚数を聞いて最終コントラクトをビッド（88ページのAの数の考察を参照）。

● 4c ガーバー＝Aアスキング。6トリック以上見込めるc型1s（マイナー、メジャー問わず）、
ただし、サイドのショートスートかストッパーが必要。10HCP以上［ULB］

［2NT→4cのリビッド］
■ Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて、4e、4i、4s、4NT
■ Kの枚数を知りたいなら、引き続き5c：Kの枚数が0/4、1、2、3に応じて、5e、5e、5e、5NT

［注：例えば、cKJxxxxx、eKQxxxxx、eKxxxxxx＋サイドKだけで5c/5eで止まりたい時、
裏技にガーバーを使えそうだが、3NTの方が良い可能性があったりするので勧めない。自己判断あるい
はセンスや勘の問題で、システムではない。］
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3-3 3NT：ベビーブラックウッド
レスポンダーは10HCP以上のb/ｄ型1スーターハンドで12hep以上と評価できるなら、3NTとビッド

して1NTオープナーの持つAやKの枚数を聞いて最終コントラクトをビッド。この3NTはベビーブラッ
クウッドと呼ばれる。なお言うまでもないが、最低6-2でゴールデンフィットしている。

● 3NT* Aアスキング。ベビーブラックウッド（BBW）。12hep（10、11HCP）［ULB］
6枚以上のb/d型1スーター。ただしそのスートには良い絵札が2枚（最低KJ）ある。

［2NT→3NTのリビッド］
■ Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて、4c、4e、4i、4s

場合によっては、5c/5eで止まることができる。
■ Kの枚数を知りたいなら引き続き4NT：Kの枚数が0/4、1、2、3に応じて、5c、5e、5i、5s

長いb/ｄ型1sハンドでも良い絵札2枚（最低KJ）ない場合は、Nパペット経由でスラムトライする。マ
イナー6、7枚とメジャー3、4枚の場合もNパペット経由の選択肢がある。以下のハンド例参照。

(○) (×) (×) (×)
s6 s6 s2 sA8
iA7 iA7 iKQ5 iJ532
eKJ98754 eK986543 eA87543 eKQ6332
cQ43 cQJ4 cJ32 c6

(a) 3NT（BBW） (b) Nパペット (c) Nパペット (d) Nパペット

3-4 Nテキサストランスファー
（1）4e——iへのトランスファー

● 4e* iをトランプにすれば4、5トリック取る。サイドスートにめぼしい絵札がなく、スラ
ムが見込めない（iAxxxxxx。iQJtxxx、iAKxxxx、iKQJxxx）［GD］

トランプスートiでゲーム宣言している（オープナーはi2枚以持つ）。Aは0枚かもしれない。またソリ
ッドではない6枚iかつ5〜9HCPなら、3NTの可能性も探れるNジャコビー経由とする。
［2NT→4eへのリビッド］

■ 4i* 仰せの通りiビッド。これに対し、レスポンダーはパス［SO］
［Aが0枚なのは21HCPならKKKKQQQQJ、KKKKQQQQ、KKKKQQQJJ、
KKKKQQJJJJ、20HCPならKKKKQQQQ、KKKKQQQJJ、KKKKQQJJJJ、
KKKQQQQJJJのケースである。このときレスポンダーもA0枚でダウンの可能性が
ゼロとは言えないが…。］

ペア合計の予想トリック数を考えるとスラムは厳しいだろう。

（2）4i——sへのトランスファー
● 4i* sをトランプにすれば4、5トリック取る（例：sAxxxxxx、sQJtxxx、sAKxxxx、

sKQJxxx）［GD］

［2NT→4iへのリビッド］
■ 4s* 仰せの通りsビッド。これに対し、レスポンダーはパス［SO］
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3-5 Nジャコビートランスファー
1NTオープン時のNジャコビーと同様、メジャースートへのトランスファーである。この展開でスラ

ムがあるとしたら、レスポンダーがもともと13hep以上か12hepのA-c型2s/準2sハンドの場合だろう。
ステップビッドメソッドの拡張
2NTオープンではすぐ4の代になるケースが多いので、3の代で有効であったステップビッドは使えな

い。普通、4の代の変なビッドはキュービッドだが、2NTオープンの場合ステップビッドとする（ステッ
プビッドもキュービッドの一種）。しかもバリエーションがたくさんあって、ステップビッダーが「何を
知りたいのか、何をしたいのか」を状況意味論的に判断する必要がある。例えば、Aの数を聞きたいのか、
ショートスートを知りたいのか。あるいは、フィットしたトランプ枚数を知りたいこともある。いずれに
しても不合理なステップビッドが返ったら、その意味を状況に応じて理解する（一苦労かも）。

（1）3eレスポンス——iへのトランスファー
● 3e* Nジャコビートランスファー（3iをビッドせよ）。i5枚以上［ULB］

レスポンダーはi5枚あるならs4枚はない。なぜなら、メジャー5-4ならNパペット（3c）をビッドす
るは。ではi6枚、s4枚の時はどうするのだろうか？　Nパペット？　Nジャコビー？　Nテキサス？
実際のハンドからプレイヤーが判断する。システムではない。

HCPの多寡は不明だが、さすがに0〜2HCPでないことが望ましい。なぜならオープナーは良い21HCP
（マキシマム）持っていると素直に3iをビッドしないかもしれないからだ。

［2NT→3eへのリビッド］
■ 3i* 仰せの通りi（2〜4枚）をビッド。

［2NT→3e→3iの応え方］
● パス ゲームに興味なし。i5、6枚の最低ゾーン[0..3]HC。
● 3NT i5枚ちょうどのF/準Fハンド［GD］［LB］

オープナーはパスか4i［GD］［SO］
● 4i i6枚以上。サインオフ［SO］
● 3s s5枚。6i/6sへのスラムトライ。12hep以上［GD］［ST］

1NTオープンのNジャコビートランスファーの場合とは強さが逆に
なるので注意（ゲームまで必然だから）。つまり、isが5-5でポイ
ントが少ない時は、3iでsにトランスファーさせた後、自分で4i
をビッドしてi5枚を示し、isプリファーさせる。
このハンドは9HCPでもA-c型2sハンドだろう。単なるゲーム宣言
ではなく、ビディングスペースを残し、スラムに興味を示すビッド。
有効ショートスートを尋ねるステップビッドに3NTが使える

（3NTは不合理なのだ。3NTをプレイしたいなら3i経由）。ただオ
ープナーには絵札が満遍なくありそうなので、もともとショートス
ート効果は期待できない。それよりサイドのA型の5枚スートの力を
信じた方が良さそうだ。もちろん、ステップビッドで聞いて損はな
い（スペースがないの2度目のステップビッドはない）。

［オープナーのリビッド］
■ 4i/4s
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング
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4c*（c有効ショート）、4e*（e有効ショート）
4i/4sのサインオフか、RKCBを経て6i/6s（実
効ボイドがあれば7i/7sも可）

● 4c ①i5枚以上かつc5枚以上、12hep以上、②10HCP以上、i5枚以
上かつc4枚（3=5=1=4/1=5=3=4）［GD］［ST］

［注：オープナーは素直に3iとリビッドしたので、レスポンダーは
11hep/9HCP以下ならc4枚は紹介せず3NTをビッド。2=5=2=4で
12HCPなら始めから接近＆ブラックウッド4NT。］
3NTを自ら超えたのでスラム志向だ（eかsが有効ショート）。オ
ープナーは6cを狙いたい場合、ステップビッド4eでcフィットし
たことをレスポンダーに伝え、Aの数を聞く。［注：オープナーは
2Aあれば、すぐRKCBでスラムトライしても良い。］

［オープナーのリビッド］
■ 4i i2〜4枚。最悪i5-2でも30近い高HCPなので10ト

リックは取れるはず［LB］
■ 4e* 6cに興味あり。ステップビッドAアスキング

［レスポンダーの応え］
● 4i* A0枚。
● 4s* A1枚。
● 4NT* A2枚。

■ 4NT RKCB
● 4e ①i5枚以上かつe5枚以上、12hep以上、②10HCP以上、i5枚以

上かつe4枚（3=5=4=1/1=5=4=3）［GD］［ST］
3NTを自ら超えたのでスラム志向だ（cかsが有効ショート）。オ
ープナーは6eを狙いたい場合、自分でRKCBを始める。

［オープナーのリビッド］
■ 4i i2〜4枚。最悪i5-2でも10トリックは取れる［LB］
■ 4NT RKCB

以下は3iを強制されたのにそれを超えてまでそうしなかったのはマキシマムを示す。シェイプ力もあ
るのでレスポンダーが3、4HCPであってもゲームをしようということ。

■ 4c/4e i4枚のスーパーフィットかつc/e5枚かつマキシマム。2=4=52［GD］［ST］
iビッドを強制されたのに、3NTを超えてまでそうはしなかったのは、スーパーフィ
ットとc/e5枚を伝えている。

［2NT→3e→4c/4eの応え方］
● 4i サインオフ。A型なので万一2HCP程度でも4iは可能かも。
● 4NT RKCB（キーカードi）。12hep以上。

■ 3s i4枚のスーパーフィットかつs5枚かつマキシマム。5=4=22［GD］［ST］
［注：s4枚ならシェイプ力に欠けるので、3iリビッドで十分である。］
［2NT→3e→3sの応え方］

● 4i サインオフ。
● 4NT RKCB（キーカードi）。12hep以上。

■ 3NT/4i マキシマムでもこのビッドはない。3NT/4iとビッドしたいようなハンドは2ndスー
トがなくシェイプ力に欠けるから、3iリビッドで十分である。
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（2）3iレスポンス——sへのトランスファー
● 3i* Nジャコビートランスファー（3sをビッドせよ）。s5枚以上［ULB］

［2NT→3iのリビッド］
■ 3s* 仰せの通りs（2〜4枚）をビッド。

［2NT→3i→3sの応え方］
● パス ゲームに興味なし。s5、6枚の[0..3]HC。
● 3NT s5枚ちょうど［GD］［LB］

オープナーはパスか4s［GD］［SO］
● 4s s6枚以上。サインオフ［GD］［SO］
● 4i iも5枚あり。パスか4sを選べ。スラムに興味なし［GD］［LB］

1NTオープンのNジャコビーとは逆で、スラムに興味がある時は
3eでオープナーに3iをビッドさせてから3sとビッドする。

［オープナーのリビッド］
■ パス
■ 4s［SO］

● 4c ①s5枚以上かつc5枚以上、12hep以上、②11HCP以上、s5枚以
上かつc4枚（5=3=1=4/5=1=3=4）［GD］［ST］
3NTを自ら超えたのでスラム志向だ（iかsが有効ショート）。オ
ープナーは6cを狙いたい場合、ステップビッド4eでcフィットし
たことをレスポンダーに伝え、Aの数を聞く。［注：オープナーは
2Aあれば、すぐRKCBでスラムトライしても良い。］

［オープナーのリビッド］
■ 4s s2〜4枚。最悪s5-2でも30近い高HCPなので10ト

リックは取れるはず［LB］
■ 4e* 6cに興味あり。ステップビッドAアスキング

［レスポンダーの応え］
● 4i* A0枚。
● 4s* A1枚。
● 4NT* A2枚。

■ 4NT RKCB
● 4e ①s5枚以上かつe5枚以上、12hep以上、②11HCP以上、s5枚以

上かつe4枚（5=3=4=1/5=1=4=3）［GD］［ST］
3NTを自ら超えたのでスラム志向だ（cかiが有効ショート）。オ
ープナーは6eを狙いたい場合、自分でRKCBによるスラムトライを
始める。

［オープナーのリビッド］
■ 4s s2〜4枚。最悪s5-2でも10トリックは取れる［LB］
■ 4NT RKCB

以下は3sを強制されたのに、それを超えてまでそうしなかったのはマキシマムを示す。
■ 4c/4e s4枚のスーパーフィットかつc/e5枚かつマキシマム。4=2=52［GD］［ST］

［2NT→3i→4c/4eの応え方］
● 4s サインオフ。A型なので万一2HCP程度でも4sは可能かも。



3-6　3cレスポンス：マイナースートアスキング 87

● 4NT RKCB（キーカードs）。12hep以上。
■ 4i s4枚のスーパーフィットかつi5枚かつマキシマム。4=5=22［GD］［ST］

［注：i4枚ならシェイプ力に欠けるので、3sリビッドで十分である。］
［2NT→3i→4iの応え方］

● 4s サインオフ。A型なので万一2HCP程度でも4sは可能かも。
● 4NT RKCB（キーカードs）。12hep以上。

■ 4s マキシマムでもこのビッドはない。4sとビッドしたいようなハンドは2ndスートがな
くシェイプ力に欠ける。3sリビッドで十分である。

3-6 3sレスポンス：マイナースートアスキング
1NTオープン時と異なり、マイナースラム志向ではなく、3NTで終わることも多い。

● 3s* マイナースートアスキング。ce5-5以上（iかs有効ショート）。12hep以上［ST］

マイナーでも4-4、5-4のハンドはNパペットを経由するのでこのビッドにはならない。なお、c/e6-5
以上のケースはシステム対処外なので自己のセンスで対応する（3sから始めるのが良いだろう）。
［2NT→3sのリビッド］

■ 3NT cもeも3枚以下、またはJxxx以下の弱い4枚［GD］［LB］
［2NT→3s→3NTの応え方］

● パス
●4NT 接近スラムトライ。RKCBではない。[12..14]HC［ST］

ストレイン不明なので、20HCPなら5c、21HCPなら6cと応える。
■ 4c cQxxx以上の4枚か、c5枚［GD］［ST］

5cではなく6c狙い。レスポンダーがスラムを狙うにはAの数を知らなければならな
いが、（1Aなければ）RKCBは危険。混乱するが、レスポンダーはAの枚数を知らせる
のにステップビッドを使う（状況意味論）。引き続きステップビッドでiのsどちらが
ショートか調べられるケースもあるが、いつも可能な訳ではない。

［2NT→3s→4cの応え方］
4cに以下のように自分のAの枚数を知らせるスッテップビッドを続ける。

● 4e* A0枚。オープナーは必要なら引き続き4iでi/sどちらがシングル
トンか尋ねる。シングルトンがsなら4s、iなら5c。

● 4i* A1枚。必要なら引き続き4sでi/sどちらがシングルトンか尋ねる。
シングルトンがsなら4NT、iなら5c（混乱しそうだ）。

● 4NT RKCB。A2枚持っている。シングルトンは調べられない。
■ 4e eQxxx以上の4枚か、e5枚［GD］［ST］

5eではなく6e狙い。
［2NT→3s→4eの応え方］
4eに以下のように自分のAの枚数を知らせるスッテップビッドを続ける。

● 4i* A0枚。必要なら引き続き4sでi/sどちらがシングルトンか尋ねる。
シングルトンがsなら4NT、iなら5c。

● 4s* A1枚。必要なら引き続き4NTでi/sどちらがシングルトンか尋ね
る（混乱しそう）。シングルトンがsなら5c、iなら5e。

● 4NT RKCB。A2枚。シングルトンは知らべられない。
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スラムトライ：Fハンドは12HCP、1s/2sハンドは10HCP、準2sハンドは11HCP
これまでのレスポンスは悩む余地が比較的少ないが、次のNパペットではレスポンダーは大いに悩むだ

ろう。スートスラムを狙う時10HCPが12hepを越える評価ができるか否かが分かれ道である。Fハンド
同士の4-4、5-3フィットがどこまで評価増したか判断は難しいし、4441の準Fハンドは運次第である。

以下はオープナーが20、21HCPで、その時レスポンダーが10、11HCPの絵札構成リストである。シェ
イプや絵札分散までは示せないが、スラムトライするのはどんな状況か、ある程度直感できるだろう。孤
独なJが命運を握るかもしれない。

20HCP 10HCP 11HCP
AAAAKJ KKKJ、KKQQ、KKQJJ、KKJJJJ、KQQJJJ、 KKKQ、KKKJJ、KKQQJ、KKQJJJ、

QQQQJJ KQQQQ、KQQQJJ
AAAAQQ KKKJ、KKQQ、KKQJJ、KKJJJJ、KQQJJJ KKKQ、KKKJJ、KKQQJ、KKQJJJ、
AAAAQJJ KKKJ、KKQQ、KKQJJ KKKQ、KKKJJ、KKQQJ
AAAAJJJJ KKQQ KKKQ
AAAKKQ AKK、AKQJ、KKQQ、KKQJJ AAK、AKKJ、AKQQ、AKQJJ、KKQQJ、

KKQJJJ、KQQQJJ
AAAKKJJ AKK、AKQJ、KKQQ、KKQJJ AAK、AKKJ、AKQQ、AKQJJ、KKQQJ、

KQQQJJ
AAKKKK AAQ、AAJJ、QQQQJJ*、QQQJJJJ* AAQJ、AAJJJ、QQQQJJJ*
AAKKQQQ AKK、AKQJ、AAQ、AAJJ、KKQJJ*、 AAK、AKKJ、AAQJ、AAJJJ、AKQJJ、

KKJJJJ* KKQJJJ*
AKKKKQQ AAQ、AAJJ AAK、AAQJ、AAJJJ
AAKKKJJJ AAQ、AKQJ、KQQQJ* AAK、AAQJ、AKKJ、AKQQ、AQQQJ
AAKKQQJJ AAQ、AKQJ、AAJJ、AKK、KKQQ*、KKQJJ* AAK、AAQJ、AKKJ、AKQQ、AKQJJ、

KKQQJ*
AAKKQJJJJ AAQ、AKK、KKQQ* AAK、AKKJ、AKQQ
AKKKKQJJ AAQ、AAJJ AAQJ、AQQQJ
AKKKQQQJ AAQ、AAJJ AAK、AAJJJ
AKKKQQJJJ AAQ、AKQJ AAK、AAQJ、AKQQ
KKKKQQQQ AAJJ AAJJ
KKKKQQQJJ AAJJ AAQJ

21HCP 10HCP 11HCP
AAAAKQ KKKJ、KKQQ、KQQQJ KKKQ、KKKJJ、KQQQJJ
AAAAKJJ KKKJ、KKQQ KKKQ、KKKJJ、KQQQJJ
AAAAQJJJ KKKJ、KKQQ、KQQQJ KKKQ、KQQQJ
AAAKKK AKQJ、AKJJJ、AQJJJJ、KQQQJ、KQQJJJ、 AKKJ、AKQQ、AKQJJ、AKJJJJ、AQQQJ、

QQQJJJJ AQQJJJ、KQQJJJJ
AAAKKQJ AKQJ、AKJJJ、KKQQ、KKQJJ、KQQQJ、 AKKJ、AKQQ、AKQJJ、AQQQJ、AQQJJJ

KQQJJJ
AAAKKJJJ AKK、AKQJ、KKQQ AKKJ、AKQQ、AQQQJ
AAAKQQJJ AKK、AKQJ、AQQJJ、KKQQ、KKQJJ AKKJ、AKQQ、KKQQJ、KQQQJJ
AAAKQJJJJ AKK、KKQQ、KQQQJ AKQQ
AAAQQQJJJ AKQJ AKKJ
AAKKKKJ AAQ、AAJJ AAQJ、AQQQJ、QQQQJJJ
AAKKKQJJ AKQJ AAK、AAQJ、AKQQ、AQQQJ、KQQQJJ
AAKKQQQJ AKQJ、AKJJJ AAK、AAQJ、AKKJ
AAKKQQJJJ AAQ、AKQJ、KKQQ* AAK、AAQJ、AKKJ、KKQQJ*
AAKKKJJJJ AAQ AAK、AKQQ
AAKQQQJJJJ AAQ AAK、AKKJ
AKKKKQQJ AAQ、AAJJ AAQJ
AKKKKQJJJ AAQ AAQJ
AKKKQQQQ AAJJ AAK
AKKKQQQJJ AAQ AAK
AKKKQQJJJJ AAQ AAK、AKQQ
KKKKQQQQJ AAJJ* AAJJ*
KKKKQQQJJJ AAQ* AAQJ*
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*印のハンドの時だけペアでA2枚。レスポンダーは10、11HCPあってスラムを狙う時、①自身A1枚あ
れば必ずペアでA3枚あるので、（スモールスラムの場合）Aアスキングは不要、②A0か2枚ならRKCB、
③ただし、マイナースラムを狙っている時、A0枚ならAアスキングは危険（5iの危険性性）。

10HCPでスラムトライするならペアで30HCPある訳で、いつもとは言わないが、5NTまではメイクす
るだろう。つまり、今までのRKCBの使用に配ってきたマイナースラムも、Aの数が足らなればを5NTプ
レイすると思えば気楽になる。ただ、マイナースラムはアンバランスハンドケースが多いので、NTに直
すのは多少リスキーだが…。

3-7 3cレスポンス：5枚メジャースートアスキング［Nパペット］
● 3c* Nパペット。ゲーム宣言。5枚メジャーアスキング。[4*..5]HC以上［GD］

これは4*〜11HCPあればメジャーの枚数に関わらず自動的にビッドするものだが、オ
ープナーは、これに対しi/s5枚だけなら3i/3s、どちらか一方が4枚（4-4/5-4含む）
なら3e、両メジャー3枚以下なら3NTとリビッドする。結果的に「5枚メジャーアス
キング」となる。

［注1：Nパペットではオープナーのメジャーsi5-4を知ることができないし（4-4と見
なす）、レスポンダーも自分のメジャースート5-4を紹介できないが、少なくともメジ
ャーゴールデンフィットはすぐ明らかとなる。］

［注2：メジャーフィットがなくとも、マイナーが5枚あって5-4フィットすることはあ
る。その時高ゾーンにいるならスラムを狙う。マイナー6枚以上あれば最低6-2フィッ
トしている。この時のスラムトライは5枚の時と違ってくる。］

［注3：12HCPで33=43、32=44、33=52、32=53などのFハンドは4NT接近＆ブラッ
クウッド済み。］

［注4：9HCP以下のソリッドでないc/e6枚以上のハンドはシステムとして適当なビッ
ドはない。自己判断のケースが多い。］

［注5：多様なステップビッド駆使するケースが多いので、状況意味論的な高度な判断
が必要。］

3cは、3-1〜3-6節以外のハンドを示す「ゲーム宣言ビッド」である。3NTで終わるのが最もありそう
だ。しかし、このレスポンスの「副作用として」オープナーの5枚メジャーや4枚メジャーの有無も分か
るので4i/4sになることもある。つまり、ゲームまでは必然だから、問題は、①スラムを狙えるか否か、
②マイナーゲームジレンマにどう対処するかである。

レスポンダーのハンドに関してはまず12HCPはない。単独5枚以上のメジャーはない（あれば優先度の
高いトランスファーをしている）。フラットハンドでは大幅評価増は望めないが、メジャー4枚であって
もマイナー5枚以上、例えば、43=51なら評価増が期待できる。またマイナー1sハンドの31=63もメジャ
ー5-3フィットやマイナー6-3以上フィットすれば、大幅hep増はあり得る。

（1）3iリビッド
■ 3i i5枚：2=5=42、2=5=33、3=5=32（s4枚なし。あれば3eレスポンス）

［2NT→3c→3iの応え方］
● 4i i3枚以上。例外としてi2枚、11hep以下の4=2=61/3=2=71［SO］
● 6i i3枚以上の準2sハンド。A1枚（RKCB不要）、12hep（10、11HCP）［SO］
● 4NT RKCB。i3枚以上フィット。A0枚か2、3枚、12hep（10、11HCP）以上［ST］
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最初に4NTビッドしなかった5422、5431、4441ハンドか、あるいはフィットで評価
増したハンド。ダブルトンはオープニングリードから守られているだろう。なお滅多
にないが、グランドスラムまで狙っているのかもしれない。

● 3NT i2枚以下、s3枚以下。11hep（9HCP）以下［SO］
マイナー5枚の3=1=54、3=2=53、22=54、マイナー6枚の3=1=63、3=2=62、22=63。
Aのない4=1=62なども3NTの選択肢。

● 5c/5e i1枚以下。c/e6枚以上のアンバランスハンド。[4*..9]HC［SO］
レスポンダーは3NTより良いと判断した。

以上がスートフィット状況と9HCP以下状況でのリミットレスポンスの展開である。もしそれ以外のレ
スポンスだったならどうなるだろう。[10..11]HCのマイナー6枚があって3NTをあえて越えて6c/6eを
狙いたいということだ（下図）。この場合、ペアで30〜31HCP、最低2Aあるので、トランプを狩り切っ
てしまえば、5-2/4-3フィットでも4i/4sメイクだろうし、5-3/6-2フィットでも（相手に3Aないので）
5c/5eは可能だろう。少しリスキーだが5NTも可能だろう。少し大胆になれるということである。

sKJ96 sKJ96
iA5 iA5
e4 eQ87543
cQ87543 c4

(a) (b)

sKJ9 sKQ sKQ
i3 i5 iK6
eA54 eAJ6 eQ7
cQ87543 cJ987543 ct987543

(c) (d) (e)
［注：オープナーは(a)〜(d)のようなハンドに対し2A持っている（ペアで3A）。(e)のよ
うなAのないKKQQ、KKQJJ、KQQQJ、QQQQJJ、QQQJJJJハンドはペアで
2Aのこともある（88ページの表を参照）。］

● 3s s4枚、cかe6枚以上、i2枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
レスポンダーの3sは3NTをやりたくてsを紹介したのではない！ したがって次の
3NTはステップビッドになる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT* ステップビッド。cかeどちらが6枚か聞いている。必ず最低6-2以

上フィットするのでビッドすればアグリースートは決まる。
［レスポンダーの応え］

● 4c c6枚以上。
● 4e e6枚以上。

オープナーはフィットしたc/eの枚数やトランプ絵札を評価して、
4s/5c/5e、あるいはスラムトライを決める。

● 4c s3枚以下、c6枚以上、i2枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
自ら3NTを越えたので「ルビコン川を渡った」ということ。c6-2でもスラムトライ。
オープナーはA1枚ならRKCB、A0、2枚ならステップビッド4e*。

［オープナーのリビッド］
■ 4e* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる

ので、スラム判断ができる。
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■ 4NT RKCB。A1枚持っている。
● 4e s3枚以下、e6枚以上、i2枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］

［オープナーのリビッド］
■ 4i* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる

ので、スラム判断ができる。
■ 4NT RKCB。A1枚持っている。

（2）3sリビッド
■ 3s s5枚：5=2=42、5=2=33、5=3=32（i4枚なし。あれば3eレスポンス）

レスポンダーはi4枚あってもFハンドなら紹介しない。スラムの可能性はないはずだから。
［2NT→3c→3sの応え方］

● 4s s3枚以上。例外として、s2枚、11hep以下の2=4=61/2=3=71［SO］
● 6s s3枚以上の準2sハンド。A1枚（RKCB不要）、12hep（10、11HCP）［SO］
● 4NT RKCB。s3枚以上フィット。A0か2、3枚、12hep以上［ST］

最初に4NTビッドしなかった5422、5431、4441ハンドか、あるいはフィットで評価
増したハンド。ダブルトンはオープニングリードから守られているはず。

● 3NT s2枚以下。11hep（9HCP）以下［SO］
マイナー5枚の1=3=54、2=3=53、22=54、マイナー6枚の1=3=63、2=3=62、22=63。
Aのない1=4=62なども3NTの選択肢。

● 5c/5e s1枚以下。c/e6枚以上の アンバランスハンド。[4*..9]HC［SO］
レスポンダーは3NTより良いと判断した。

● 4c s2枚以下、c6枚以上、i3枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
［オープナーのリビッド］

■ 4e* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる
ので、スラム判断ができる。

■ 4NT RKCB。A1枚持っている。
● 4e s2枚以下、e6枚以上、i3枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］

［オープナーのリビッド］
■ 4i* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる

ので、スラム判断ができる。
■ 4NT RKCB。A1枚持っている。

● 4i 3NTを越えてまでi4枚を紹介するのはあまり意味がないので、このビッドはない。

（3）3eリビッド
■ 3e* メジャー単独5枚ないが、iまたはs4枚ある（両者4-4、5-4もあり得る）［GD］

オープナーは43=42/42=43/43=33/54=22パターン（注意：42=52、22=54は2NTでオープンしてい
ない）。HCPはあったとしてもシェイプ力は多少欠けている。
［2NT→3c→3eの応え方］

● 3i i4枚［GD］
レスポンダーは単に自分が4枚以上のiを持っていることをアップザラインで示す。

［注：これはs4枚を示す普通のパペットの応えとは逆になっていて、レスポンダーが
ディクレアラーになれば、少し不利かも。運次第。］



92 第3章　2NTオープン

［オープナーのリビッド］
■ 4i レイズ。i4、5枚（s4枚あっても示す必要はない）［LB］

［レスポンダーの応え方］
● パス
● 4NT RKCB。12hep。

■ 3s s4枚。i4枚否定、つまり4=3=33、4=3=42、4=2=43ということ。
［レスポンダーの応え方］

● 3NT／4s［SO］
● 4NT RKCB（6s狙い）。12hep。
● 5c/5eレスポンダーはc/eが6枚以上（i4枚かつs2枚以下）。

3NTより良いと判断した。[4*..9]HC以下［SO］
● 4c レスポンダーはc5枚以上（i4枚かつs3枚以下）のア

ンバランスハンドで3NTには全く興味なく、6cに興味
（最低でも5c）。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはスラムトライのためにcの枚数に応じてス
テップリビッド。

［オープナーの応え方］
■ 4e* c4枚。これに対してレスポンダーは1Aな

らすぐ6c、0A、2Aなら4NT RKCB（運
が悪いと5NTをプレイ）［GD］

■ 4i* c2、3枚（4=3=3=3/4=3=4=2/4=2=4=3）。
さらなるスラムトライは任せる［GD］

● 4e レスポンダーはeが5枚以上（i4枚、s3枚以下）で6e
に興味。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはeの枚数に応じてリビッド［GD］

［オープナーの応え方］
■ 4i* e4枚。これに対してレスポンダーは1Aな

らすぐ6e、0A、2Aなら4NT RKCB（運
が悪いと5NTをプレイ）。

■ 4s* e2、3枚（4=3=3=3/4=3=2=4/4=3=4=2）。
さらなるスラムトライは任せる［GD］

● 3s s4枚。i4枚否定［GD］
レスポンダーは単に自分が4枚s（i3枚以下）を持っていることを示す。

［2NTオープナーのリビッド］
■ 4s s4枚以上［LB］［GD］

［レスポンダーの応え方］
● パス
● 4NT RKCB。12hep。

■ 3NT s3枚以下、i4枚（3=4=33、2=4=43）［LB］［GD］
［レスポンダーの応え方］

● パス
● 5c/5eレスポンダーはc/eが6枚以上（s4枚かつi3枚以下）。

3NTより良いと判断した。[4*..9]HC［SO］［GD］
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● 4c レスポンダーはc5枚以上（s4枚、i3枚以下）で6cに
興味。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはcの枚数に応じてリビッド。

［オープナーの応え方］
■ 4e* c4枚。これに対してレスポンダーは1Aな

らすぐ6c、0A、2Aなら4NT RKCB（運
が悪いと5NTをプレイ）。

■ 4i* c2、3枚（4=3=3=3/4=3=4=2/4=2=4=3）。
さらなるスラムトライは任せる［GD］

● 4e レスポンダーはe5枚以上（s4枚、i3枚以下）で6eに
興味。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはeの枚数に応じてリビッド。

［オープナーの応え方］
■ 4i* e4枚。これに対してレスポンダーは1Aな

らすぐ6e、0A、2Aなら4NT RKCB（運
が悪いと5NTをプレイ）［GD］

■ 4s* e2、3枚（4=3=3=3/4=3=2=4/4=3=4=2）。
さらなるスラムトライは任せる［GD］

● 3NT i3枚以下、s3枚以下。11hep（9HCP）以下［GD］［SO］
オープナーは54=22でもパスするのみ。メジャー5-3フィットを見つけられないが諦
めよう。

● 5c/5e is4枚を否定。ソリッドでないc/e6枚以上のハンド。[4*..9]HC以下［GD］［SO］
レスポンダーは3NTより良いと判断したのだろう。

● 4c c6枚以上。i/s3枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはA1枚ならRKCB、A0、2枚ならステップビッド4e*。

● 4e e6枚以上。i/s3枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］
オープナーはA1枚ならRKCB、A0、2枚ならステップビッド4i*。

（4）3NTリビッド
■ 3NT iもsも3枚以下。33=43、32=44、33=52、32=53。

オープナーハンドはHCPはあってもシェイプ力に欠けている。
レスポンダーが引き続きスラムトライしたいのは、10HCPのマイナー6枚以上のb型ケースだけである。

［2NT→3c→3NTの応え方］
● パス サインオフ。4〜9HCP以下
● 4NT 接近原理＆ブラックウッド。12HCP［ULB］［ST］

最初に4NTでなかったのはメジャーが4枚あったからだろう。
［2NTオープナーのリビッド］

■ 5c* J型20HCPかつA0、1枚か、J型21HCPかつA0枚
■ 5e* J型21HCPかつA1枚
■ 5i* A型20HCPかつA2枚
■ 5s* A型21HCPかつA2枚以上

● 4c c6枚以上。i/s4枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］



94 第3章　2NTオープン

ペアで30HCP（2A）あるので、3NTを越えたが5cは可能なはず。
［オープナーのリビッド］

■ 4e* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる
ので、スラム判断ができる。

■ 4NT RKCB。A1枚持っている。
● 4e e6枚以上。s3枚以下。12hep（10HCP）以上［GD］［ST］

ペアで30HCP（2A）あるので、3NTを越えたが5eは可能なはず。
［オープナーのリビッド］

■ 4i* ステップビッド。A0、2枚。レスポンダーはペアのA枚数が分かる
ので、スラム判断ができる。

■ 4NT RKCB。A1枚持っている。

補足説明1——フラットハンド[22..24]HCの2cオープン（第10章参照）
2c→2e→2NTの展開なら、以後は2NTオープンと同じようになる。
しかし、2c→2NTのレスポンスがあったとき、もしフラットハンドならどうするか？
● 2c→2NT 8HCP以上のフラットハンド
ゲームは確定しているので、オープナーは、フラットハンドで4枚メジャーを持っているとき、ステイ

マンを経てスラムトライをするか、接近スラムトライ4NTするか慎重に判断する。HCPがより豊富なら
4NTが良い。

補足説明2——パペットステイマン
以下のような、NシステムのNパペットステイマンと違う、一般的なコンベンションがある。オポーネ

ントに尋ねて、確かめておこう。例えば（桜井恒夫『スラムアプローチ1』）、

2NT 3c

3e 4枚メジャー（両メジャー含む）あり、5枚メジャーなし
3ia s4枚あり（iが短い）
3sa i4枚あり（sが短い）
3NT 4枚メジャーなし
4cb 両メジャーあり、スラムに興味なし
4eb 両メジャーあり、スラムに興味あり（11HCP前後）

3i/3sc 5枚のi/s
3NTd 4枚メジャーなし

一般的パペットステイマンのaはNシステムと真逆になっている。Nシステムは、自分の「現実に長い
スート」をナチュラルにビッドするだけ。ゲーム宣言なのでパスされる心配はない。

bについては、Nシステムならc/eに対しそれぞれi/s4枚メジャーと現実にどちらかの良い5枚以上の
マイナースートを持っていて、どちらのケースもスラムの興味はある。

c、dはNシステムと同だ。
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ハンド例2：2NTオープン

No. 1 s872 N E S W
it96 2NT P 3e*
eAt4 P 3i P 3NT
cJ853 P 4i1 P P

s63 sA95 P
iQ8752 iKJ4
eK93 eQJ7 1：良いi3枚持っているので、3NTより良いだろう
c742 cAKQ6

sKQJt4
iA3
e8652
ct9

No. 2 sA8532 N E S W
i7643 2NT P
eQt5 3c1 P 3NT2 P
c4 P P P

sJ9 sQt76
iQJt8 i92 1：Nパペット
eJ97 eA43 2：両メジャー3枚以下。
cA752 cQt83

sK4
iAK5
eK862
cKJ96

No. 3 sK7 N E S W
i6 P 2NT P
eK8542 3s*1 P 4e2 P
cKt963 4i3 P 4s4 P

st432 sJ865 5c5 P 6e P
iQJ952 iAt3 P P
et eJ97 1：マイナースートステイマン（cとeは5-5以上、11hep以上）［ST］
cQ87 c542 2：4枚eかつQxxx以上なので4e。Aアスキングも兼ねている。3NTは不適

sAQ9 3：1ステップビッド。あいにくA0枚
iK874 4：i/sどちらがシングルトンか？
eAQ63 5：iシングルトン（混乱しそうだがsがシングルトンなら4NT）
cAJ 6：A0枚でOK。Nは9HCPならKKK、KKQJ、KQQJJ。高確率で6eはメイクする。

（Sの6eなのでiKはOLから守られているのでシングルトンチェックは不要かも。）

No. 4 sJ985 N E S W
i974 P P 2NT
eKQJ3 P 3c P 3e1

ct6 P 3i P 4i2

sAK7 st632 P 5i3 P 6i
iKQt6 iA852 P P
eA85 e4
cKQ2 cA973 1：Nパペットに対して、4枚iか4枚s（どちらか5枚も）

sQ4 2：i4枚+フィット
iJ3 3：iが良くて、A型ならスラムへ
et9762 （もちろんRKCBで良いのだが、RKCBではキーカードの情報しか得られない）
cJ854

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sAJ74 N E S W
iAQ 2NT P 3c P
eKQ8 3e1 P 3i P
cAt53 3s2 P 4c3 P

s6532 sKQt8 4e4 P 6c5 P
it872 iK64 P P
eJ9642 et53
c cJ92 1：Nパペットに対して、4枚iか4枚s

s9 2：s4枚（i3枚以下）
iJ953 3：c5枚+、10HCP以上。スラムに興味
eA7 4：c4枚フィット（c2、3枚なら4i）
cKQ8764 5：A1枚あるのですぐスラムビッド

No. 6 sA9 N E S W
iK8632 2c
e95 P 2e* P 2NT1

ct743 P 3i*2 P 3s*
sQ75 sJt6432 P 4s3 P P
iAQ7 i54 P
eAKQJ e83
cKQ2 c986 1：22〜24HCPのFハンドで2cオープンしたケース

sK8 2：Nジャコビー
iJt9 3：パスもあり得たが4sを選択。
et7642
cAJ5

N
W E
S

N
W E
S
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4
ウィーク2オープン

■ 2s/2i ルール・オブ・2・アンド・3に従うs/i良い（A-c型が望ましい）6、7枚。[6..10]HC［LB］

ウィーク2ビッドはリミットビッドで、その取り決めは1NTオープンと同じように厳密である。2オー
プンしたら、そのスートのコントラクトをメイクするには、「バルなら2トリック、ノンバルなら3トリッ
クにパートナーに期待する」（ルール・オブ・2・アンド・3）と決まっているので、レスポンスの仕方も
決まっている。

なお、弱く長いスートを持っているとオポーネントを邪魔したいという誘惑にかられ、その基準を満た
さないハンドでウィーク2オープンする人が見受けられる。プリエンプティブとは「先取り・先制攻撃」
といった意味である。「邪魔をする」という意味は派生的で、副作用なのである。

プリエンプティブビッドによって、ビディングスペースが狭くなるため、ビッドの意味とやり取りをパ
ートナー間でちゃんと了解していないと、オポーネントではなくパートナーに対する攻撃（邪魔）ビッド
にもなる。

プリエンプティブビッドもリミットビッドなので、NTオープン同様、より正確なハンドをパートナー
に伝えることが基本であって、オポーネントの邪魔をすることではないことを強調しておく（もちろん、
ディフェンシブな側面もあるが）。

4-1 厳しいオープン要件
（1）HCP：[6..9]HC（例外的に10HCP）

HCP（hepではない）の範囲を取り決めていても、長いスートはハンドエバリュエーションではおうお
うにして「アバウト」になる。6枚以上に何点足したらいいのかよく分からないのだ。なお、2オープン
するロングスートにHCPが集中していること（下記（4）ハンド例を参照）。

（2）枚数：6、7枚
次の「オープンスートのかたち」をよく見ておくこと。

（3）オープンスートのかたち
パートナー間の了解事項を誤解のないようにしておくため、ウィーク2オープンハンドのかたちを厳し

く限定したい。特に1st/2ndシートでは、これらの要件に外れていたらパスを選択し、次の機会を待とう。
Nシステムはゲーム／スラム狙いが目的で、順位を狙って相手の邪魔をすることは基本考えていない。た
だし、3rd/4thシートなら要件（コントロール数）を緩めてよい。
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①ファースト／セカンドシートの時：
スートの要件 6枚の時：QJtxxx（3.5トリック見込み）〜AKQxxx（5トリック見込み）

7枚の時：QJtxxxx〜AKJxxxx（良すぎるかも）
良すぎるハンドの時は、以下のトリック数、コントロール数に注意して、ウィーク2
オープンはせず、別のオープン（あるいは、基本はパスして後にオーバーコール）を
考える。

トリック数 5〜6トリック。「ルール・オブ・2・アンド・3」（バルなら2トリック、ノンバルなら
3トリックにパートナーに期待）に従う。

コントロール数の制限
①3コントロール（1Aと1K、または3K）まで
②マキシマムコントロールの時はシングルトン／ボイドはない
③6421パターンの時は、4枚スートはメジャースートでないこと

②サード／フォースシートの時：
1st/2ndシートの場合よりオープンの要件が緩くなる。例えば、コントロール数が1st/2ndシートの場

合より多くても構わない。

（4）ハンド例
ウィーク2オープンに適したハンド／適さないハンドの例を以下に挙げる。
sAJtxxx 2sオープン sx 2iオープン
ixx iKQtxxx
eKxx eKxx
cxx cQxx

sKJtxxx 2sオープン sKQtxxxx 3sオープン
ix （オポーネントにiを見つけられないように） ixx （ノンバルの時）
eQJxx ex
cxx cKxx

sKtxx パス sx 4iオープン
ix （sフィットの可能性。 iAKJxxxx （ノンバルの時。オポーネントに6s/6c
eAJ9xxxx 1st/2ndでは、3eオープンはしない） eJxxx があるかもしれない）
cx cx

4-2 ウィーク2オープンに対するレスポンス
ウィーク2オープンは2&3に従うのでレスポンスも簡単である。

［レスポンダーのレスポンス］
● パス いうことなし。
● 2NT* リレー

レスポンスの仕方はペアの取り決めで自由だが、Nシステムではフィーチャーレスポ
ンスとする。フィーチャーレスポンスは、可能性のあるサイドスートをビッドするの
でスラムトライの時は若干優れている。なお、可能性のあるサイドスートとはQxxな
どのことである。

［ウィーク2オープナーに対するフィーチャー（Feature）レスポンス］
■ オープニングスートのリビッド（3i/3s）はミニマムオープン
■ ニュースートのビッドはマキシマムオープンで、そのスートはフィーチャーすな

わち何らかの特徴がある。たぶん良いアナーで、ストッパーにもなり得る。
■ 3NT オープンスートがソリッド（AKQxxx）



4-3　ウィーク2オープンに対するディフェンシブビッド 99

● 3c ショートスートアスキング（ゲーム確定と判断している）［GD］
スラムトライである。オープナーは有効ショートスートを応える。cが有効ショート
なら3NT。有効ショートスートがなければオープンスートをリビッド。

● レイズ 2NTを経ずに3の代へレイズするのはディフェンシブ（今度はオポーネントの邪魔を
する）、4の代のレイズはディフェンシブとコンストラクティブの両方を兼ねる。いず
れにしても最終ビッドで、オープナーはパスのみである［SO］

● c以外のニュースート　レスポンダーはこのスートは6枚以上でオープン点以上持っている［LB］

参考：「オーガスト」と呼ばれるウィーク2コンベンションを使うペアもいる。これは相手側を困らせ
ようという意図が強いビッドで、ペア戦志向（パートスコア戦）だ。ただし、要件が緩いので3分の1は
パートナーを困らせる。

オーガスト（Ogust）

● 2s/2i/2e 以下の要件に従う6、7枚のs/i/e。

オープン要件：自分たちがバル／ノンバルでモードを変えている。
● ノンバル 3〜9HCPの6、7枚のs/i。長いeでウィーク2オープンするペアもいる。
● バル 7〜11HCPの6、7枚のs/i。長いeでウィーク2オープンするペアもいる。

リビッド：2NTレスポンスに対して、
■ 3c ミニマムでオープンスートは良くない
■ 3e ミニマムでオープンスートは良い
■ 3i マキシマムでオープンスートは良くない
■ 3s マキシマムでオープンスートは良い
■ 3NT オープンスートがソリッド（AKQxxx）

Nシステムにはオーガストのポリシーはない。Nシステムでは1st/2ndシートのウィーク2はオープンス
ートが良いこと（最低QJtxxx）が前提で、トリックが見込める（2&3）リミットビッドなのである。

4-3 ウィーク2オープンに対するディフェンシブビッド
オポーネントのウィーク2オープンに対抗するための代表的なビッド（直後）の取り決めを説明する。

◇ オーバーコール 2のレベル：良い5枚以上。[11..12]（[10..11]HC）以上［LB］
◇ ニュースート 3のレベル（ジャンプしないで）：良い6枚以上（非常に良い5枚以上）。[13..15]

以上［LB］
◇ 2NTオーバーコール

[15..17]HC上位のフラットハンド。オープナーのスートにストッパーがあること
が必要。

◇ X テイクアウトダブル（オプショナル：ペナルティに変えてもよい）。[13..15]以上
（ただし、バランシングダブルは[11..12]以上）。

ウィーク2オープンに対するディフェンシブビッドについては、第11-7節足でレーベンソールを使った
もっと詳しい対処法を取り上げている。「ライトオープン」するオーガストプレイヤー相手にも対抗でき
るはずである。
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ハンド例3：ウィーク2オープンとディフェンシブビッド

No. 1 sJ8 N E S W
iQt432 P 2s* P 2NT*
e876 P 3e*1 P 4s
cA32 P P P

sK9 sAQ7654
iJ765 i9 1：eに可能性あり（フィーチャーレスポンス）
eAKJ9 eQ54 もしオープナーにcAがあるなら、フィーチャーではなくショートスートアスキングする
cK54 cJ98 （次の参考例）

st32
iAK8
et32
cQt76

No. 2 sJ8 N E S W
iQt432 P 2s* P 3c*1

e876 P 3i*2 P 4NT3

cA32 P 5e P 6s
sK9 sAQ7654 P P P
iJ765 i9
eAKJ9 eQ54 1：ショートスートアスキング
cAK4 cJ98 2：iが有効ショート

st32 3：RKCB（スラムトライ）
iAK8
et32
cQt76

No. 3 sKQt2 N E S W
iJt P 2i* P
eA32 2NT* P 3i P
cA654 P P

sJ6543 sA9
iA32 i98
eJ4 eQt9876
cQJt cK32

s87
iKQ7654
eK5
c987

No. 4 sA987 N E S W
i8 P1 P
eAK2 1c P 1i P
cKQ987 1s P 3s P

sJt sQ65 4s P P P
iK6 iQ765
eQ76543 eJt 1：s4枚なので、ウィーク2には不適
cJ32 cAt65

sK432
iAJt432
e98
c4

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sAKQJ765 N E S W
i97 3s1 P 4s P
e32 P P
c32

s8 st32 1：ウィーク2、ノーマルオープンには不適
iK65432 iJt8 サイドの3つダブルトンはかなりの弱点で、適切なオープンが難しい
eK54 eQt987 Nがこのハンドで1sオープンするたぶんとスラムに突入するだろう
cQJ4 cKt7

s94
iAQ
eAJ6
cA9865

No. 6 s76 N E S W
iKJt654 2i* 2s1 P 4s
e765 P P P
cA2

sK98 sAQt54 1：ウィーク2にサウンドオーバーコール
iA87 i32
eAQ98 eKJ4
cJt3 c987

sJ32
iQ9
et32
cKQ654

No. 7 s654 N E S W
iKQ876 2e*1 X2 P
e765 3i P 4i P
cA6 P P

sQJ7 st32
iJt9 i54 1：相手はフラナリではなくウィーク2e
eQ8 eAKJ432 2：テイクアウトダブル
cJt987 c54 3：パートナーが強いレスポンスをしたので3枚iで4i

sAK98
iA32
et9
cKQ32

No. 8 sK3 N E S W
i86 2i* P
eKJ865 P X1 P 2s
cK543 P P P

sQ876 sAJ52
iQJ5 i97 1：バランシングのテイクアウトダブル（12-3節参照）
eAt62 eQ97
ct976 cAJ2

st94
iAKt432
e43
cQ8

No. 9 sAQ9 N E S W
iK87 2s*
et32 2NT1 P 3s2 P
cAK98 3NT P P P

sKJt432 s87
it9 iQJ65 1：16〜19HPCのサウンドオーバーコール
eA54 e987 2：メジャースートアスキング（この場合、i）
c32 cQJt7

s65
iA432
eKQJ6
c654

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 sAQJ987 N E S W
i987 2s* P 4s1 P2

e98 P P
ct3

s2 s65 1：NにはSが邪魔しているのかサウンドか分からないがゲームビッド。サインオフ
iKQJ2 iA6543 2：Wはダブルをかけるべきかも
eAJt2 eQ76
cKQ54 cAJ2

sKt43
it
eK543
c9876

No. 11 sKQ987 N E S W
i98 2i* P 3i1

e432 P P2 P
cAJt

sA2 s654 1：ポイントは少ない。オポーネントのビディングスペースを奪うレイズ
iJ32 iKQt765 2：Eはマキシマムでもパス
e8765 eA9
cKQ32 c98

sJt3
iA4
eKQJt
c7654

No. 12 s43 N E S W
iKQJ32 2s* 3e1

eJt P 3NT P P
ct543 P

s65 sKt2
i54 iA987 1：ウィーク2に3の代でサウンドオーバーコール。良いe6枚+、12hep+
eAQ7654 eK32
cAK6 cQJ2

sAQJ987
it6
e98
c987

No. 13 sJ N E S W
iQ5432 2s*
eKQt7 P 2NT* P 3c*1

c654 P 5NT2 P 7s
sAK9876 sQ54 P P P
i76 iA9
e98 eA65 1：マキシマム、cに可能性あり（フィーチャー）。
cQ87 cAKJ32 2：グランドスラムフォース。AKQのうち2枚があれば、グランドスラムをビッド

st32
iKJt8
eJ432
ct9

No. 14 sJ N E S W
iQ5432 2s*
eKQt7 P 3c*1 P 3e*2

c654 P 4NT2 P 5i
sAK9876 sQ54 P 6s P P
i976 i9 P
e9 eA965
c987 cAKQ32 1：ショートスートアスキング。4s確定と判断している

st32 2：eショート
iKJt8
eJ432
ct9

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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5
フラナリ2eオープン

ゾーン（リミット）オープンの最後にあたるのがフラナリ（Flannery）2eである。

■ 2e* s4枚i5枚e?枚c?枚。[12..14]HC［LB］
d型4=5=2=2の12HCPの時はオープンしない。b、c型であっても11HCPの時は無理
にオープンしない。4-5メジャーで11HCPも持っていれば、（パスアウトやプリエンプ
ティブビッドがなければ）後からオークションに参加できるはずだからだ。
eとcは合計4枚で、その分かれは4-0、3-1、2-2、1-3、0-4の5種類である。それぞれ
の割合は1:4:6:4:1。つまりあなたに好都合なブレイクは16分のいくつかと予想できる。
利点：s4-4フィット、i5-3フィットをHCPゾーンを含めすぐ知ることができる。
欠点：メジャーフィットがないと大変厄介なことになる。それもよく起こる。

システムとしてのフラナリは、リミットビットオープンとアンリミットオープンの間をつなぐ架け橋で
ある。しかしそれは以下で見るようにボトルネックとなる狭い橋（無駄に高レベルオープン）で、Nシス
テムにとって戦略的位置づけにあるビッドである。重要なことは、「2eオープンした」ではなく、「2e
オープンしなかった」という情報が得られることだ。なお、他テーブルで同じハンドを1iでオープンす
るプレイヤーがどうなるか、いつも考えていよう。

コンベンションの説明に入る前にフラナリの欠点と利点を見てみよう。
下図の分散型を見れば分かることだが、準2sハンドの評価は難しく、同じ13HCPでもhepなら13〜16

と幅が広く、またシェイプも5種類ある。フラナリは2の代の高レベルオープンとこの広すぎるゾーンの
ゆえ、いろいろな厄介事を生むことになる。

sKQxx sxxxx sKxxx
iAKJxx iJxxxx iKJxxx
exxx eK eAx
cx cAKQ cQx

c型 d型 b型

厄介事は特にレスポンダーのHCPが少ない時に起こる。①2eから始まっているので、[6..9]HCの時
1NT/2c/2eで終われないし、②2NTもコンベンションなので当然それで終われない。それだけでなく、
③[0..5]HCの時e6枚以上ないとパスもしたくない。[0..5]HCで本来パスしたいのに言えず、5-1ブレークの
2iなどをプレイする。2iに対してペナルティダブルがかけられる可能性も大いにある。

欠点だらけだが有利な点もある。1回のビッドでs4枚、i5枚で[12..14]HCのハンドを表すことができる
のだ。普通2オーバー1システムでは、1iオープンし、パートナーが1sとレスポンスしない場合以外、
si4-5の情報は伝えられない。1iオープンすると、①パートナーが1NT/2c/2eとレスポンスした後の
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2sリビッドはポイントが多いことを示すので、s4枚を紹介できない。1i→1NT→2NTも18、19HCP
を表すし、マイナースートが2-2なら2cリビッドも変だ。また、②オポーネントのオーバーコールでsフ
ィットが見つからないこともある。という訳でこのようなハンドは2eとオープンすることになる。

つまるところフラナリは、自分が13HCP前後で、パートナーに最低[10..11]HC以上を期待するプロスペ
クトビッドで、ゲームハントやスラムハントが狙いなのだ。勇敢ビッドを旨とするNシステムにはふさわ
しいだろう。2eオープンでゲーム不可能ゾーンにいるかミスフィットかすぐ判断できる。リスクは2の
代のミスフィットになることである。ただし、物は考えようで、「リスクを2の代でおさめることができ
る」のである。

5-1 フラナリ2eのレスポンス
まず最初はフラナリオープンの都合の悪いケースとそのリスク管理を考えてみよう。2eオープンされ

た時、0〜10(11)HCPでi1枚かつs2枚のケース（2=1=5=5と2=1=4=6）である。これ以上荒れたハン
ドはどんなシステムでもシステム対処外でプレイヤーのセンスになる。

他システムの1iオープンかつフォーシング1NTのレスポンダーは、8〜10(11)HCPでi1枚かつs2枚
ならたぶん2の代を越えたコントラクトになるだろう。つまり、オープナーがc/e0-4/4-0/1-3/3-1なら
3c/3e、2-2なら2NT/3NTという具合。オーバービッドしがちでダウンの可能性も相当ある。

フラナリレスポンダーは0〜9HCPの時、2=1=5=5/2=1=4=6なら2iになる（i1-5でプレイする！）。
高めのゾーン[11..12]mなら2i/3c/3eから選択する（2NTの選択肢がないのは欠点の1つ）。
i0枚やs3枚の時もある。この場合は基本的にシステム対処外だ。特にs3枚の時には選択肢がたくさ

んあろう。
システム対処外のもっと悪いケースもある。「2=0=4=7かつ0〜9HCP」なら、ラフィングバリューが

少し見込める2sか、5枚が確かな2iか、最悪の5/16のケースでないことを願ってパスを選ぶ（自分のc
が長いので願いがかなう可能性は高い）。あるいは（ノンバルなら）運任せの4cもある（3cはコンベン
ションなのでビッドできない）。正解はない。

さらに悪いケース「1=0=4=8かつ0〜9HCP」なら、2iか思い切って4cビッドか悩む。もし[0..5]HC

にいるなら2iを選んで「ノンダブル、4ダウン」くらいは覚悟する。この場合、相手方にゲームがある
ことを願おう。[6..9]HCなら2iは2ダウンといったところだ。[6..9]HCでフィットを願って4cを選ぶ選択
肢もある。c型ならメイクする可能性がない訳ではないが、b型、d型ならこれも2〜3ダウンはするだろう。
一方、1iオープンペアは、[0..5]HCならわれわれよりダウンが1つ少なく、[6..9]HCならどんなコントラク
トに落ち着いているかで、ケースバイケースだ。

なお、もしこれらの最悪ケースでペナルティダブルが来たら幸いだ。3cに逃げられるからである。
では、フラナリオープンにどうレスポンスするのか？ その前に動的hep加算を行おう。

メジャーフィットの動的hep加算とフラナリハンドのマキシマム／ミニマム
パートナーがフラナリオープンし、s4枚以上あるいはi3枚以上持っていてメジャーフィットが確定し

た時、メジャースートのA、K、Q、Jを持っていれば、それぞれに0.1hep、1hep、1.5hep、0.1hepを
加点する気分だ（厳密な数値ではないし、もしメジャーフィットしていなければ加点しない）。

以下で見るように、フラナリオープンに対する唯一のゲーム宣言ビッドが2NTである。Nシステム以
外では、2NTはゲーム「インビテーション」以上のハンドとしているのが普通だ。しかし、現実は例外
を除いてゲームビッドすることになるので始めからゲーム宣言とする。

メジャーフィットした2sハンドは最強で、レスポンダーのハンドが、静的なhep調整（HCP＋シェイ
プ＋絵札構成）に加え動的hep加算により、ゲームトライレベルからゲームレベルに上がったかチェック
している。またフラナリハンドがマキシマムかミニマムかの評価は、単にHCPによるものではない。
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14HCPあっても、d型であったりシングルトン絵札があればミニマムだし、13HCPでもA-c型ならマキシ
マムと評価する。Nシステムは「勇敢」ビッドだが、いろいろ考えているのである。
レスポンス

最初はゲーム宣言する[13..15]以上から解説する。
［レスポンダーの応え方］
▢[13..15]M or m以上（動的hep加算含む）

まず[13..15]M or mについて考えておこう。F/準Fハンドなら[12..14]HCだ。アンバランスハンドは絵札
分散によって評価はかなり変動し、A-c型2sハンドなら[10..11]HC（極端なA-c型6-5、6-6ハンドなら8、
9HCPでも）、同様にc型1sハンドも[10..11]HCである。特にマイナー1スーターの評価には注意しよう。
3NTを狙うかマイナーのゲームを狙うかでは要件がだいぶ違うからだ。実際、長いスートに絵札が集中
するc型と短いスートに絵札が多いd型では評価の差が大きく、また短いスートにストッパーがあるか否
かも評価の分かれ目となる。［注：フラナリオープンケースでは、4枚のマイナースートの処理がプレイ
では悩みの種になるだろう。］

● 2NT* リレー。[13..15]M or m以上にいる［GD］
iまたはsがフィットし、ゲームやスラムが見えてきた時、オープナーのマイナース
ートの5種類の分かれとHCPのミニマム／マキシマムを聞いている。なお、[13..15]m
以上と評価したなら、10HCP前後のマイナーA-c型2sの6-5、6-6ハンドやマイナー連
続絵札の1sハンドでも2NTはあり得る。
オープナーの以下の5つのリビッドの後、レスポンダーがオープナーの短いマイナー
スート（1枚あるいは0枚）をビッドすると強さアスキングとなり、長いマイナースー
ト（3枚、4枚、あるいは2枚）をビッドすると、そのマイナースートを含みスラムに
興味があることを示唆している。

［2eオープナーのリビッド］
■ 3c* c3枚（＝e1枚）。HCP無関係。

［レスポンダーの応え方］
● 3e 強さアスキング（eは1枚しかないのだ）［GD］

［2eオープナーのリビッド］
■ ミニマム：3i
■マキシマム：3s

● 4c 6cにも興味があることを示唆し、キュービッドを要
求。サインオフではない［GD］

● 3NT/4i/4s/5c ［SO］
● 3i/3s Nシステムにはないビッド。

■ 3e* e3枚（＝c1枚）。HCP無関係。
［レスポンダーの応え方］

● 4c 強さアスキング（cは1枚しかないのだ）［GD］
［2eオープナーのリビッド］

■ ミニマム：4e
■ マキシマム：4i

● 4e 6eにも興味があることを示唆し、キュービッドを要
求。サインオフではない［GD］

● 3NT/4i/4s/5e ［SO］
● 3i/3s Nシステムにはないビッド。
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■ 3i* 4=5=2=2のミニマムつまり12HCPか、あるいはd型13HCP
［レスポンダーの応え方］

● パス（弱いことが分かるので例外的にパスすることもある）
● 3NT/4i/4s/5c/5e ［SO］
● 4c/4e スラムに興味。キュービッドを要求。サインオフで

はない［GD］
■ 3s* c型の4=5=2=2のマキシマム（14HCP）

［レスポンダーの応え方］
● 3NT/4i/4s/5c/5e ［SO］
● 4c/4e スラムに興味。キュービッドを要求。サインオフで

はない［GD］
■ 3NT* b、d型の4=5=2=2のマキシマム（14HCP）

［レスポンダーの応え方］
● パス
● 4i/4s/5c/5e ［SO］
● 4c/4e スラムに。キュービッドを要求［GD］

■ 4c* c4枚（＝eボイド）。HCP無関係。
［レスポンダーの応え方］

● 4i/4s/5c［SO］
● 4e* 強さアスキングで、スラムトライ［GD］

［2eオープナーの3回目のビッド］
■ ミニマム：4i
■ マキシマム：4s

■ 4e* e4枚（＝cボイド）。HCP無関係。
［レスポンダーの応え方］

● 4i/4s/5e［SO］
● 5c* 強さアスキングで、スラムトライ［GD］

［2eオープナーの3回目のビッド］
■ ミニマム：5e
■ マキシマム：5i

▢[11..12]M 、[11..13-] m

メジャーフィットせず、動的hep加算が見込めないF/準Fハンドなら[10..11]HCということ。アンバラン
スハンドは絵札分散によって評価はかなり変動し、c型の2sハンド、b型、d型の1sハンドなら9HCP前後
のこともある。結果、メジャーフィットの3i/3s以外は魔のゾーンでの「神経戦」となる。

例えば、Fハンドの3=2=xx、11HCPの時、オープナーが最大の14HCP持っていればゲームの可能性
はあるが、Nシステムにはこのケースでゲーム探査ビッドはない。探査はマイナー2sの場合だけだ。

もともとNシステムは「期待値」志向なのでこのケースでゲームトライは勧めない。なんと、2iある
いは2sをビッドする！ オープナーが14HCP持つ確率は3分の1弱なので得点期待値が低く、得るより失
うものが多いと予測される。ただし、「11HCPもあって、しかも半端な2iや2sなんて嫌だ、ゲームトラ
イしたい」という人も多いだろう。ゲームトライするか否かを決めるのはシステムではなくあなただから
自由だ。メジャースートフィットによる動的hep加算のない11HCPでも、絵札の有り様やt、9、8のミ
ドルカードの評価、あるいは「腕前に自身がある」がどうかで決めたいだろう。

一方、1iオープンペアはどうなっているだろう。人間心理からほぼ確実に3NT/4s/5c/5eをプレイ
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しているはずだ。どれも厳しいコントラクトなので、ダウンペアの方が多いだろう。
最初の2つはシンプルなゲームトライだ。ただし、レスポンダーは自分では有効にhepは増やせないこ

とを忘れずに。つまりマイナーのショートスートの価値が不明なのだ。
● 3i i4枚以上。動的hep加算あり。4iへのゲームトライ［LB］
● 3s s4枚以上。通常i3枚以下。動的hep加算あり。4sへのゲームトライ［LB］
● 3c* マイナー2スーターで、マイナースートアスキング。HCPとしては、最大でもd型の

11HCP。メジャー、NTコントラクトには興味なし［LB］
2NTと異なり、アンリミットではない。2=1=5=5、1=2=5=5、1=1=5=6のようなハ
ンド。オープナーが4=5=2=2の最悪でも3の代で5-2フィットでプレイできる。

［2eオープナーのリビッド］
■ パス 12、13HCPでc3枚以下、e2枚以下（4=5=1=3、4=5=2=2）。

14HCPでも4=5=2=2ならパス（ミスフィットは明らか）。
■ 3e e3枚以上。12、13HCP［LB］
■ 4c c4枚（eはボイド）あるいはc3枚かつ14HCP。cフィットでhep

が大幅に増えた。絵札シングルトンなし［LB］
■ 4e e4枚（cはボイド）あるいはe3枚かつ14HCP。eフィットでhep

が大幅に増えた。絵札シングルトンなし［LB］
■ 3NT Nシステムにはないビッド。有効な情報は何も伝えられず、オーバ

ービッドが残るだけ。
● 3e e良い7枚以上（i、sの枚数に関心がない）。ゲームトライ［LB］

例えば、理想的にはeAKxxxxxのようなハンド。
● 3NT* c良い7枚以上（i、sの枚数に関心がない）。ギャンブリング［LB］

2NT経由でないことに注意。絵札の点数、配置によるが、オープナーは4c、5cへ移
行してもよい。c型4=5=0=4、4=5=1=3でAK主体の14HCPなら6cも可能性あり［LB］

［2eオープナーのリビッド］
■ パス メイクは運次第。cは2枚以下。
■ 4c/5c ［SO］
■ 4NT 6cへの接近スラムトライ（2Aあり）。ミニマムなら5c、マキシマ

ムなら6c（c型4=5=0=4、4=5=1=3でAK主体の14HCP）［ST］
▢[0..5]HC、[6..9]HC、あるいは[6..10]M or m

● 2i i2枚以上。s3枚以下。オープナーはi5枚なので緊急避難的にi1枚でも可（例えば、
2=1=5=5、2=1=4=6のハンド）［SO］
例外的に[10..11]HCの3=2=xxのFハンドもある。普通なら2NTをビッドしそうだが、
言わない。Nシステムは強気一辺倒ではない（下記[11..12]M or mの解説を参照）。

● 2s s3枚か4枚。例外的に[10..11]HCの3=2=xxのFハンドもある。sの内容がiより良い
［SO］

● 4c/4e c/eが7、8枚以上の1sハンド。せいぜい7HCPしかない［SO］
例えば、cKJxxxxxのようなハンド。ダウン覚悟で、2の代のコントラクトより良
いと考えたのだろう。3cを経由していないことに注意。

● 4i/4s アンバランスハンド。シャットアウトビッド［SO］
● パス e6枚以上。2i/2sレスポンスができないs2枚以下かつi1枚以下。

最初の考察のように、s1、2枚、i0枚でも緊急避難的にパス、つまりe5枚で可（例
えば2=0=5=6）
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なお、相手側が「2e→P」に「ダブル」などと言ってくればありがたい。その時オー
プナーはパス（e2枚以上）、3e（14HCPで4=5=4=0）でeアグリー、3cでcアグリ
ー（c3枚以上）を表せる。オープナーはこちらのハンドが2=0=5=6等と分かってい
るはず。詳しくは5-3節参照。最悪のケースではペナルティダブルは歓迎なのだ。］

5-2 フラナリ2eオープンに対するディフェンシブビッド
オポーネントのフラナリ2eオープンに対抗するためビッド（14hep以上必要）を、ポジション（オー

プナーあるいはそのパートナーの直後にいるか、バランシングの位置にいるか）に分けて説明する。

（1）オープナーの直後（N 2e*→E ?）
Nが2e（フラナリ）オープンした時、E（オープナーの後）のあなたはどう対抗するか。

［ディフェンシブビッド］
◇ 2NT* e5枚以上かつc5枚以上。ボスマイナーのアンユージュアル2NT。14〜17hep。
◇ 3c/3e 普通のオーバーコール。c/e良い6枚（非常に良い5枚）以上。14〜17hep。
◇ 2s* s5枚以上、かつeかcが5枚以上。14〜17hep。
◇ X ポイントショーイングダブル。14〜17hep。ただし、上記三つ以外のケース。e3枚

（良い2枚）以上が望ましい。
なお、14〜17hepのハンドでもいったんパスすることもある。

◇ 2i* 一種のキュービッド。18hep以上［ULB］（ゲーム宣言でない）。

パートナーのディフェンシブビッドの後、NTを狙う場合、原則として、5枚iのストッパーは重視して、
4枚sのストッパーは軽視する。したがって、iをキュービッドしたら、これはiストッパーの有無を尋ね
るウェスタンキュービッドである（自分がiストッパーを持っているといっているのではない）。

（2）レスポンダーの直後（N 2e*→E パス→S 2i/2s→W ?）
Nがフラナリ2eオープン。パートナーのEがパスして、Sがミニマムレスポンスで応えた時（2i/2s）、

W（オープナーの前）のあなたはどう対抗するか。
［ディフェンシブビッド］

◇ 2NT* e5枚以上かつc5枚以上。ボスマイナーのアンユージュアル2NT。14〜17hep。
◇ 3c/3e 普通のオーバーコール。c/e良い6枚（非常に良い5枚）。14〜17hep。
◇ 2s*（2iに）s5枚以上、かつeかcが5枚以上。14〜17hep。
◇ X テイクアウトダブル。14hep以上（当然ながら18hep以上のこともある）。2iにはi、

2sにはs、3cにはcのテイクアウトダブル。なお、2e→X→P→の後には、ビジネ
スパス（様子見）をすることがある。

（3）バランシングポジション-1（N 2e*→E パス→S パス→W ?）
バランシングポジションでW（オープナーの前）のあなたはどう対抗するか。実はバル／ノンバル状況

を考慮するなど、ビディングシステムを超えた判断が必要となるのである。つまり真の対戦相手は眼前の
NSペアではなく、別テーブルのNSペアだ。彼らがどんなコントラクトに落ち着いているか考えよう。
［ディフェンシブビッド］

◇ パス パスが推奨される。
◇ 2NT 16〜18HCPのフラットまたは準フラットハンド（5422、4441）。バランシングポジ

ションなので、2NTをやりたいの意味（ボスマイナーのアンユージュアル2NTでは
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ない）。i/sの強さや長さはパートナーに期待している。
◇ X このビッドはない。Sはたぶん2=0=5=6、Nは4=5=xxなので、味方に都合の良いパー

トスコアコントラクトに落ち着くのは難しい。その一方で、ディクレアラー側は最適
なマイナースートコントラクトを見つけるだろう。

（4）バランシングポジション-2（N 2e*→E パス→S 2i/2s→W パス→N パス→E ?）
バランシングポジションでE（オープナーの後）のあなたはどう対抗するか。

［ディフェンシブビッド］
◇ 2NT* e5枚（4枚）以上かつc5枚以上（ボスマイナーのアンユージュアル2NT）。2eオー

プンの直後にオーバーコールできないようなハンド（たぶんHCPが少ない）。
◇ 3c/3e c/e5枚以上。2eオープンの直後にオーバーコールできないようなハンド。
◇ 2s*（2iに）s良い5枚以上（このケースではeかcが5枚あるとは限らない）。
◇ X テイクアウトダブル。2iにはi、2sにはs、3cにはcのテイクアウトダブル。

（5）オープナーのアーティフィシャルビッドには、リード要求ダブルをかけることができる。
ペナルティやテイクアウトではないので注意
N E S W

2e* P 2NT* P

3c/3e X（リード要求ダブル）

5-3 フラナリ2eオープンに対抗するディフェンシブビッドに対抗する
（1）直後のダブルの後

N E S W

2e* X ?

このダブルはペアによって異なるが、「ポイントショーイング」「リード要求」、あるいは「その他」の
意味がある。オポーネントに確かめておこう。

［ディフェンシブビッド］
◇ XX リダブル。e5枚以上かつ[10..11]HC以上。
◇ その他のビッド ダブルがかからなかった時と同じ。

（2）直後のオーバーコールの後
N E S W

2e* 2i/2s/etc ?

［ディフェンシブビッド］
◇ X ペナルティダブル。
◇ キュービッド オーバーコールスートにストッパー（A/K）あるいは有効ショートスートがあって、

スラムにさえ興味がある。
◇ その他のビッド オーバーコールが入らなかった時と同じ（パスという選択肢が増えた）。
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（3）[0..5]HC[6..9]HCの2-0-5-6等で緊急避難として2iをプリファーしたらダブルをかけら
れた
N E S W

2e* P 2i X

P P XX P

3c/3e

レスポンダーのリダブル（XX）はi0枚のSOSリダブルだ（i1枚以上なら2iダブルにパスも選択肢）。
オープナーは、cとeの枚数に応じて以下のようにビッドする。さらに傷を深めるかもしれないが、2iX
より良い可能性はある。レスポンダーはs2枚以下、i0枚なのでマイナースートは11枚以上（5-6、6-6等）
ある。
［オープナーのレスキュービッド］

■ 3c cが2〜4枚。レスポンダーのcはeより長いのである。
■ 3e eが3、4枚

（4）2eをパスしたらダブルをかけられた
N E S W N E S W

2e* P P X 2e* P P X

P1 P P XX2 P 3c

Nシステムはこのケースでダブルはかけないが、中にはダブルするプレイヤーはいるかもしれない。そ
の場合の対処法である。
［オープナーのリビッド］
1）P eが2枚以上。Sはパス以外の選択肢はない。
2）XX cが3〜4枚、eが1枚以下。Sは3c以外の選択肢はない。
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ハンド例4：フラナリ2eオープンとディフェンシブビッド

No. 1 sKt54 N E S W
iAK632 2e* P 4s1 P
eK3 P P
cJ7

sQ7 sJ *：フラナリ2e
iQ9 iJt754 1：サインオフ
et8652 eA9
cA952 cKQt83

sA98632
i8
eQJ74
c65

No. 2 st8 N E S W
iQt7 2e* P 3i1

eJ962 P P P
cAKJt

sQ74 sAK63 *：フラナリ2e
iA94 iK6532 1：4iへのゲームトライ
eA85 e74 10HCPのFハンドだがパートナースートのiAとsQに加点し11hep程度たから。
c9532 cQ8 一方、誘いに乗らない理由は点が低いから。

sJ952
iJ8
eKQt3
c764

No. 3 sQ843 N E S W
iK7 2e* P
e952 3s1 P 4s P
cA763 P P

st65 sJ9
iJ9 iQt64 *：フラナリ2e
eAJ74 eKQt8 1：4sへのゲームトライ
cQJt8 c542 9HCPのFハンドだがパートナースートのiKxとsQxxxに加点し11hep程度たから。

sAK72
iA8532
e63
cK9

No. 4 sQt82 N E S W
iQJ7 2e*
eQt9 P 2NT1 P 3i2

c654 P 4i P P
sK743 sA6 P P
iA8652 iK943
e53 eA842 *：フラナリ2e
cAJ c973 1：リレー［GD］

sJ95 11HCPだが13hepはあると動的hep評価をした
it 2：12、13HCP、4=5=2=2
eKJ764
cKQt82

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sA653 N E S W
iKQJt2 2e* P 2i1 P
e7 P P
cK54

sQt97 sKJ3 *：フラナリ2e
i94 iA763 1：サインオフ。iをプリファー。
eAt5 eJ982 hepは増えていない。5-2トランプではこれ以上動かないように
cQJt8 c96

s82
i85
eKQ643
cA732

No. 6 sJt N E S W
iKJ84 2e* P 2s1

eKt97 P P P
cQ95

sK32 sA764 *：フラナリ2e
i2 iA9653 1：サインオフ。hepは増えない。4-3トランプではこれ以上動かないように
eQ8642 e53
cK643 cA8

sQ985
iQt7
eAJ
cJt72

No. 7 sK6 N E S W
i8 2e* P
eJt75432 P1 P
cQ72

s943 sQJt8 *：フラナリ2e
iKQt2 i975 1：2eでプレイ
eAQ2 eK6
cJt8 cA963

sA752
iAJ643
e8
cK54

No. 8 sAt82 N E S W
iJ6 2e*
eQJt8 P 2i1 P P
c972 P

sKQJ4 s6
iA8743 i92 *：フラナリ2e
eK92 eA753 1：2iをプリファー。このポイントではcは紹介できない
c5 cKJt843

s9753
iKQt5
e64
cAQ6

No. 9 sQJ73 N E S W
iA8643 2e* P 2NT*1 P
e5 3c*2 P 3NT P
cKQ6 P P

s92 st865
iQt97 iKJ *：フラナリ2e
eJ96 eQt74 1：リレー［GD］
cAt83 c975 2：c3枚、e1枚。マキシマムかミニマムハンドか不明

sAK4
i52
eAK832
cJ74

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 sQJ7 N E S W
it3 P 2e* P 2NT*1

eJt9 P 3e*2 P 4e3

cQt863 P 4s P 6e
s94 sAK83 P P P
iAQ iK7542
eAQ7542 eK83 *：フラナリ2e
cJ94 c5 1：リレー［GD］

st652 2：e3枚、c1枚。マキシマムかミニマムハンドか不明だが
iJ986 3：eスートでスラムに興味あり［GD］
e6 4：マキシマムで5eまでビッドする積もりでsAをキュービッドで紹介
cAK72

No. 11 sKQ4 N E S W
iK5 2e* P
eJt3 2NT*1 P 3NT*2 P
cA8632 P P

st2 s9865
iJ976 iQt *：フラナリ2e
eK9852 eA74 1：リレー［GD］
cJ4 cQt97 2：4=5=2=2のマキシマムで、d型

sAJ73
iA8432
eQ6
cK5

No. 12 st2 N E S W
iJ976 2e*
eK9852 P 2NT*1 P 3s*2

cJ4 P 4i P P
sAJ73 sKQ4 P
iAQ432 iK5
e76 eJt3 *：フラナリ2e
cK5 cA8632 1：リレー［GD］

s9865 2：4=5=2=2のマキシマムで、b、c型。b、c型なので3NTは危険と判断。
it8 4sの選択肢もあったが、4iの方が安全と思ったのだろう
eAQ4
cQt97

No. 13 sAKJt N E S W
iAJt42 2e* 2NT*1 P 3e
e92 P P P
cQ8

sQ98432 s6 *：フラナリ2e
iKQ9 i53 1：e5枚+かつc5枚+のアンユージュアル2NTオーバーコール。14〜17hep［GD］
et65 eKQ873
c74 cAK962

s752
i876
eAJ4
cJt53

No. 14 sAt6 N E S W
iA982 2e* 2NT*1 P
e93 4c P 5c P
cQ764 P P

sQ542 sKJ87
iQ76 iKJt54 *：フラナリ2e
eJt42 e85 1：e5枚+かつc5枚+のアンユージュアル2NTオーバーコール。14〜17hep［GD］
ct5 cA3

s93
i3
eAKQ76
cKJ982

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 st872 N E S W
i943 2e* 3e1

et4 P 3NT P P
cK986 P

sAQ s963
i87 iKt2 *：フラナリ2e
eAK6532 eQJ7 1：サウンドオーバーコール。良いe6枚+。14〜17hep
c732 cAJ54

sKJ54
iAQJ65
e98
cQt

No. 16 s962 N E S W
iA6 2e*
eK8 3c1 P 3i2 P
cAQ9743 3NT3 P P P

sKJt3 sQ54
iKQ983 iJt7 *：フラナリ2e
eQJ5 et7643 1：サウンドオーバーコール。良いc6枚+。14〜17hep
ct cJ2 2：iのストッパーがあるか尋ねている（ウェスタンキュービッド）

sA87 3：iのストッパーあり
i542
eA92
cK865

No. 17 sKJ95 N E S W
iAt962 2e* 2s*1 P 3c2

e9 P 3e P P
cKQ8 P

s4 sAQ732
iKQJ53 i4 *：フラナリ2e
et652 eAK873 1：s5枚+、かつ、eかc5枚+。14〜17hep
ct74 cJ6 2：長いマイナースートを選べ（もしcならパスしろ、eなら3eをビッドしろ）

st86
i87
eQJ4
cA9532

No. 18 s943 N E S W
iA82 2e* P P
eAK2 2NT1 P 3NT P
cQJ85 P P

s87 sAKQJ
i3 iQt976 *：フラナリ2e
eQt9843 e75 1：14〜17hepのフラットハンド。ポイントショーイングダブル
ct932 c64 このバランシングポジションではアンユージュアル2NTではない。

st652
iKJ54
eJ6
cAK7

No. 19 sJ93 N E S W
it84 2e* 2i*1

eJ43 P 3NT2 P P
ct943 P

sA84 s762
i93 iQJ5 *：フラナリ2e（この程度HCPではフラナリオープンは勧めない）
eKQ65 eA982 1：キュービッド。18hep以上
cAKQ5 cJ76 2：iのストッパーあり

sKQt5
iAK762
et7
c82

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 20 sA54 N E S W
iA8 2e*
eKQ76 2i*1 P 3e P
cKQ43 P P

sKQJ6 s982
iKQJ54 it93 *：フラナリ2e
et8 eJ54 1：キュービッド。18hep以上
c65 cAt92

st73
i762
eA932
cJ87

No. 21 sA762 N E S W
iAK873 2e* X*1 P P2

e4 P
cQ54

st54 sKQJ3 *：フラナリ2e
iQJ42 it95 1：14〜17hepのポイントショーイングダブル。eほぼ3枚
eKJ6 eA72 2：ディフェンスしよう
c983 cAJt

s98
i6
eQt9853
cK762

No. 22 sA65 N E S W
it43 2e* X*1 P
eA62 2i2 P 2NT3 P
cKQ43 3NT P P P

st4 sKQJ9
i7 iA9862 *：フラナリ2e
eJt9743 eQ8 1：14〜17hepのポイントショーイングダブル。eほぼ3枚
cJt42 c93 2：iのストッパーがあるかアスキング（ウェスタンキュービッド）

s8732 3：iのストッパーあり
iKQJ5
eK5
cAQ6

No. 23 st54 N E S W
iQ3 2e* X*1

eA4 2NT*2 P 3e*3 P
cKQJt42 3NT P P P

sAKQ s763
i982 it65 *：フラナリ2e
eQ832 eJt97 1：14〜17hep、eほぼ3枚
cA65 c973 2：リレー［GD］。取り決めは変わらない

sJ982 3：e3枚、c1枚
iAKJ74
eK65
c8

No. 24 s7 N E S W
i98 2e*
eKQJ3 3c 4c1 P 4e2

cKQJ975 P 6s P P
sQJ83 sAK652 P
iKQ762 iA3
eA2 e874 *：フラナリ2e
ct3 cA82 1：キュービッド。sかiにA/Kがあって、スラムに興味があり、かつ、キュービッド

st94 したスートに、ファーストまたはセカンドラウンドコントロールがある
iJt54 2：eのキュービッド
et965
c64

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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6
ファースト／セカンドシートで
1s/1iオープン

5枚メジャーカードオープンは今までのリミットビッドオープンと違い、ゾーンが複数ある準リミット
ビッドだ。ゾーンを知らせられる方が一早く自分のゾーンをビッドしなければならない。

■ 1s/1i s/i5枚以上。[13..15]以上、10HCP以上（低HCPの時はA-c型2s、1sに限る）
ただし、[15..17]HC、[20..21]HCでNTオープンするメジャー5枚の準2sハンドは除く。

ストロング2NTリビッド 最大の特徴は1の代のレスポンスにオープナーの2NTリビッドが[18..19]HC

あるいは[20..21]HCを表すことである。例えば、1s→1NT→2NTの展開は、オープナーが[12..14]HC

ではなく18HCP以上を表している。二人の持ち点でゲーム可能であることを最優先に伝える。
ハンドエバリュエーションポイント（hep）について復習しておこう。なお、メジャーコントラクトで

のhepを強調したい時は、hepMや[x..y]Mと記すこともある。
静的エバリュエーション 

①ハイカードカウント（H）
● J：1hep、Q：2hep、K：3hep、A：4hep。ただし、シングルトンK、Q、J；ダブルトンQｘ、
Jx；Jxxは、-1hep。

● 絵札構成型：A、Kが目立つA型ハンドか（+0.5hep）、Q、Jが目立つJ型ハンドか（-0.5hep）。
● HCPに評価されないミドルハイカード（t、9、8、7）を持っているか（+0.2hep）。

②ハンド型あるいはシェイプ（S）
● 2スーター（2s）ハンド　5521：+2hep
● 準2スーター（準2s）ハンド　5431：+0.5hep、6421：+2hep
● 1スーター（1s）ハンド　6331：+.51hep、6322：+1.5hep、7321：+2hep
● 準フラット（準F）ハンド　4441：-0.5hep、5422：+0.5/0hep
● フラット（F）ハンド　4432：0hep、4333：-0.5hep、5332：0hep
● ショートスートの評価はシェイプコンビネーションが明らかになった時、スキッパーが決める。

③絵札の分散型（D）
● 絵札が各スートにバラバラに分散しているb型（0hep）、長いスートに絵札が集中しているc型
（+0.5hep）、短いスートに絵札が集中しているd型（-0.5hep）。

④絵札のコンビネーション（C）
● 同一スートの絵札2枚以上の組み合わせ力はスートの長さで増減する。
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動的エバリュエーション
①パートナーがビッドしたスートの絵札：短い絵札K、Q、Jは3、2、1に戻すが、それ以外は

J：1.1hep（+0.1hep）、Q：3.5hep（+1.5hep）、K：4hep（+1hep）、A：4hep（変わらず）
②ポジションでhepの評価が変わってくる（この章では競り合いは考慮しないのでこの条件は外す）。
③スートコントラクトの場合、トランプスートの長さとサイドスートの長短の評価。

ショートスートの評価はSSCに基づく。アンビッドスートの絵札付きダブルトンは加点しない。スモ
ールカードのダブルトンも加点しない（2ルーザー候補！）。フィットしてもせいぜい0.5点プラス。

④シェイプコンビネーション評価
シェイプコンビネーションには次の10種類がある。ただし評価はスキッパーに任せる。

F × F（0hep）、F × 準F（0hep）、F × 1s（0hep）、F × 2s（+1hep）、準F × 準F（+1hep）、準
F × 1s（0hep）、準F × 2s（3hep）、1s × 1s（0hep）、1s × 2s（0hep）、2s × 2s（+5hep）。
分散型のb、c、dによっても評価は大幅に変わろう。

hep計算がやっかいと感じた人のためにhep超簡単算出式を紹介しておく。ビッドが始まる前［静的評
価］、9HCPを越えていたら、

hepゾーン＝HCPに1足したゾーン
である。ラフィングバリューがあるから加点する。その後のビディングに合わせて、ゾーン内の位置を変
えたり、ゾーン自体を移す［動的評価］。
クロスゾーン

解説を始める前に、hepゾーンの簡易クロスゾーンを載せておこう。ただし、[0..3]、[29..37]は除き、
スモールスラム可能ゾーンまでである。自分とパートーナーが、現在どのゾーンのどの位置（マキシマ
ム・ミニマム、あるいは高位・中位・低位）にいるか常に注意していて欲しい。特に、メジャーゲームを
目指すつもりだったが、マイナーのゲームをトライすることになる場合はゾーンが1クラス上がることも
ある。

魔のゾーンの絵札構成
2つの魔のゾーン[10..11]HCと[8..9]HCの絵札構成を確認しておこう。特に[10..11]HCでは絵札が増えてA

型とJ型イメージの境目が曖昧だ。したがって、シェイプや組み合わせ型、分散型の評価が重要になる。
魔のゾーンの理由が、ポイントで悩むだけでないことが理解できるだろう。

11HCP：AAK、AAQJ、AAJJJ、AKQQ、AKQJJ、AKJJJJ、KKKQ、KKKJJ、KKQQJ、KKQJJJ、
KQQQQ、KQQQJJ、KQQJJJJ、QQQQJJJ。

10HCP：AAQ、AAJJ、AKQJ、AKJJJ、AQJJJJ、KKKJ、KKQQ、KKQJJ、KKJJJJ、KQQQJ、
KQQJJJ、QQQQJJ。

9HCP： AAJ、AKQ、AKJJ、AQQJ、KKK、KKQJ、KKJJJ、KQJJJJ、QQQQJ、QQQJJJ。
8HCP： AA、AKJ、AQQ、KKQ、KKJJ、KQJJJ、QQQQ、QQQJJ。

[13..15]M [ ..8]M [12..14]HC [ ..7]HC [13..15]m [ ..8]m

[16..18]M [9..10]M [15..17]HC [8..9]HC [16..18]m [9..11]m

[19..20]M [11..12]M [18..19]HC [10..11]HC [19..20]m [12..13−]m

[13..15]M [12..14]HC [13+..15]m

[16..18]M [15..17]HC [16..18]m

[19..20]M [18..19]HC [19..20]m
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6-1 1sオープン後の展開の
1sオープンはオープンゾーンが1つではないので、レスポンダーの方がリミットビッド＝ゾーンレス

ポンスを優先する。第一義のリミットビッドはパスだが、6hep/HCP以上あれば何か応える。

ゾーンレスポンス
以下（1）〜（7）がゾーンレスポンスである。レスポンスでhepゾーンとsフィットが分かる。
自分のハンドを適切に評価、表現するのが難しいと判断した場合（例えば、シングルトンに絵札がある、

2、3枚スートに絵札が集中している時など）、アンリミットレスポンスをする。つまり、1NTや2オーバ
ー1レスポンスでオープナーハンドを聞けばよい。キャプテンシーを移行させるのである。

（1）2sレスポンス（シングルレイズ）
● 2s s4枚以上のサポート。[6..9]HCを評価しての[6..10]［LB］

s4枚以上のゴールデンフィット。5-4フィットならトランプだけで6トリック以上見込める（ミラーハ
ンドでなければ）。

ただし、2sレスポンスはほぼサインオフ。ゲームを狙えるのは、レスポンダーがA型（あるいは非J型）
であって、オープナーが①[12..14]HCのA-c型2s、②[15..17]HCの1NTオープンしなかった準2s（5=1=43）
か1sハンド、③[18..19]HCのFハンド。それぞれに応じてリビッドが異なる。

sAQxxx sK542 sAQxxx sK542
ix i432 iJ i432
eKQJxx e98 eKQxx e98
cxx cAxxx cKx cAxxx

① ②-1

sAQxxxx sK542 sAQxxx sK542
iQx i432 iQx i432
eKQx e98 eKQx e98
cKx cAxxx cKQx cAxxx

②�-2 ③�

［1s→2sの（パス以外の）リビッド］
■ 4s ③の[18..19]HCのFハンド［SO］
■ 3s ②-2のサイドに有効ショートスートのないs6枚以上（例えば6=322）。[16..18]［LB］

レスポンダーは[6..10]高位なら4s。そうでなければパス。
注意：15..17]HCのs5枚のF/準2sハンド（5422，5431など含む）は、Nシステムでは
1NTオープンしている。

■ 3c*/3e/*3i*c/e/iが有効ショート。A-c型の2s/準2sか6=331を表明。①か②［ULB］
レスポンダーがショートスートを持つ可能性が高い理由はないからショートスートア
スキングではなく自分のショートスートを示している。オープナーはHCPの多寡だけ
に関心があるのでなく、パートナーのこのスートに絵札がないことを期待している。
絵札がなければ4s、あれば3s。

［レスポンダーの応え方］
● 4s［LB］ 絵札なし。実効ショート。A型で8HCPは欲しい。
● 3s［LB］ 絵札があるか、絵札がなかったとして最低点（6、7HCP）。

J型ハンドはマイナス評価（孤立のJは0hepということ）。
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（2）3sレスポンス（ダブルレイズ、ゲームトライ）
● 3s s4枚以上のサポート。シングルレイズもゲーム宣言も不適な[11..12]M［LB］

3sレスポンスは魔のゾーンまっただ中にいる。レスポンダーが下図(a)(b)(c)のようなFハンドなら、オ
ープナーが[13..15]高位にいればゲームメイク可能だが、低位のJ型ハンド、特に5332ハンドならメイク
には少し幸運が必要だろう。次段の(e)(f)(g)(h)はビッドは要考慮だ。ハンド(e)は後述の1NT（アンリミ
ット）でオープナーのハンドを聞いてからでも遅くはないかも。(f)ではゲームメイクの可否はオープナー
のサイドスートの内容によるがスプリンタービッド（後述）しかないだろう。(d)や(g)は評価・表現が難
しく、ゲームトライの3sかサインオフの4s、あるいはスプリンターの4i*で応えるかは運命の分かれ
道である（3sはゲームルーズ、4i*/4sではスラムルーズの恐れがある）。一方、(h)のようなA-c型2sハ
ンドなら[11..12]を超えるのでレスポンダーは3sダブルレイズや慌てて4i*スプリンターはしない。2e
で様子見すればよい。アンリミット1NTやゲーム宣言を最大活用する。

sAxxx sJxxx sxxxx sAxxx
iQJx iQJx iKQx ixx
eKxx eKQ eQJx ex
cxx cQx cKxx cKJxxxx
(a) 3s (b) 3s (c) 3s (d) 3s/4s

sxxxx sxxxx sQxxxx sKxxxx
iK ix ix ix
eAQxx eAQxx eAJxxx eAKxxx
cxxxx cKxxx cxx cxx
(e) 3s/1NT (f) 4i* (g) 3s/4s/4i* (h) 2e

オープナーが[19..20]や[16..18]のA-c型2s/準2sシェイプなら、レスポンダーのサイドスートがSSCシ
ョートであればその短さがオープナーのハンドを強化する。[11..12]でもスラム可能である。
［1s→3sの（パス以外の）リビッド］

■ 4s サインオフ。レスポンダーはパスするのみ。ポイントはあってもA-c型でない。
■ 3NT* ステップビッドショートスートアスキング。A-c型2s/準2s。[16..18]以上［GD］［ST］

これはショートスート示したものでもなく3NTをやりたい訳でもない（s最低5-4フ
ィットしている）。無駄な絵札ではない有効ショートスートがあったらそれをビッドす
るように要求（上例(d)(g)のようなA-c型2s/準2sハンド）。ショートスートアスキング
は単なるGDではなくスラムを狙う時に使うビッドである。(d)(g)で3sと応えれば、オ
ープナーがA-c型ならスラムも可能かもしれない。

［1s→3s→3NTの応え方］
● 4s 有効ショートスートなし（(e)のiKは評価困難）。［LB］
● 4c*/4e*/4i* c/e/iが有効ショート（無駄な絵札シングルトンではない）。

オープナーはもし実効ならRKCBでスラムトライ可。
■ 4c/4e/4i 有効ショートスートショーイング。スラムに興味。[21..23]以上［ST］［GD］

sフィットしているのに4の代でニュースートを示す理由はない。オープナーは自分の
有効ショートスートを示した。レスポンダーはA-c型マキシマムあるいは有効ショー
トが実効ならRKCB可。

［1s→3s→4c/4e/4iの応え方］
● 4s サインオフ［LB］
● 4NT RKCB（6s狙い）。マキシマムが実効ショート［ST］

■ 4NT RKCB（6s狙い）［ST］
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（3）4sレスポンス（トリプルレイズ、シャットアウトビッド）
● 4s s4枚以上フィット。相手方のコントラクトを妨害する目的（ノンバルの時に限る）［SO］

後述の競り合い戦術参照。

（4）4c/4e/4i（スプリンターレイズ）
● 4c*/4e*/4i* c/e/iがショートの4441か5431で、s4枚以上。[13..15]［GD］

スプリンターレイズ4c/4e/4iはビディングスペースを無駄に消費するのであまり勧めない。スラム
の可能性がなさそうなハンドに限るのよいだろう（[12..14]HCなら絵札シングルトンでも可）。4441でシ
ングルトンが有効でもサイドの4枚スートが重荷になるので意外と評価は高くない。
［1s→4c/4e/4iのリビッド］

■ 4s ナチュラル。[13..15]を表す［LB］
■ 4NT RKCB。スラムトライはアンビッドスートのキュービッド経由もあり得る［ST］
一般にスートビッド直後の3s/4c/4e/4i（アンビッドスート）はそれがショートであることを示す。

（5）3c/3e/3i（サポート保証リアルジャンプ、スラムトライ）
● 3c/3e/3i [16..18]以上でs4枚以上を保証し、c/e/iは良い5枚以上のA-c型2s/準2s［ST］［GD］

2の代のレスポンス2c/2e/2iが既にゲーム宣言なので、このレスポンスはその上で、スラム志向が強
い。オープナーは、ショートスートアスキング（ステップビッド）でスラムトライ。

レスポンダーは自分のハンドの絵札構成型がAかJ、分散型がc、b、dのどれか判断して柔軟にビッドす
る。例えば、[16..18]のd型なら5枚以上のセカンドスートがあっても2c/2e/2iレスポンスで十分だ。

［注意：[16..18]の5=422パターンは1NTでオープンしている。］
また、もしs4枚サポートあってもセカンドスートが4枚や弱い5枚なら（6）の2NTレスポンスとなる。

［1s→3c/3e/3iのリビッド］
■ 4s オープナーは[13..15]の5332パターン。後はレスポンダーに任せた［LB］

レスポンダーはオープナーに有効ショートがないことに留意してスラムトライ可能。
■ 3e*/3i*/3s*ステップビッドショートスートアスキング。当然のことながら3e/3i/3sをやりたい

訳ではない（特に3sは不合理である）。有効ショートスートがあったらそれをビッド
するように要求（HCPリッチならシングルトン絵札でもよい）。パートナーのビッド
を聞いてからRKCBでキーカードアスキングするつもり［GD］［ST］

［レスポンダーの応え方］
● 4c*/4e*/4i* c/e/iが有効ショート（無駄な絵札はない）
● 4s 有効ショートなし（5422）［LB］

ゲーム宣言
（3）（4）（5）は「ゲーム宣言」と言えるビッドだが、一般にオープナーとレスポンダーが次のクロス

ゾーンにいればゲーム（以上の）コントラクトは可能だ。
オープナー レスポンダー
(a) [13..15] [12..14]HC (b) [13..15] [12..14]HC 3NT：25HCP、4i/4s：26hep（1A）

(c) [16..18] [15..17]HC (d) [16..18] [15..17]HC 5c/5e：29hep（2A）

(e) [19..20] [18..19]HC (f) [19..20] [18..19]HC 6NT：33HCP、6c/6e/6i/6s：33hep（3A）

まずレスポンダーが「ゲーム宣言」つまり2NTあるいは3NTレスポンスする。オープナーとレスポン
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ダーの次の仕事は自分が3つのどのゾーンにいるかパートナーに伝えることだ。(a)-(b)ならゲーム止まり、
(e)または(f)ならどちらでも自分からスラムトライすればよい。問題は、(a)-(d)、(c)-(b)の時はスラム可能
だが自分のゾーンをどう示すかである。

なお(a)-(d)、(c)-(b)でFハンドならスラムは33HCPが要件だが、SSCショートスートの2s/準2sハンドな
らもっと低いHCPでもスラムはできる（もちろんAの数も要件）。

（6）3NTゲーム宣言（4sへのレイズの代替）
● 3NT* s4、5枚サポートの4432、5332、5422ハンド。完全リミットビッド。[13..15]［GD］

フラットハンドだが3NTをやりたいのではない。ビディングスペースを節約しての4sゲーム宣言。
3NTをプレイしたいハンドなら次の2NT、あるいは2オーバー1ゲーム宣言を経由する。

オープナーは自分の(a)(c)(e)に応じてリビッドするだけである。
［1s→3NTのリビッド］

■ 4s (a)：サインオフなのでレスポンダーはパスするのみ。[13..15]［SO］
■ 4c*/4e*/4i* (c)：有効ショートスートショーイング。スラムに興味。[16..18]［ST］［GD］

ストレインはsに決まっているので、オープナーは自分の有効ショートスートを示し
た。レスポンダーはA-c型マキシマムあるいは有効ショートが実効ならRKCB可。

［1s→3NT→4c/4e/4iの応え方］
● 4s ミニマムハンド。[13..15]［SO］
● 4NT RKCB（6s狙い）。実効ショートかA-c型マキシマム［ST］

■ 4NT (e)：RKCB（6s狙い）。[19..20]

（7）2NTゲーム宣言（2つのモードと3つの狙いを持つNジャコビー2NT）
今度のゲーム宣言は、①[12..14]HCで3NTまたは4iをやりたい、②[16..18]以上で可能なら6sをやり

たいである。
● 2NT* ①(a)3NTか(b)4iをやりたい[12..14]HCのハンド。s1〜2枚、i4枚のF/準F/準2sハン

ド。s1枚：1=4=44/1=4=53、s2枚：2=4=43［GD］
②s4枚以上サポート、[16..18]以上で可能なら6sをやりたい［GD］
注意1：[12..14]HCのs3枚のハンドは後述の2c/2e/2iで2オーバー1ゲーム宣言し、

オープナーのリビッドを聞いて4sを選ぶ方針（ディレイドゲームレイズ）。特に、
s3枚あるがi4枚のFハンド3=4=33は2NTではなく2cとレスポンスする。

注意2：2NT宣言しない（ほぼ）フラットハンドは以下のハンドである。
ディレイドゲームレイズ：3=4=33、3=4=42；3=3=43；3=2=44、3=2=53。
他のビッド：3=2=62；2=3=44、2=3=53、2=3=62；1=3=54。

ゲーム宣言は「3NTまで自由なビッドスペースがある」ということ。2NTゲーム宣言は異なる2つの
モードを持っている。Nシステムのキーレスポンスの1つである。「ジャコビー2NT」という似たコンベ
ンションがあるが、章末を参照されたい。

一般にビディングシステムでは、レスポンダーは②のF/準F、[16..18]のs4枚フィット（hepはシェイ
プ他を含んでいる）ハンドを直接表すうまい方法がない（同様にs3枚フィットのFハンド（[12..14]HC）
を表す方法もない）。Nジャコビー2NTは2つのモードを兼ねることで、リミットレスポンス とアンリミ
ットレスポンスの間の橋渡しの役割もする。もちろん狙いはスラムである。

Nジャコビー2NTレスポンスではレスポンダーに有効ショートスートはないのが普通（あれば他のビ
ッド）。オープナーの方はパートナーが[12..14]HCにいるとしてリビッドする。レスポンダーは[16..18]以
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上ならオープナーのリビッドの後、想定外の レスポンスを続ける。なお、想定内のコントラクトとは3NT、
4sであり、少し想定外なのは4iである。
［1s→2NTのリビッド］

■ 3c c4枚以上、i3枚以下、かつサイドにショートスート（e/i）あり［GD］
3NTを越えることもあり得るので [12..14]HCならマキシマムかつAc-型2sに限るのが
良い。そうでない場合、s5枚であっても3sリビッドで十分である。

［1s→2NT→3cの応え方］
● 3NT モード①ということ（i4枚紹介しない）。[12..14]HC

● 4c モード①(b)でs1枚、c5枚フィット（1=4=3=5）。[12..14]HC

● 4s* モード②のs4枚以上、c5枚（4=22=5）。[16..18]以上
● 3s モード②のs4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
● 3e/3i モード②のs4枚以上、有効ショートスート（e/i）。[16..18]以上

■ 3e e4枚以上、i3枚以下、かつサイドにショートスート（c/i）あり［GD］
3NTを越えることもあり得るので [12..14]HCならマキシマムかつAc-型2sに限るのが
良い。そうでない場合、s5枚であっても3sで十分である。

［1s→2NT→3eの応え方］
● 3NT モード①ということ（i4枚紹介しない）。[12..14]HC

● 4e モード①(b)でs1枚、e5枚フィット（1=4=5=3）。[12..14]HC

● 4s* モード②のs4枚以上、e5枚（4=2=5=2）。[16..18]以上
● 3s モード②のs4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
● 3i/4c モード②のs4枚以上、有効ショートスート（i/c）。[16..18]以上

■ 3i i4枚以上あり。［GD］
［1s→2NT→3iの応え方］

● 4i/3NT モード①（i4枚かs3枚）ということ。[13..15] [12..14]HC

● 3s モード②のs4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
注：モード②でi4枚あってもショートスートがなければ3s。

● 4c/4e モード②のs4枚以上、有効ショートスート（c/e）。[16..18]以上
■ 3s* ショートスートやi4枚ない場合、例えば5332/5422か、s6枚以上の場合［GD］

レスポンダーは①の[12..14]HCなら3NT。②のハンドなら別の応え方をする。
［1s→2NT→3sの応え方］

● 3NT モード①。[12..14]HC［SO］
［オープナーの応え方］

■ パス s5枚
■ 4s s6枚以上
■ 4NT 接近スラムトライ。19HCP

レスポンダーは12、13HCPならパス、14HCPなら
6NT。

● 4s モード②のs4、5枚。[16..18]［LB］［ST］
［オープナーの応え方］

■ パス 非マキシマム
■ 4NT RKCB（6s狙いと解釈）

● 4c*/4e*/4i* モード②のs4、5枚。有効ショートスートショーイング。スラム
に興味。[16..18]［GD］［ST］
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［オープナーの応え方］
■ 4s 非マキシマム
■ 4NT RKCB可（6s狙いと解釈）

準リミットレスポンス
（1）〜（7）は可能な限りのリミットレスポンス（ゾーンレスポンス）である。以下（8）〜（11）は

リミットレスポンスができなかったケースを扱う。つまり、1NTと「2オーバー1」は準リミットで、オ
ープナーハンドが(a)(c)(e)かを聞いている。このケースは基本ナチュラルビッドなので、それゆえあなた
のセンスが問われることになる。

（8）アンリミット1NTレスポンス（実質2つのモードを持つレスポンス）
● 1NT* s3枚以下。[6..9]HCまたは[10..11]HC（注：120ページ(e)は自己判断による例外）［ULB］

メジャーオープンしたら、最適だったかもしれない1NTで収まらないのが普通。これはNシステムの
最大の弱点だが、多くの利点とのトレードオフなので我慢しよう。
1NTレスポンスはアーティフィシャルな探査ビッドで、1NTをプレイしたいのではない。ここにはゾ

ーンが2つ——[6..9]HCと魔のゾーン[10..11]HC——ある。「1NTは2モード」、しかも魔のゾーンにいるか
もしれないことを意識しておこう。なお適切なリビッドがなければ3枚マイナーでも2c/2eと応えるか、
ミニマムの5332でオープンしたなら「ギャンブリング」パスもある。

オープナーが関心があるのはレスポンダーが[10..11]Hにいること。一方、レスポンダーが主に関心が
あるのはオープナーが（1NTオープンできなかった）[15..17]HCにいることである。ただし二人合わせて
最大28HCPなのでシェイプパワーがないとスラムは難しい。

［1s→1NTのリビッド］
リミットリビッド1——ストロング2NTリビッド［1s→1NT→2NT：実質ゲーム宣言］

オープナーの2NTリビッドは、[18..19]HC[20..21]HCを示すゲーム宣言である。ゲームトライではない。
なぜなら、Nシステムではゲームトライゾーンの[15..17]HCで5枚メジャーのF/準2sハンド（53=32、
52=32、54=22、54=31）は1NTでオープンしているからである。
［注：s5枚（以上）の[15..17]HCで1NTオープンしないのは、(a)準2sハンド5=1=43（iシングルトン）、

(b)sと何かの5-5ハンド、および(c)s6枚以上のハンドである。後述のように(a)はナチュラルに2の代でマ
イナースートをリビッドし、(b)(c)はジャンプリビッドする（ただし(b)も有効ショートでなければ(a)と同
じくおとなしく2の代でリビッド）。］

■ 2NT* 実質ゲーム宣言。s5枚
①[18..19]HCのF/準2s/2s/1sハンド（5=332、5=422、5=431、5=521など）。サイ

ドに4、5枚のスートがあり得ることに注意。
②[20..21]HCで2c/2NTオープンできなかった準2sハンド（5431など）。

［注：s7枚以上の1sなら「4s」、s6枚以上でi4枚のある6=4=21/ 6=4=30は「4i」、
c/e3枚以上の6=331/6=322などは「4c/4e」。これを「天下ご免ジャンプ」と呼ぶ。］
レスポンダーは最低の6HCPでも何らかのゲームビッド。
1NTレスポンスはULBで上限（11HCP）があるので、①のケースで両者Fハンドなら
スラムは難しくゲーム止まりだろう。レスポンダーが3s/3iあるいは3c/3eを返す
ならスラムもあり得る。②のケースはそれぞれパートナーの反応を見て、さらに動け
ば良い。この場合、特に実効ショートスートがあることが重要である。
オープナーのs5枚が分かっているので次はi4枚持っているか確かめるのが戦略だが、
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それは簡単だ。レスポンダーは自分でビッドすれば良いからである。
［1s→1NT→2NTの応え方］

● 4s s3枚。ゲーム宣言しているオープナーにすぐ最低サポートを知ら
せる。[6..10]［SO］［GD］

● 3s s3枚。サポートとスラムの可能性を知らせる。[11..12]［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT/4s サインオフ。[18..19]HC［LB］
■ 4c*/4e*/4i* c/e/i有効ショートスート。スラムトライ。

レスポンダーはショートスートが実効ならRKCB
（6s狙い）、なければ4s。

● 3NT s2枚以下、i3枚以下。[6..9]HC[10..11]HC［SO］
②でも二人で最大32HCP（スートフィットなし）なのでオープナー
はパス。

● 3i i4枚以上を紹介［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT [18..19]HC［SO］［GD］
■ 4i [18..19]HC［LB］［GD］

レスポンダーは[11..12]で何らかの可能性がある
ならRKCBでスラムトライ

■ 4c*/4e* i4枚。c/e有効ショートスート。[20..21]HC

レスポンダーは[6..10]なら4i、[11..12]でショ
ートスートが実効ならRKCB（6i狙い）。

● 3c c5枚以上、s2枚以下、i3枚以下。[10..11]HC［GD］
レスポンダーは3NTを越える可能性があることを考慮する。

［オープナーの応え方］
■ 3s/3NT 5=332/5=43=1。[18..19]HC[20..21]HC

■ 4c 5=22=4。[18..19]HC[20..21]HC

■ 3e*/3i* c4枚以上で自身のe/i有効ショート。[21..22]m
レスポンダーはショートスートが実効ならRKCB

（6c狙い）。
● 3e e5枚以上、s2枚以下、i3枚以下。[10..11]HC［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3s/3NT 5332かeシングルトン。[18..19]HC[20..21]HC

■ 4e 5=2=4=2。[18..19]HC[20..21]HC

■ 4c*/3i* e4枚以上でc/i有効ショートスート。[21..22]m
レスポンダーはショートスートが実効ならRKCB

（6e狙い）。
リミットリビッド2——s6枚以上を示す［1s→1NT→2s/3s/4s、1s→1NT→4i/4c/4e］
1s→1NTに対するオープナーの以下のリビッドはs6枚以上を示すリミットビッドである。
■ 2s s6枚以上（5枚なら2c/2eリビッドが3枚カードでできるから）。[13..15]［LB］

［1s→1NT→の2s応え方］
● パス s弱い2枚以下。[6..10]［LB］
● 3s s2、3枚。[11..12]［LB］
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● 2NT [10..11]HCマキシマム。s1枚以下。ミスフィットを覚悟［LB］
● 3c/3e/3i c/e/i6枚以上。9〜12hep。s1枚以下［LB］

3の代で自己主張するなら、長さが必須で、しかもある程度のHCP
（8HCP以上）を必要とする。

■ 3s 良いs6枚以上。[16..18]（これ以上のhepの時は次の4c/4e/4i/4s）［LB］
i4枚あるかもしれないが、ポイントとsの長さを優先した。

［1s→1NT→3sの応え方］
● パス s弱い2枚以下。［LB］
● 3NT s1枚以下。ミスフィットを覚悟。[8..9]HC[10..11]HC［SO］
● 4s s2、3枚。[6..10]高位[11..12]［LB］
● 4i i4枚以上かつs2枚以上で4sを保証。[8..9]HC[10..11]HC［LB］

■ 4s s良い7枚以上。[19..20][21..23]［LB］
［1s→1NT→4sの応え方］

● パス s弱い2枚以下。［LB］
● 4NT RKCB（6s狙い）。ハンドがA型でスラムを感じたら。

■ 4i s良い6枚以上かつ強いi4枚ちょうど（例えば6=4=21）での「天下ご免ジャンプ」
（メインスート不明な1NT直後だからショートスートではない）。[19..20][21..23]
［GD］
レスポンダーはiが短ければs0枚だったとしても4sに直す。

［1s→1NT→4iの応え方］
● パス i4枚以上。[6..9]HC［SO］
● 4s 他に適当なビッドがないならs0枚でも。[6..9]HC［SO］
● 4NT i4枚以上。RKCB（6sではなく6i狙いと解釈）。[11..12]

■ 4c/4e 「天下ご免ジャンプ」（1NTレスポンスなのでショートスートではない）。s良い6枚
以上かつ強いc/e3枚以上、例えば6=331。[19..20][21..23]［GD］
3NTを逃したかもしれないが、このゾーンで6=331/6=322を表す適当なリビッドは
他にない。1NTレスポンダーがs0枚でも、最低6HCPを信じ4sをプレイするつもり。

［1s→1NT→4c/4eの応え方］
● 4s s3枚以下。他に適当なビッドがないならs0枚でも。[6..10]［SO］
● 5c/5e c/e5枚以上のサポート（4sより良いと判断）。[6..10]［SO］
● 4NT RKCB（6s）。s2、3枚。スラムを感じたら。[11..12]

6c/6e狙いたい時はキュービッド経由でスートフィットとスラムへ
の興味を知らせ、オープナーからスラムトライを要請。

● キュービッド その後RKCB（6c/6e狙い）スラムを感じたら。[11..12]
リミットリビッド3——ジャンプシフト（LB）［1s→1NT→3i/3c/3e］

3の代へのジャンプ（1s→1NT→3i/3c/3e）はスタンダードシステムでは「ジャンプシフト」と呼
ばれ、オープナー唯一のゲームフォーシングだが、Nシステムでは5枚と[15..17]HCを保証するリミット
ビッド（ショートスートを評価しての加点ならSSCが要件）である。レスポンダーが6、7HCPしか保証
していないからだ。一方、レスポンダーは[6..9]HC低位なら、自分のスートは長くとも紹介せず、プリフ
ァーかパスし、15hep以上ならスラムトライ可。[10..11]HCならゲーム。なお、レスポンダーが1スータ
ーのケースなら基本的にシステム対処外だ（説明はしておく）。

■ 3i [15..17]HCでi5枚以上（5=5=21など）。A-c型2s（有効ショートあり）［LB］
［注：[15..17]HCの5=4=31は1NTオープンしている。また、A-c型2sでないi5枚なら
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2iで十分である。3iはゲーム／スラムハンティングのためリスクを冒している。］
［1s→1NT→3iの応え方］

● パス 3sより3iが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3s 3iより3sが良いと判断。[6..9]HC低位［ SO］
● 4s s3枚。[6..10]高位[11..12]［SO］
● 3NT s2枚以下、i2枚以下。[6..9]HC高位[10..11]HC［ SO］

1NTオープンに3NTとレスポンスするのと同じこと。
● 4i i3枚以上、s2枚以下、A0枚。[6..9]HC]高位[10..11]HC［LB］

［[10..11]HCでもi3枚サポートではスラムは難しい。］
● 4c*/4e* c/e有効ショートスート。i4枚以上、s2枚以下。[13..15]以上に評

価増［GD］［ST］
c/eが実効ならオープナーはRKCB（6i狙い）。

● 5c/5e c/e7枚以上の1s（オープナーはボイドかも）。[10..11]HC［LB］
Nシステム対処外（パスや3NTが正解だったかもしれない）。

■ 3c [15..17]HCでc5枚以上（5=21=5）。A-c型2s（有効ショートあり）［LB］
［1s→1NT→3cの応え方］

● パス 3sより3cが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3s 3cより3sが良いと判断。[6..9]HC低位［ SO］

3cがゲーム宣言でないので3sは次の4sより弱い。プリファー。
● 4s s3枚。[6..10]高位[11..12]［LB］
● 3i i5枚以上（オープナーはi3枚以下）。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］

[10..11]HCで連続絵札の良いi6枚以上なら、最初に1NTではなく
2iとレスポンスする。

● 3NT s2枚以下、cie枚数不明。[6..9]HC高位[10..11]HC［SO］
● 3e* ステップビッドショートスート（i/e）アスキング。c4枚以上、

s2枚以下。1A保証。[13..15]以上に評価増［GD］［ST］
ステップビッドの目的は、スートフィット、1A以上持っているこ
と、スラムへの興味を伝えることにある。

［オープナーの応え方］
■ 3i*/4e* i/e有効ショート。レスポンダーはこれが実効

ショートなら、Aの枚数をさらなる1ステップビ
ッドで1A、2ステップビッドで2Aと知らせ、ス
ラムはオープナーに任せる。狙っているのが6c
なのでAの枚数も慎重にチェックしている。

● 5e e7枚以上の1s（オープナーはボイドかも）。[10..11]HC［LB］
Nシステム対処外（パスや3NTが正解だったかもしれない）。

［注：この自己主張ビッドは3e経由で「よりショートでない方」を
選んでからビッドする選択肢がある。つまり、eショートなら4e、
そうでなければ（2枚なら）5e。結果オーライという領域だ。］

■ 3e [15..17]HCでe5枚以上（5=1=5=2など）。A-c型2s（有効ショートあり）［LB］
［1s→1NT→3eの応え方］

● パス 3sより3eが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3s 3eよりsをプリファー。[6..9]HC低位［ SO］
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● 4s s3枚。[6..10]高位[11..12]［SO］
● 3i i5枚以上（オープナーはi3枚以下）。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］
● 3NT s2枚以下、e3枚以下。[6..9]HC高位[10..11]HC［ SO］
● 4e e4枚以上、1A保証のA型。[13..15]以上の評価増［GD］［ST］

3i/3sはリアルスーツを示すのでステップビッドはできない。
3NTを超えることでサポートとスラムへの関心を示した。
オープナーはRKCB（6e狙い）。

● 5c c7枚以上の1s（オープナーはボイドかも）。（[10..11]HC［LB］
Nシステム対処外（パスや3NTが正解だったかもしれない）。

準リミットリビッド——ナチュラルなニュースートリビッド（ULB）［1s→1NT→2i/2c/2e/パス］
最後の2の代のリビッド1s→1NT→2c/2e/2iは上記以外のハンドを表すアンリミットビッドで、

[12..14]HCと[15..17]HCの2モードある。レスポンダーがメジャースートのサポートのない8、9HCPある
いは[10..11]HCにいれば、正真の魔のゾーンなのである。実のところシステム対処外のセンスあるいは運
の領域である。したがって、1NTに対しギャンブリングでパスもあり得る。

■ 2i 普通にi4枚以上。[12..14]HC[15..17]HC［LB］
[15..17]HCで5=4=31なら1NTオープンしている。

［1s→1NT→2iの応え方］
● パス 2iがベスト（ベター）と思われるハンド。s1枚以下ならi3枚可。

[6..9]HC低位（6、7HCP）
● 3i i3、4枚でゲームトライ。s2枚以下。[11..12]［LB］
● 4i i4枚以上。iスーパーフィットとアンバランス性により[13..15]に

入った［LB］
● 2s s2枚保証のプリファー。サインオフ。i3枚以下。[6..9]HC［LB］
● 3s s3枚のゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2NT [10..11]HC。3NTへのゲームトライ［LB］
● 3c/3e c/e6枚以上。1NT経由なのでリミットビッド。[10..11]HC［SO］

s1枚以下、i2枚以下。Nシステム対処外。
1s→1NT→2c/2eリビッドは、c/e3枚しか保証しない（i3枚以下）。オープナーは他に適切なリビ

ッドがなければ3枚マイナーで2c/2eビッドするからである。3枚の可能性があるからレスポンダーには
厄介だ。例えば、これに対してレスポンダーが自分からニュースートを2の代で紹介したら、それは6枚
以上の[6..9]HC高位か5枚以上の[10..11]HCである。

レスポンダーは[6..9]HCでc/e4枚、i5枚、s1枚だとしよう。選択肢が3つある。
①パス。難点：トランプ4-3でプレイする恐れがあること、得点が低いこと。
②2sプリファー。難点：（1NT感覚で）トランプ5-1でプレイするということ。
③2i（J型でない最低8HCPは欲しい）。難点：i5枚を紹介すれば、[11..12]Mと理解され、オーバービ

ッドになる恐れがある。
二人合わせたHCPが低いとき、4-3フィットの2c/2eか、5-2や5-1フィットの2s/2iのどちらを選ぶ

のだが、その選択はシステムではなくあなたのセンスである（最適だったかもしれない1NTは選べない）。
■ 2c c3枚以上（s5枚、i3枚以下、e3枚以下）。[12..14]HC[15..17]HC［LB］

他に良いビッドがない場合はc3枚でも可。オープナーのありそうなハンドは、
①[12..14]HCなら5=31=4、5=22=4、5=32=3（c3枚）、5=21=5。
②[15..17]HCなら5=1=3=4、5=1=2=5（A-c型なら3c）、5=0=44などで、i1枚以下

である。
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レスポンダーはc5枚あるからといって単純に3cとレイズしない。またe6枚以上あっ
てもパスか2sか、[10..11]HCなら2NTを優先する。

［1s→1NT→2cの応え方］
● パス c5枚以上あっても可能性に欠けるハンド。[6..9]HC[10..11]HC

c4枚ならs1枚でも2sプリファーを勧める。
● 3c c6枚以上のスーパーフィットで、[13..15]に入った［LB］

［オープナーの応え方］
■ パス [12..14]HC

■ 3e* ステップビッドショートスート（e/i/s）アスキング。
レスポンダーは有効ショートスート（4e/3i/3s）を
応える。有効ショートがなければ3NT。

オープナーはスラムの可能性があればRKCB、なければ5cを選ぶ。
● 2s s2、3枚（1枚も可）。プリファー。[6..9]HC［SO］
● 3s s3枚ちょうど。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2NT s2枚。[10..11]HC［LB］

オープナーは誘いに乗って3NTをビッドしようと思った時（つま
り[15..17]HCの5=1=3=4）、iが危険なことを理解しておこう。

● 2e e6枚以上（良いe5枚）。[11..12]m［LB］
8HCPでもe6枚以上あれば、（構成型、分散型にもよるが）11hep
になるが、ミスフィットは明らか。

● 2i i5枚以上。[11..12]［LB］
hepゾーンであることに注意。良いi6枚以上あれば、（構成型、分
散型にもよるが）8HCPでも11hep程度になる。
オープナーが[12..14]HCならパス/3i/4iだろうが、[15..17]HCなら
i1枚以下なので3NTになる。

● 3NT* cサポート保証のギャンブリング。cに良い6枚以上のサポートで、s
以外のサイドにストッパーがある。cで6トリック、全体で9トリッ
ク見込めたということ（ショートスートはない）。[10..11]HC［LB］
オープナーは[15..17]HCでもパスするのみ。

■ 2e e3枚以上（s5枚、i3枚以下、c2枚以下）。[12..14]HC[15..17]HC［LB］
他に良いビッドがない場合はe3枚でも可。オープナーのありそうなハンドは、
①[12..14]HCなら5=2=4=2、5=1=4=3、5=3=4=1、5=2=3=2（e3枚）、5=2=5=1
（A-c型2sではない）など。

②[15..17]HCなら5=1=4=3、5=0=44など。この場合はi1枚以下である。
e5枚あるからといって単純に3eとレイズしない。またc6枚以上あってもパスか2s
を優先する。

［1s→1NT→2eの応え方］
● パス e5枚以上あっても可能性に欠けるハンド。[6..9]HC[10..11]HC

e4枚ならs1枚でも2sプリファーを勧める。
● 3e e6枚以上のスーパーフィットで、[13..15]に入った［LB］

［オープナーの応え方］
■ パス [12..14]HC

■ 3i* ステップビッドショートスート（c/i/s）アスキング。
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レスポンダーは有効ショートスート（4c/4i/3s）を
応える。有効ショートがなければ3NT。

オープナーはスラムの可能性があればRKCB、なければ5cを選ぶ。
● 2s s2、3枚（1枚もある）。[6..10]［SO］
● 3s s3枚ちょうど。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2i i5枚以上。ゲームトライ。[11..12]［LB］

オープナーが[12..14]HCならパス/3i/4iだろうが、[15..17]HCなら
i1枚以下なので3NTになる。

● 2NT [10..11]HCの3NTゲームトライ［LB］
オープナーは誘いに乗って3NTをビッドしようと思った時、もし
i3枚あればその前にいったん3iをビッドする。

● 3NT* eサポート保証のギャンブリング。eに良い6枚以上のサポートで、i
以外のサイドにストッパーがある。全体で9トリック見込めたとい
うこと。[10..11]HC［LB］
オープナーは[15..17]HCでもパスするのみ。

● 3c c6枚以上。[11..13]m［SO］
Nシステム対処外。

■ パス ギャンブリング（自己判断）。ミニマムの5=332

2オーバー1ゲーム宣言［1s→2i/2c/2e］
さて、他システムで「2オーバー1ゲームフォーシング」と呼ばれるレスポンスの解説に入る。Nシステ

ムでは2オーバー1レスポンスはこれまでのリミットビッド、特にNジャコビー2NTでゲーム宣言ができ
ない[12..14]HC以上のすべてのハンドを表す。2NTで示せないFハンドは2オーバー1（2/1）で表現する
ということだ。
2i以外の2c/2eは、s3枚サポートあるディレイドレイズのケースが望ましいが、運が悪いと二人合

わせて24HCPだったり、ポイントがあってもミスフィットでゲームダウンの可能性もある。Nシステム
対処外のアンバランスハンドということ。

注1：低HCPでのオープンなら必ずAがあるはずなので、メジャーゲームになった際、4Aを取られて
ダウンすることはない（マイナーゲームはダウンする）。なおあまり意識されないが、二人合わせて
25HCP持っているとどちらか必ず最低1枚のAがあるし、29HCP持っているなら最低2枚のAがある。
注2：Nシステムは論理的かつ「算数」的なものだが、ミスフィット含みの極端なアンバランスハン
ド6-5、6-6などは処理できない。このようなハンドはロジックではなく、あなたのセンス——評価能
力と表現能力——で対処していただくしかない。あらかじめ言い訳をしておく。

1/2レスポンダーがもし[18..19]HCあるいはスートフィットした[16..18]以上にいればビッド展開に関わ
らず自分からスラムトライ／スラムビッドする。また、レスポンダーは、自分からゲームビッドするとサ
インオフになるので、[15..17]HC以上のケースは自分からスラムトライをするか否かを考えておこう。ス
ラムトライはオープナーのリミットビッド後、キュービッド（4の代）、ステップビッド（3の代）、RKCB、
接近スラムトライがある。

オープナーは2/1ゲーム宣言に対してリミットリビッドができるはずだ。しかし、特に2c/2eレスポ
ンスが返ってくることは、「ミスフィット」を覚悟しなければならない。また、ミスフィットの際のサイ
ンオフである3NTを含み、最終コントラクトを決めるのはたいていの場合レスポンダーの役目である。
ゲームコントラクト選択戦略

ゲームコントラクトに関しては以下の選択優先順位があることを意識しよう。
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4i/4s＞3NT＞5c/5e

特にマイナーゲームは4-4フィット程度では3NT（か4-3フィットの4i/4s）を選択する。

（9）2iゲーム宣言［1s→2i］
● 2i i5枚以上（4枚ではない）。4枚以上のマイナーあるかもしれない。[13..15]以上［GD］

1s→2iは完全なゲーム宣言だ。例えば、[10..11]HCでもiKQJtxxx（＋α）のようなハンドは2i
レスポンスするが、たとえミスフィットしていても4の代のメジャーゲーム（4i）なら一人で（ほぼ）メ
イクすることが可能だからである。
［1s→2iのリビッド］

■ 4i i3枚以上。スラムに興味なし。[13..15]［LB］
［1s→2i→4iの応え方］

● パス
● 4NT RKCB（6i狙い）。

■ 3i i4枚以上の[16..18]以上（i3枚のアンバランスハンドもあり得る）［GD］［ST］
ゲーム宣言済みなので探査スペースを残すため低い代で応えている。3iがゲームト
ライであることは断じてない。レスポンダーはステップビッド3sで、オープナーの
有効ショートスート（cかe）を知ることができる。その後、スラムの可能性がある
ことが分かれば、RKCBでスラムトライ。

［1s→2i→3iの応え方］
● 4i [13..15]低位（10、11HCPのi連続絵札6枚含む）［LB］

その後、スラムの可能性があればRKCB（6i狙い）。
● 3s* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング［GD］

sに戻すという無駄なことはしない。
［オープナーの応え方］

■ 4c*/4e* c/eが有効ショート。
スラムの可能性があればRKCB（6i狙い）。

■ 4i 有効ショートなし。パスかRKCB。
● 4NT RKCB（6i狙い）。

■ 4c*/4e* スプリンター：i4枚以上サポート、c/e有効ショート。[13..15]［GD］
［1s→2i→4c/4eの応え方］

● 4i

● スラムトライ。キュービッドか RKCB
■ 2s s6枚以上、i2枚以下。[12..14]HC［ULB］

オープナーはマイナー4枚あるかもしれないが、s6枚を優先して知らせる。この時点
でオープナーのシェイプは6=2=32、6=1=33、6=1=42、…と考えるのが穏当だろう。
一方、[12..14]HC、s1枚のレスポンダーにとってもマイナー4-4フィットを見つけて
も、5c/5eより3NTや4sを選んだ方が良い戦略である（[12..14]HCの0=5=4=4でも
2NTが選択肢である）。したがってマイナー3c/3eをビッドすれば、それは「i6以
上、マイナー5枚以上」、あるいは「i5以かつマイナー5枚以上かつスラムトライ」で
ある。この領域は基本的にあなたのセンスの領域で、Nシステムでは対処できない。

［1s→2i→2sの応え方］
● 2NT s1枚以下の準2sハンド（1=5=43、0=5=44）。[12..14]HC［GD］
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オープナーは特に何もなければ3NT。
● 4i i連続絵札6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 3i i6枚以上、s1枚以下。[12..14]HC以上［GD］

3NTの選択肢を残しただけでなく6iの可能性もある。例えば、A
の数を知れば6i可能なときオープナーのリビッドが3NTなら次に
4c（ガーバー）、4iなら4NT（ブラックウッド）もある。

● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。3=5=41シェイプ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4e）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
次の3c/3eレスポンスはアンリミットでHCP的にはゲームゾーンだがミスフィット
の可能性があるので注意。

● 3c ic5-5以上、s2枚以下。A-c型2sか[15..17]HC以上［GD］［ST］
［オープナーの応え方］

■ 3s s6枚以上。i1枚以下、c3枚以下［GD］
e4枚あっても紹介しない。そんな時は3NTをビ
ッドする選択肢もあるが、基本ミスフィットな
ので3sの方が良い。レスポンダーは状況が分か
るので3NTをビッドすることも可。

■ 3i i2枚でプリファー［GD］
■ 4c c4枚以上で何らかの評価増。3NTを超えている

ので6cを狙っているはず。後は自己判断。
● 3e ie5-5以上、s2枚以下。A-c型2sか[15..17]HC以上［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3s s6枚以上、i1枚以下、e3枚以下［GD］

c4枚あって3NTをビッドする選択肢もあるが、
基本ミスフィットなので3sの方が安全。3NT
はレスポンダーに任せる。

■ 3i i2枚でプリファー［GD］
■ 4e e4枚以上で何らかの評価増。3NTを超えている

ので6eを狙っているはず。後は自己判断。
■ 3s s6枚以上。[16..18]［GD］［ST］

［1s→2i→3sの応え方］
● 4s/3NT ［SO］
● 4i i7枚以上、s0、1枚。[12..14]HC以上［SO］
● 4NT RKCB。6s狙いだが、長い良いiで6iを狙っている可能性もある。

■ 4s s6枚以上ソリッド。[19..20]［ST］
レスポンダーはパスはない。オープナーはsサポート不要と言っている。

［1s→2i→4sの応え方］
● 4NT RKCB（6s狙い）。
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■ 2NT s5枚ちょうどだが、i2枚以下のハンド。[12..14]HC[15..17]HC［ULB］
この時の2NTは（レスポンダーがゲーム宣言しているから）[18..19]HCではない。
5=2=42、5=2=33のパターンが普通だが、5=1=4=3、5=1=3=4もあるし、5枚以上
のマイナースートもあり得ない訳ではない。

［1s→2i→2NTの応え方］
● 4i i連続絵札6枚以上。[10..11]HC［GD］
● 4c ガーバー。連続絵札のi6枚以上でAの数を知れば6i可能と判断。
● 4s 良いs3枚（最低sQxx）が望ましい。ディレイドゲームレイズ。

下の3sよりポイントゾーンは低い。[13..15]［LB］
［オープナーの応え方］

■ パス [12..14]HCか[15..17]HC非マキシマム。
■ 4NT* RKCB（6s狙い）。A型[15..17]HCマキシマム。

● 3s s3枚。[16..18]以上［GD］［ST］
4sへのゲームトライはあり得ず、6s狙い。

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4e）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT s2枚か弱い3枚。Fハンド。[12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。[18..19]HC以上

オープナーは14HCPなら6c、そうでなければ5c（パスなし）。
[15..17]HCなら逆にグランドスラム5NT（4NTが[18..19]HC以上と
分かっているなら混乱しないはず？）。

● 3c c5枚以上。[12..14]HC以上［GD］
ポイントは多いがほぼミスフィット。オープナーは[12..14]HCなら
サインオフビッドで、その後はレスポンダーの判断。

［オープナーの応え方］
■ 3i i2枚。スラムの可能性のない[12..14]HC［ULB］
■ 3NT i1、2枚。スラムの可能性のない[12..14]HC［SO］
■ 3e* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング。

c4枚以上。
レスポンダーは有効ショートスート（4eか3s）を応
える。有効ショートがなければ3NT。

その後、スラムの可能性があればRKCB（6c狙い）。
● 3e e5枚以上。[12..14]HC以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3NT スラムの可能性のない[12..14]HC

■ 4e e4枚以上。3NTを超えているのでスラム狙い。
レスポンダーはRKCB（6e狙い）。

■ 3NT s5枚、i1〜3枚の5=3=32、5=2=33、5=1=43。[18..19]HC［ST］
実質接近スラムトライ。HCPが多く、i3枚あっても6iでより6NTの方が安全と判断。
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［1s→2i→3NTの応え方］
● パス 12、13HCPのFハンド。
● 4NT 接近スラムトライ。14、15HCP
● 6NT [15..17]HC

● 5NT グランドスラムトライ。[18..19]HC

● 4s s3枚、i5枚のハンド。オープナーからスラムトライ。[13..15]
● 4i 連続絵札6枚i。オープナーがスラムトライ。[10..11]HC［SO］
● 4c ガーバー。良い絵札のi6枚以上でAの数を知れば6i可能と判断。

cをいまさら紹介するはずはなく、6iトライ。
以下の1s→2i→3c/3eはオープナーからのスラム探査ビッドである。2iがゲーム宣言なので3の代

でも多少気楽にビッドできそうだが厳しい要件がある。もしそうでなければ2NTほかのリミットビッド
をして後はパートナーに任せることができたはず。なおミスフィット模様であることも意識していよう。

■ 3c フィット探査。c4枚以上。i2枚以下。3つのモードがある［GD］［ST］
①[12..14]HC：c5枚以上（5521/5530）のA-c型2sで、eかiが有効ショート。1A以

上が要件（そうでなければ、c5枚あっても2NTとリビッドする）。リスク覚悟のビ
ッド。c6枚の弱いハンドで3cとリビッドするのはシステム対処外である。プレイ
ヤーのセンスあるいは自己責任と言うこと。

②[15..17]HC：c5枚以上（5=1=3=4ならリビッドは2NTになろう）。
③[18..19]HC以上のc5枚以上（c4枚ならリビッドは3NTになろう）。
ただし、①②③の違いはレスポンダーは分からないので、オープナーは自分で最終コ
ントラクト決める。以下同様。
一方、レスポンダーはオープナーのスラムトライに対して、スラム可能範囲なら、
RKCBかステップビッド3e（6cを狙う）、あるいはシングルレイズ3s（6sを狙う）
で応える。シングルレイズがスラムの可能性があることに注意。
以後双方無駄にニュースートは紹介しない。

［1s→2i→3cの応え方］
● 3e* c4枚以上フィット。1A保証。ステップビッドショートスート（e/i）

アスキング。[13..15]m以上［GD］［ST］
注意：3eはeが4枚だと言っている訳てはない。e4枚あるかもしれ
ないがいまさら紹介しない。ゲームトライ4cの代わりで最低でも
3NT/5cをやるつもり。
狙っているのが6cなのでAの枚数も慎重にチェックすることにな
る（2AならすぐRKCBも選択肢）。

［オープナーの応え方］
■ 4e*/3i* e/i有効ショート（iショートの価値は微妙だが）。

レスポンダーはこれが実効ショートなら、Aの枚数
をさらなる1ステップビッドで1A、2ステップビッ
ドで2Aと知らせ、スラムはオープナーに任せる。

■ 3NT 有効ショートなし。
これに対してレスポンダーは4cを含む自己判断で
ビッド（パスはない）を進める。オープナーは特に
③のケースなら自分からスラムトライする。

● 4NT RKCB（6c狙い）。c4枚以上保証。2A以上持っている。[16..18]
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オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。
● 4s s3枚（i5枚以上）。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［LB］

オープナーは③あるいは②のマキシマムならスラムトライ可。
● 3s s3枚（i5枚以上）だがスラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4e）を応える。
有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4i i連続絵札6枚。[10..11]HC［SO］
● 3i i6枚以上、s1枚以下。[12..14]HC［GD］
● 3NT c3枚以下、s2枚以下、i5枚（2=5=42、2=5=33、1=5=43など）。

[12..14]HC［LB］
3NTはサインオフではない。可能性があるなら続けて良い。
①のケースは5=21=5/5=30=5で二人合わせて最大26HCPで、アン

フィットでレスポンダーがb/c型のいま、スラムは無理である。
オープナーは4i（i3枚）、4s（s6枚以上）かパス。もし
5=21=5でeが不安なら4c（レスポンダーはs2枚で4sに直せ
る）。リスクを負うということ。

②のケース5=31=4、6=21=4はオープナーから見てまだスラム可
能範囲にいるが、アンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳
しいことは変わらない。オープナーはパスか4i（i3枚）、ある
いは4s（s6枚以上）。

③のケースはオープナーから見て、ほぼスラムだ。接近原理のスラ
ムトライをするのみ。最終ストレインが不明なので、レスポンダ
ーはcで応える。

［オープナーの応え方］
■ パス/4i/4s [12..14]HC[15..17]HC

■ 4NT 接近スラムトライ。基本は6NT狙い。[18..19]HC

レスポンダーは14HCPあれば6c、なければ5c。
■ 3e フィット探査。e4枚以上。i2枚以下。3つのモードがある［GD］

①[12..14]HC：e5枚以上（5521/5530）のA-c型2sで、cかiが有効ショート。1A持
っている（そうでなければ2NTリビッド）。リスク覚悟のビッド。

②[15..17]HC：1NTオープンできなかったe5枚以上（i1枚以下、sの枚数は6枚上か
もしれない。また5=1=4=3ならリビッドは2NTになろう）。

③[18..19]HC以上のe5枚以上（e4枚ならリビッドは3NTになろう）。
この先（6eを狙う）ステップビッドに使えない。なぜなら直近の3i/3s/3NTが意
味あるリミットビッドだからだ。だからシングルレイズがほぼスラムトライになる。

［1s→2i→3eの応え方］
● 4e e4枚以上フィット、1A以上、A-c型。 [13..15]m以上［GD］［ST］

3NTを超えてビッドしている。
［オープナーの応え方］

■ 4NT RKCB（6e狙い）。
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■ 5e 滅多にないがAが0枚。
● 4NT RKCB（6e狙い）。e4枚以上保証。2A以上持っている。[16..18]

オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［LB］

オープナーは③あるいは②のマキシマムならスラムトライ可。
● 3s s3枚（i5枚以上）だがスラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4c）を応える。
有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4i i連続絵札6枚。[10..11]HC［SO］
● 3i i6枚以上、s1枚以下。[12..14]HC［GD］
● 3NT e4枚以下、s2枚以下、i5枚（2=5=42、2=5=33、1=5=43など）。

[12..14]HC［LB］
①のケースは5521/5530で、二人合わせて最大26HCPで、アンフ

ィットのいま、スラムは無理である。オープナーはパス。
②のケースはオープナーから見てまだスラム可能範囲にいるが、ア

ンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは変わらな
い。ただし、もしi3枚のA-c型5=1=4=3マキシマム（2A）なら、
i5-3フィットなので6iのわずかな可能性はある。この場合、オ
ープナーは4NT接近スラムトライで、自分のゾーンとスラムの
意思を表明する。レスポンダーはスキッパーとして見込みがあれ
ば（例えば、14HCP＋1A＋s/eの絵札）スラムへ。

③のケースはオープナーから見てほぼスラムだ。接近原理のスラム
トライをするのみ。最終ストレインが不明なので、レスポンダー
はcで応える。

［オープナーの応え方］
■ パス/4i/4s [12..14]HC[15..17]HC

■ 4NT 接近スラムトライ。基本は6NT狙い。[18..19]HC

レスポンダーは14HCPあれば6c、なければ5c。

（10）2cレスポンス、ほぼゲーム宣言［1s→2c］
● 2c c3枚以上、eはc以下。s3枚以下。i4枚以下。[12..14]HC以上。ほぼGD［ULB］

注意：c3枚の時とはs3枚、i4枚のFハンド3=4=33である。s3枚の時には2NTゲー
ム宣言しない。オープナーはc4枚以上と見なしてリビッドするが、すぐに5cに行く
はずないので困らない。

2NTと異なり完全なゲーム宣言でない。オープナーは[13..15]、s3枚の4s狙い（ディレイドゲームレ
イズ）か、あるいは基本ミスフィット模様なので不運なケースも想定する。
1s→2cの展開は、Fハンドなら次のケースを含む。①はディレイドゲームレイズ、②は機会を見てス

ラムトライ。
①[12..14]HC以上のs3枚のFハンド：3=4=33、3=4=2=4（i4枚）、3=2=44、3=33=4、3=2=3=5
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②[15..17]HC以上のs2枚のFハンド：2=4=3=4（i4枚）、2=3=44
ゲームに行かないケースは、
● マイナーゲームの5cまでは行かないことがある（マイナーゲームジレンマ）。
● オープナーのリビッドがナチュラルな2e/2i/2s/2NTでマキシマムを保証せず、しかもレスポン

ダーが自分のスートを3レベルで自己主張（3c）した場合、cKQJtxxxx＋サイドのQ、Jなどを
集めた[10..11]HCにいる可能性がある（cの長さに加点すれば13hep程度）。つまり1NTレスポンス
経由の3cより少しゲームに近いハンド。オープナーは自分のcスートの絵札等を見て、パスか3NT
を選択する。

［1s→2cのリビッド］
■ 2NT s5枚の5=332、5=2=42、5=3=4=1（e4枚紹介しない）。i4枚否定。[12..14]HC［ULB］

この時の2NTは[18..19]HCではないが、ほぼゲーム宣言であることは変わらない。c4
枚の5=22=4は5cより3NTの方が見込めるので3cとレイズしない。eを心配しても
しょうがない。

［1s→2c→2NTの応え方］
● 3c 連続絵札のc6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 4c* ガーバー。c連続絵札の6枚以上でAの数を知れば6c可能と判断

5cをやりたいのならガーバーの応えを聞いてからで十分なのだ。
● 4s 良いs3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。[16..18]以上［GD］［ST］

ゲームトライではあり得ない。4sより強い。ビディングスペース
を残す理由は[15..17]HCでショートスート（3=41=5など）があるの
だろう。

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング。

レスポンダーは有効ショートスート（4e/4i）を応え
る。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT s2枚か弱い3枚で、3NTがベストと判断。[12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。レスポンダーは12、13HCPなら5c、そうでな

ければ6c。[18..19]HC以上
● 3e e4枚以上のアンバランスハンド（6-5など）。[12..14]HC以上［GD］

ほぼNシステム対処外の領域にいる。オープナーはハンドに応じ
3NT/4c/4eと応えるが、その先はプレイヤーの自己責任。

■ 3NT s5枚の5=332、5=3=4=1、5=2=4=2。[18..19]HC［ST］
［注：[15..17]HCではない。上のシェイプのs5枚、[15..17]HCは1NTオープンしている。］
［1s→2c→3NTの応え方］

● パス 12、13HCPのFハンド。
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。オープナーはRKCB可。[13..15]
● 4e* 良いs3枚。e無関係。[16..18]以上［GD］［ST］

オープナーはRKCB（6s狙い）。
● 4c* ガーバー。良いc6枚以上のスラムトライ。［ST］
● 4NT/5NT 接近スラムトライ。14、15HCP／[18..19]HC

● 6NT [15..17]HC
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■ 2s s6枚以上、i3枚以下（6=331、6=322、6=2=41など）。[13..15]［ULB］
次にレスポンダーが3の代でニュースートを紹介するのは、5枚以上の6511、6520、
…（c6枚以上）だが、オープナーは6331、6322、6421である。[12..14]HCのミスフ
ィットが明らかなそんなハンドでゲームを狙う価値はあるだろうか。つまり、3NTで
も危ないこんな危険な状況でニュースートをビッドするのはスラムトライであると見
なす。

［1s→2c→2sの応え方］
● 4s s2、3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。[16..18]［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング

レスポンダーは有効ショート（4eか4i）を応える。
有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。［注：メジャーのスラムを
狙っているのでステップビッドが必ずしも1Aを保証しない。］

● 4NT RKCB（6s狙い）。
● 2NT s1枚（1=43=5、1=444、i4枚否定せず）。[12..14]HC［LB］

オープナーはs6枚の11HCPくらいの可能性があり、ビッドを続け
てよい。3NTはコミュニケーション不足で4sより危険性がある。

● 3NT s1、2枚（1=43=5、1=444、i4枚否定せず）。[15..17]HC［LB］
● 3c 連続絵札のc6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3i i5枚以上。ci6-5以上（6511、6520）、s1枚以下［GD］［ST］

基本的にNシステム対処外の危険領域。
オープナーはi3枚以下（6=331、6=322）なので、3iにはi5枚必
要だ。i4枚の1=4=3=5、1=4=4=4などなら2NT/3NTをビッド。

［オープナーの応え方］
■ 4i i3枚。RKCB可（6i狙い）［LB］
■ 4NT RKCB（6i狙い）。i3、4枚、良いcで評価増
■ 3s i2枚以下、c2枚以下［LB］

3NTはビッドしない。
■ 4e* c3枚以上、e有効ショートでRKCB（6c狙い）

を要求
● 3e e5枚以上。ce6-5以上、s1枚以下（6511、6520）［GD］

高レベルでリミットビッドができないので基本的にNシステム対処
外の危険領域。オープナーはハンドに応じ3s/3NT/4c/4eと応え
るが、その先はプレイヤーの自己責任。

■ 3s s6枚以上ソリッドまたは準ソリッド。[16..18]［GD］［ST］
［1s→2c→3sの応え方］

● 4s/3NT [12..14]HCの最低位［SO］
● スラムトライ（良いs）。1Aならキュービッド、2A以上なら自分からRKCB

■ 4s s6枚以上ソリッド。[19..20]［ST］
［1s→2c→4sの応え方］

● パス



6-1　1sオープン後の展開 139

● 4NT RKCB。オープナーはsサポート不要と言っている。
■ 3c c4枚以上サポート。[13..15]m以上（[16..18]ならA1枚以下）［GD］

[16..18]のときA1枚以下という条件（普通A1枚以上ありそう）は、2cは必ずしも
HCPが多いとは限らず（A1枚かもしれない）、スラムより3NTを視野に入れたマイナ
ーゲームジレンマ対策の意味である。[16..18]でA2枚以上なら次の4cである。
注：レスポンダーの低レベルのメジャーレイズ3i/3sは4i/4sより強いハンドだが、
マイナーレイズ3c/3eは4c/4eより弱い。これは3NTを意識したマイナーゲームジ
レンマ対策である。

［1s→2c→3cの応え方］
● 4s s3枚：3=3=3=4；3=2=44、3=2=3=5。ディレイドゲームレイズ。

[13..15]［GD］
● 3s s3枚。[16..18]以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング

レスポンダーは有効ショート（4e/4i）を応える。有
効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT s1、2枚：2=3=44、2=33=5；1=3=4=5。[12..14]HC［SO］
● 3e* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング。c4枚以上、

1A保証。6cに興味がある。[16..18]m以上［GD］
［オープナーの応え方］

■ 4e*/3i* e/iが有効ショート。
スラムの可能性があればRKCB（6c狙い）。

■ 3s 有効ショートなし。レスポンダーは3NT/4c/5c。
あるいはRKCB.

■ 4c c4枚以上サポート。5cまで保証（2A以上）。[16..18]m以上［GD］［ST］
3NTを越えて6cに興味がある（最悪の場合でも5c）。2Aなければ3cでパートナー
のハンドを聞いてからスラムトライを考える。5=1=3=4、5=21=5、5=30=5のよう
なハンド。主たる関心はコントロール（A）である。HCPが高くともコントロール（A）
が足りなければスラムは無理である。レスポンダーがc4枚、[15..17]HC、A0枚の時、
オープナーは自分がA3枚持っていなければ、スラム6cはできない（ボイドがないと
して）。レスポンダーはAの枚数に応じてレスポンスが変わる。
また、もしレスポンダーがNジャコビー2NT適用外の「s3枚、[16..18]」なら、その
時は6sスラムも選択肢である。
1=4=4=4の時だけc4枚なので少し有利な3NTルーズかもしれないが、トレジャーハ
ンターとして6cにチャレンジした。

［1s→2c→4cの応え方］
● 4s s3枚（c5枚以上）。ディレイドゲームレイズ。[13..15]。［LB］

オープナーはRKCB可（6s狙い）。
● 4e* e無関係。1A保証。6sに興味あり。[13..15]m［GD］

オープナーからのスラムトライを要請。
● 4NT RKCB（6s狙い）。s3枚の[16..18]
● 5c A0枚、c4、5枚［SO］
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以下の1s→2c→3e/3iは1NTレスポンスに対応したのと同趣旨のジャンプである。2cレスポンス
が（ほぼ）ゲーム宣言なので気楽に3の代でもビッドできそうだが、厳しい要件がある。要件を満たさな
ければ単に2iでOKだからである。

■ 3i フィット探査リアルジャンプ。ただし3つのモードがある［GD］［ST］
①[12..14]HC：i5枚以上（5521/5530）のA-c型2s（2sでもA-c型でなければ、単に
2iとリビッドする）。cかeが有効ショート。1A保証。

②[15..17]HC：i5枚以上（cかeがショート）。i4枚なら2iで十分。
［1s→2c→3iの応え方］

● 4i i3、4枚。[13..15]
オープナーはスラムを感じたら次のRKCB（cの状況で判断）。

● 4NT RKCB（6i狙い）。i4枚以上保証のスラムトライ。[16..18]
オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。

● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
次の3sレスポンスの方がポイントがある。

● 3s s3枚。[16..18]［GD］［ST］
探査スペースを残すため低い代で応えている（3sがゲームトライ
であることは断じてない）。

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4eか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT c4枚以上、s2枚、i2枚。[12..14]HC［LB］

①のケースは5521/5530で、二人合わせて最大26HCPのアンフィ
ットではスラムは無理である。オープナーはパスか4i（i5枚）。

②のケースはオープナーから見てまだスラム可能範囲にいるが、ア
ンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは変わらな
い。オープナーはパスか4i（i5枚）。
オープナーは[15..17]HCでsi55なら4iをビッドし、後はレスポ
ンダーに任せる。レスポンダーはオープナーのショートスートは
ceなので、自分のHCPのみならず構成や分散状況を見てスラム

（6i）の判断をする。
■ 3e フィット探査リアルジャンプ。ただし3つのモードがある［GD］［ST］

①[12..14]HC：s5枚以上、e5枚以上（5521/5530）のA-c型2s（このゾーンの2sでも
A-c型でなければ単に2eとリビッドする）。cかiが有効ショート。1A保証。

②[15..17]HC：s5枚以上、e5枚以上（5=2=4=2/5=3=4=1は1NTオープンするので、
5=1=4=3/5=1=5=2や6=2=4=1/6=1=4=2かもしれない）。

③[18..19]HC以上：s5枚以上、e5枚以上。
［1s→2c→3eの応え方］

● 4e e4枚以上フィット、1A以上、A-c型。 [13..15]m以上［GD］［ST］
3NTを超えてビッドしている。

［オープナーの応え方］
■ 4NT RKCB（6e狙い）。cの状況で判断。
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■ 5e 滅多にないがAが0枚などの理由。
● 4NT RKCB（6e狙い）。e4枚以上保証。2A以上持っている。[16..18]

オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚だがスラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

探査スペースを残すため低い代で応えている。3sがパスありのゲ
ームトライであることは断じてない。

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4eか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3i i4枚を紹介した。s1枚以下、c6枚以上。[12..14]HC［GD］

1=4=3=5なら最初に2NTゲーム宣言しているので1=4=2=6以上の
かなり厳しい状況。①のケースなら二人合わせてゲーム点はあるが、
ミスフィットなのでダウンを覚悟した方がいいかも。以後の展開は
システム対処外で、プレイヤーのビッドセンスと運次第である。

［オープナーの応え方、参考］
■ 3NT/4i ①②のケース（4iはi3枚＋ショートスート）。
■ 4NT ③のケースで接近スラムトライ。

● 3NT e3枚以下、c4枚以上、s2枚以下、i3枚以下。[12..14]HC［LB］
3NTはサインオフではなく続けてビッドしてよい。オープナーは
スラムトライをしている。Fハンドであることを知らせた。
eをサポートしなかったのでレスポンダーのe3枚以下が分かるし、
iも4枚はない。当然、s2枚以下。
①のケースで5521/5530であっても二人合わせて最大26HCPで、

かつアンフィットでスラムは無理なのでオープナーはパスか4s。
②のケース5431、6421はオープナーから見てまだスラム可能範囲

だが、アンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは
変わらない。オープナーはパスか4s（s6枚以上）。
se55で[15..17]HCなら4eをビッドし、後はパートナーに任せる。
オープナーのショートスートはciなので、自分のHCPのみなら
ず構成や分散状況を見てスラム（6e）の判断をする。

③のケースはほぼスラムだ。接近原理のスラムトライをするのみ。
［オープナーの応え方］

■ パス/4s ①、あるいはスラムの可能性のない②のケース
■ 4e se55以上で[15..17]HC。6e狙いの②のケース。

レスポンダーはe3枚で14HCPあって、A型かつ良い絵
札分散であれば4NT RKCB。e3枚なければ適切と思わ
れるビッドをするだけ（4s/5e）

■ 4NT 接近スラムトライ。③のケースで6NT狙い。
レ ス ポ ン ダ ー は 12HCPで パ ス 、 13HCPで5NT、
14HCPあれば6NTをビッド。それ以上あって7NTも可
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能と思ったら自分でビッド。
● 4c c7枚以上、s1枚以下、e2枚以下。[12..14]HC［LB］

システム対処外の領域だ。
最後の1s→2c→2e/2iの展開はナチュラルだが、リビッドがジャンプ3e/3iでなかったのでスラ

ムの可能性は低い。
■ 2i i4枚以上（e5枚以上あるかもしれない）。[12..14]HC以上［ULB］

特に注意すべきは[18..19]HC以上のi4枚以上があり得ることである。
［i5以上の[12..14]HのA-c型2sハンド、および[15..17]HCのi5枚以上は、3iとジャン
プする。i5枚あってもJ型やb、d型は2iで十分である。また[15..17]HCの5=4=31は
1NTオープンしている。］

［1s→2c→2iの応え方］
● 4i i4枚。[13..15]［LB］

オープナーは[19..20]以上ならスラムトライ。
● 3i i4枚以上。ゲームトライのはずはない。[16..18]以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング

sに戻したのではない。レスポンダーは有効ショートス
ート（4eか3NT（sショート））を応える。有効ショ
ートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB（6i狙い）。
● 4NT RKCB（6i狙い）。
● 4s s3枚：3=2=44、3=3=3=4、3=1=4=5。ディレイドゲームレイズ。

[13..15]［SO］
● 3s s3枚。ゲームトライではない。[16..18]以上［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4eか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB（6s狙い）。
● 2s s2、3枚。[10..11]HCのcが長いハンドでプリファー。［LB］
● 2NT s2枚のFハンド。i3枚以下。[12..14]HC［GD］
● 3c 連続絵札のc6枚以上、s1枚以下。[10..11]HC［LB］
● 3NT 良いc5枚以上。eにストッパー。[12..14]HC［SO］
● 3e e5枚以上、c6枚以上。究極のミスフィットの可能性［GD］

システム対処外領域にほぼ入っている。
［オープナーの応え方］

■ 3NT [12..14]HCの準2s（5=4=31、5=4=22）［SO］
オープナーは点数的に3NTをビッドしたがダウン覚悟。

■ 4c c3枚以上サポート。[12..14]HC[15..17]HC［GD］
3NTを越えているので2Aあり。レスポンダーはスラム
に興味があって、1Aなら1ステップビッド4e（いまさ
らサポートしたのでは絶対ない）、2Aなら自分から
RKCB。スラムに興味がなければ5c。
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■ 4e e4枚以上サポート。[12..14]HC[15..17]HC［GD］
3NTを越えているので2Aあり。レスポンダーはスラム
に興味があって、1Aならステップビッド4i（iサポー
トでは絶対ない）、2Aなら自分からRKCB。スラムに興
味がなければ5e。

■ 2e e4枚以上。[12..14]HC[15..17]HC［ULB］
Nシステムではe4枚あっても、2cに対して低いゾーンでs5枚の5=2=4=2/5=3=4=1
は2NT、s6枚の6=2=4=1/6=1=4=2などは2sを推奨する。eの紹介は無駄だから普
通はしない。したがって、2eは、例えば、A-c型でない5=1=5=2/5=2=5=1ハンド、
あるいは、[15..17]HCで1NTオープンしなかった5=1=4=3などである。
レスポンダーは[12..14]HCなら可能な限りリミットビッドをする。例えば、オープナ
ーはi4枚あれば2eより優先して2iビッドしているので、i3枚以下のはずだ。だか
ら、[12..14]HCならi4枚を紹介しない。自分からi4枚を紹介する時は[15..17]HC以上
か極端なアンバランスハンドのケースである。

［1s→2c→2eの応え方］
● 3e e4枚以上。[13..15]m以上。ほぼ［GD］

2=2=4=5、2=1=4=5、1=2=4=6、1=1=5=6などのハンド。
［オープナーの応え方］

■ 3i* ステップビッドショートスート（i/s）アスキング
レスポンダーは有効ショートスート（3s/4i）を応え
る。有効ショートがなければ3NT。なおレスポンダー
のsがショートの場合、その有効性の評価は微妙。プレ
イヤーのセンスでシステム対処外である。
スラムの可能性があればRKCB（6e狙い）

■ 3NT 5eより良いと判断。
■ 4e 実効ショートなし。単純にゲームトライ（1A保証）。

3NTは嫌だしスラムトライするつもりもない。
● 4NT RKCB（6e狙い）。
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。ゲームトライではない。[16..18]以上［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB（6s狙い）。
● 2s s2、3枚。[10..11]HCのcが長いハンドでプリファー［LB］
● 3c 連続絵札のc6枚以上、s1枚以下。[10..11]HC［LB］
● 3NT 良いc5枚以上。iにストッパー。[12..14]HC［SO］
● 2NT b/c型の1=3=4=5/1=3=3=6のようなハンド。[12..14]HC［GD］

危険な2NT。i3枚、s2枚のFハンドは始めから2NTである。
● 2i i4枚を紹介。［GD］

4種類目のスートをビッドすることはほぼNシステム対処外である。
オープナーが[12..14]HCで2eをリビッドするのは5=0=4=4、
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5=2=5=1、5=1=5=2などの時である。つまりiは4-4フィットせず
2iをビッドしてもNTが返ってくるはずだ。[15..17]HCなら1NTオ
ープンやジャンプシフトできなかったハンドである。レスポンダー
は自分で最終コントラクトを決める。

［オープナーの応え方］
■ 2NT [12..14]HCの5=1=4=3、5=1=5=2など［LB］
■ 3c cプリファーの5=0=4=4［GD］
■ 3NT [15..17]HCの5=1=4=3［ST］

（11）2eレスポンス、ほぼゲーム宣言［1s→2e］
● 2e e4枚以上。cの枚数はe以下。s3枚以下。i4枚以下。[12..14]HC以上。ほぼGD［ULB］

注意：s3枚、i4枚のFハンド3=4=4=2は2e（2NTはs1、2枚）。ce4-4なら2c。

オープナーはまずは[13..15]、s3枚の4s狙い（ディレイドゲームレイズ）か、あるいは基本ミスフィ
ット模様なので不運なケースも想定する。

Nシステムでは1s→2eの展開は、Fハンドなら次のケースを含む。①はディレイドダブルレイズ、②
は機会を見てスラムトライ。

①[12..14]HC以上のs3枚のFハンド：3=4=4=2（i4枚）、3=3=4=3、3=2=5=3
②[15..17]HC以上のs2枚のFハンド：2=4=4=3（i4枚）
ゲームに行かないケースは、
● マイナーゲームまでは行かないことがある（マイナーゲームジレンマ）。
● オープナーのリビッドがナチュラルな2i/2s/2NTでマキシマムを保証せず、しかもレスポンダー

が自分のスートを3レベルで自己主張（3e）した場合、eKQJtxxxx＋サイドのQ、Jなどを集め
た[10..11]HCにいる可能性がある（eの長さに加点すれば13hep）。つまり1NTレスポンス経由の3e
よりゲームに近いと判断したハンドである。オープナーは自分のeスートの絵札等を見て、パスか
3NTを選択する。

［1s→2eのリビッド］
■ 2NT s5枚の5=332、5=2=2=4、5=3=1=4。i4枚否定。[12..14]HC［ULB］

2NTは[18..19]HCではないが、ほぼゲーム宣言であることは変わらない。e4枚の
5=2=4=2は5eより3NTの方が見込めるので3eとレイズしない。cを心配してもし
ょうがない。

［1s→2e→2NTの応え方］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 4c* ガーバー。連続絵札のe6枚以上でAの数を知れば6e可能と判断。
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]
● 3s s3枚。[16..18]以上［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT ベストと判断。[12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。レスポンダーは14HCPなら6c、そうでなけれ
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ば5c。[18..19]HC以上
● 3c c5枚以上（ec5-5）。ほぼNシステム対処外。[12..14]HC以上［GD］

オープナーはハンドに応じ3e/3NT/4cと応えるが、その先はプレ
イヤーの自己責任。

■ 3NT s5枚の5=332、5=3=1=4。i4枚否定。[18..19]HC［ST］
［1s→2e→3NTの応え方］

● パス 12、13HCPのFハンド
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。オープナーはRKCB可。[13..15]
● 4e* s3枚。e無関係。[16..18]以上［GD］［ST］

オープナーはRKCB（6s狙い）。
● 4c* ガーバー。良いe6枚以上のスラムトライ。［ST］
● 4NT/5NT 接近スラムトライ。14、15HCP/[18..19]HC

● 6NT [15..17]HC

■ 2s s6枚以上、i3枚以下。[13..15]［ULB］
［1s→2e→2sの応え方］

● 4s s2、3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。4枚iあるかもしれない。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4NT RKCB（6s狙い）。
● 2NT s1枚の準Fハンド。4枚iあるかもしれない。[12..14]HC［GD］
● 3NT s1、2枚。[15..17]HC［LB］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3c c5枚以上。ec55以上、s1枚以下［GD］［ST］

オープナーは6=3=31、6=3=22、6=2=32、6=2=41、6=1=42な
ど。ミスフィット危険領域。
ただしスラムトライは技巧を要す。オープナーはスラムトライする
ならHCPだけではなくコントロール（A）とパートナースートの
ecのどちらかのサポート（長さと絵札）を考えてトライ。
①e3、4枚のサポートがあり、1A以上なら3e、②c3、4枚のサポ
ートがあり、1A以上なら3iでスラムトライの意思。レスポンダー
が2A持つならRKCBを要請する。③2A以上なら自分からRKCB可。
なお、サポートは3枚か4枚である。

［オープナーの応え方］
■ 3NT 6=3=22など［SO］
■ 3s s6枚以上、6=3=31など、あるいは0A［SO］

レスポンダーは4sか、3NT/4c/4eに直せる。
■ 3i*/3e それぞれc/eサポートかつ1A以上［GD］

スラムトライの意思とレスポンダーが2A持つな
らRKCBを要請。レスポンダーは2Aなければ4c
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をビッド。
● 3i i4枚以上。e6以上、s1枚以下（6422/6431/6440、6511/6520）［GD］

［ST］
オープナーはi3枚以下（6=331、6=322）なので、i4枚ならi4-3
フィットで4iをプレイするつもり（基本的にNシステム対処外の
危険領域）。

［オープナーの応え方］
■ 3NT i2枚以下、e2枚以下［SO］
■ 4i i3枚［LB］
■ 4c* e3枚以上、cショート［GD］［ST］
■ 4e e3枚以上、iショートかも［LB］

■ 3s s6枚以上ソリッドまたは準ソリッド。i4枚否定。[16..18]［GD］［ST］
［1s→2e→3sの応え方］

● スラムトライ。キュービッドか RKCB
● 4sか3NT ［SO］

■ 4s s6枚以上ソリッド。[19..20]［ST］
［1s→2e→4sの応え方］

● パス
● 4NT RKCB。オープナーはsサポート不要と言っている。

■ 3e e4枚以上サポート。i4枚否定。[13..15]m以上（[16..18]ならA1枚以下）［GD］
[16..18]のときはA1枚以下というのが条件で、A2枚以上なら次の4eである。

［1s→2e→3eの応え方］
● 4s s3枚。3=4=4=2か3=1=5=4。ディレイドゲーム。[13..15]［GD］
● 3NT s2枚以下。A1枚以下。パスを選べ。[12..14]HC［SO］

e5枚でもA0枚な5eではなく3NTを選ぶ［SO］
● 3i* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング。A-c型2sハンド、

1A保証で6eに興味あり。[16..18]m以上［GD］
［オープナーの応え方］

■ 4c*/4i* c/iが有効ショート。
スラムの可能性があればRKCB（6e狙い）。

■ 3s 有効ショートなし。レスポンダーは3NT/4e/5e。
あるいはRKCB.

■ 4e e5枚以上サポート。5eまで保証（2A以上）。i4枚否定。[16..18]m以上［GD］
3NTを越えて6eに興味がある（最悪の場合でも5e）。主たる関心はコントロール（A）
である。HCPが高くともコントロール（A）が足りなければスラムは無理である。例
えば、レスポンダーがe4枚、[15..17]HC、（めったにないが）A0枚の時、オープナー
は自分がA3枚持っていなければ6eスラムはできない（ボイドがないとして）。レスポ
ンダーはAの枚数に応じてレスポンスが変わる。
また、もしNジャコビー2NTレスポンスをしていないs3枚の[16..18]なら、その時は
6sスラムも選択肢である。

［1s→2e→4eの応え方］
● 4s s3枚（e5枚以上）。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［LB］

オープナーはRKCB可（6s狙い）。
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● 4NT RKCB（6s狙い）。s3枚の[16..18]
● 4i* i無関係。1A保証。6eに興味がある。[13..15]m以上［GD］

オープナーからのスラムトライを要請。
● 5e A0枚、e4、5枚［SO］

以下の1s→2e→3c/3iの展開は、2eレスポンスが（ほぼ）ゲーム宣言なので気楽に3の代でもビッ
ドできるが、2sを越えるのでスラム志向のフィット探査である。

■ 3i フィット探査リアルジャンプ。ただし2つのモードがある［GD］
①[12..14]HC：i5枚以上（5521/5530）のA-c型2s（2sでもA-c型でなければ、単に
2iとリビッドする）。

②[15..17]HC：1NTオープンできなかったi5枚以上（s6枚以上かもしれない）。
［1s→2e→3iの応え方］

● 3NT e5枚以上、s2枚以下、i3枚以下。[12..14]HC［LB］
iをサポートしなかったのでレスポンダーのi3枚以下、s2枚以下
が分かる。
①のケースは5521/5530で、二人合わせて最大26HCPで、アンフ

ィットのいま、スラムは無理。オープナーはパスか4i（i5枚）。
②のケースはオープナーから見てまだスラム可能範囲にいるが、ア

ンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは変わらな
い。オープナーはパスか4i（i5枚）。

● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4e）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4i i4枚、[13..15]［LB］

オープナーのスラムトライはRKCB。
● 4NT RKCB。i4枚以上保証のスラムトライ。[16..18]以上

オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。
● 4c/4e Nシステム対処外。適切と思われるリビッドをするのみ。

■ 3c 3つのモードがある［GD］［ST］
①[12..14]HC：c5枚以上（5521/5530）のA-c型2s。eかiが有効ショート。1A持っ

ている。
②[15..17]HC：c4枚以上（5=2=2=4/5=3=1=4は1NTオープンするので、5=1=3=4

や6=21=4かもしれない）。
③[18..19]HC以上のc4枚以上。
ただし、①②③の違いはレスポンダーは分からない。レスポンダーは可能な限りリミ
ットビッドをする。オープナーも可能な限りリミットビッドをするか自分で最終コン
トラクト決める（これ以上無駄にニュースートは紹介しない）。一方、レスポンダーは
オープナーのスラムトライに対してスラム可能範囲なら、①RKCBかステップビッド

（6cを狙う）、あるいは②シングルレイズ（6sを狙う）で応える。シングルレイズが
スラムの可能性があることに注意。



第6章　ファースト／セカンドシートで1s/1iオープン148

［1s→2e→3cの応え方］
● 4s s3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3s s3枚だがスラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4c c4枚以上。1A持っている。3NTより5cが良い。[13..15]m［GD］

［オープナーの応え方］
■ 5c スラムの可能性のない①のケース。
■ 4NT RKCB。

● 4NT RKCB。c4枚以上保証。2A以上持っている。[16..18]。
オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。

● 3NT c3枚以上、s2枚以下、e4、5枚。[12..14]HC［LB］
3NTはサインオフではなく続けてビッドしてよい。オープナーは
スラムトライをしているので、情報を知らせなければならない。
cをサポートしなかったのでレスポンダーのc3枚以下、s2枚以下
が分かる。
①のケースは5521/5530で、二人合わせて最大26HCPで、アンフ

ィットのいま、スラムは無理である。オープナーはパス。ハンド
次第でc5枚を示す4cはビッドも可。

②のケースはオープナーから見てまだスラム可能範囲にいるが、ア
ンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは変わらな
い。オープナーはパスか4s（s6枚以上）。

③のケースはオープナーから見て、ほぼスラムだ。接近原理のスラ
ムトライをするのみ。最終ストレインが不明なので、レスポンダ
ーはcで応える。

［オープナーの応え方］
■ 4NT 接近スラムトライ。基本は6NT狙い。

レスポンダーは5cか、14HCPあれば6cをビッド。
あるいは逆にグランドスラムトライの5NT

● 3e 連続絵札のe6枚、s1枚以下、c2枚以下。[10..11]HC［LB］
もし[12..14]HC以上のゾーンならNシステム対処外。以下同様。

● 3i i4枚、s1枚以下、e4枚以上、c2枚以下。[12..14]HC［GD］
かなり厳しい状況。①のケースなら二人合わせてゲーム点はあるが、
ミスフィットなのでダウンを覚悟した方がいいかも。以後の展開は
システム対処外で、プレイヤーのビッドセンスと運次第である。

［オープナーの応え方、参考］
■ 3NT/4i/4s ①②のケース。
■ 4NT ③のケースで接近スラムトライ。

最後の1s→2e→2iはナチュラルビッドだが、2eに対しリミット／準リビッド／ジャンプもできな
かったということである。ハンドの可能性はだいぶしぼられている。
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■ 2i i4枚以上（s6枚+やe4枚の可能性もある2sハンド）。[13..15以上［ULB］
i5枚の2sハンドあってもJ型やb、d型は2iで十分である。以下のレスポンスが返っ
てきたら、オープナーはサインオフの4iか3NTを選ぶことができる。

［1s→2e→2iの応え方］
● 4i [13..15]。i4枚［SO］

次の3iレスポンスの方がポイントがある。
● 3i i4枚以上。[16..18]以上［GD］

当然だがゲームトライではない。探査スペースを残すため低い代で
応えている。

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか4e）を応
える。有効ショートがなければ3NT。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 2s s3枚のFハンド。i3枚以下。[12..14]HC［GD］
● 2NT s2枚のFハンド。i3枚以下。[12..14]HC［GD］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3c e5枚以上、c5枚以上。究極のミスフィットの可能性［GD］

オープナーは点数的に3NTをビッドしてもよいが、ダウン覚悟。
［オープナーの応え方］

■ 3NT [12..14]HCの準2s（5=4=1=3、5=4=2=2）［SO］
■ 4c c3枚以上サポート。5=4=1=3。[12..14]HC［GD］

レスポンダーはスラムに興味があって、1Aならステ
ップビッド4s（sサポートでは絶対ない）、2Aなら
自分からRKCB。スラムに興味がなければ5c。

■ 4e e3枚以上サポート。5=4=3=1。[12..14]HC［GD］
レスポンダーはスラムに興味があって、1Aならステ
ップビッド4s（sサポートでは絶対ない）、2Aなら
自分からRKCB。スラムに興味がなければ5e。

■ 5c このリビッドはあり得ない。3NTのはず。
■ 5e e3枚サポート。5=4=3=1。レスポンダーがe5枚以

上、c5枚以上なので、3NTより可能性があると判断
した。[12..14]HC［SO］

● 3NT 良いe6枚以上。cにストッパー。[12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。RKCBではない。レスポンダーは5332ハンドで

高HCPゾーンにいる。オープナーは14HCPなら6c、そうでなけれ
ば5c。ストレインは不明。[18..19]HC［ST］
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6-2 1iオープン後の展開
1iオープンは、（フラナリ2eオープンではないので）[13..15]ならi6枚以上なければs4枚を持ってい

ない。[15..17]HCならi5枚の5332、5422、54=31（s2枚以上）はないということを考えておくのは重
要だ。6hep/HCP以上ならパスせず何かレスポンスする。

ゾーンレスポンス
（1）2iレスポンス（シングルレイズ）

● 2i [6..10]でi4枚以上サポート。[6..9]HCを評価しての[6..10]［LB］

2iレスポンスはほぼサインオフ。ゲームを狙えるのは、121ページ（ハンド例でsとiを入れ替える）
を参照し、①[12..14]HCのA-c型2s、②[15..17]HCの1NTオープンしなかった準2s（5=1=43）か1sハンド、
③[18..19]HCのFハンド。それぞれに応じてリビッドが異なる。
［1i→2iのリビッド］

■ 4i ③の[18..19]HCのFハンド。パスするのみ［SO］
■ 3i ②サイドに有効有効ショートスートのないi6枚以上。[16..18]［LB］

[6..10]上位なら4i、そうでなければパスする。
注意：15..17]HCのi5枚のFハンド（5422，5431含む）は、Nシステムでは1NTオー
プンしている。

■ 2s*/3c*/3e* ビッドしたs/c/eが有効ショート。A-c型2s/準2sか6331を表明。①か②［ULB］
オープナーはHCPの多寡だけに関心があるのでなく、パートナーのこのスートに絵札
がないことを期待している。絵札がなければ4i、あれば3i。

［1i→2i→2s/3c/3eの応え方］
● 4i［LB］ 実効ショート。A型で8HCPは欲しい。
● 3i［LB］ 実効ショートでないか、絵札がなかったとして最低点（6、7HCP）

J型ハンドはマイナス評価（孤立のJは0hepということ）。

（2）3iレスポンス（ダブルレイズ、ゲームトライ）
● 3i i4枚以上のサポート。シングルレイズもゲーム宣言も不適な[11..12]［LB］

119ページ（ハンド例でsとiを入れ替える）で考察したようにダブルレイズは4枚以上のサポートがあ
ってシングルレイズもゲーム宣言も不適なハンドのことである。だが、オープナーが[19..20]で2sアンバ
ランスなら、サイドに実効ショートスートであればスラムさえ可能である。
［1i→3iのリビッド］

■ 4i ナチュラル。サインオフなのでレスポンダーはパスするのみ［SO］
■ 3s* ステップビッドショートスートアスキング。[16..18]以上

絵札でない有効ショートスートがあったらそれをビッドするように要求［GD］［ST］
［1i→3i→3sの応え方］

● 3NT*/4c*/4e* s/c/eが有効ショート（3NTはs有効ショート）
● 4i 有効ショートなし。サインオフ

■ 3NT*/4c/4e コントロールショーイング。スラムに興味。[21..23]以上［GD］［ST］
3NTは、3sがショートスートアスキングに使われているので、sキュービッドの代
わり。3NTや4c/4eでプレイしたいのではない。コントロールに関心があって、パ
ートナーのキュービッドを聞いてからRKCBでキーカードアスキングするつもり。
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［1i→3i→3NT/4c/4eレスポンダーの応え方］
● キュービッド。コントロール（1A）を示す［ULB］
● 4i（キュービッドするAはない）［SO］

■ 4NT RKCB［ST］

（3）4iレスポンス
● 4i トリプルレイズ1i→4iはシャットアウトビッド［SO］

（4）3s/4c/4e（スプリンターレイズ）
● 3s*/4c*/4e* s/c/eがショートでi4枚以上のサポート。[10..11]HC[12..14]HC［GD］

3s/4c/4eレスポンスは無駄にスペースを使うのでシェイプ力に欠ける。スラムの可能性がない4441
パターンに限るのよいだろう（[12..14]HCなら絵札シングルトンでも可）。
［1i→3s/4c/4eのリビッド］

■ 4i ナチュラル。[12..14]HCを表す［LB］
■ 4NT RKCB。スラムトライはアンビッドスートのキュービッドもあり得る［ST］

（5）2s/3c/3e（サポート保証リアルジャンプ、スラムトライ）
● 2s/3c/3e [16..18]以上でi4枚以上を保証し、s/c/eは良い5枚以上のA-c型2s/準2s［ST］［GD］

このレスポンスはスラム志向が強い。オープナーからのショートスートアスキング（ステップビッド）
でスラムトライ。

なお、[16..18]でi4枚フィットの場合、分散型がc型、b型、d型かどうかを見て柔軟に判断しよう。例
えば、5422パターンなら（6）で説明するNジャコビー2NTもオプションだし、d型なら5枚以上のセカ
ンドスートがあっても1s/2c/2eレスポンスで十分だ。
［1i→2s/3c/3eのリビッド］

■ 4i オープナーは[13..15]の5332パターン。後はレスポンダーに任せた［LB］
レスポンダーはオープナーにショートスートがないことに留意してスラムトライ可能。

■ 2NT*/3e*/3i* ステップビッドショートスートアスキング。有効ショートスートがあったらそれを
ビッドするように要求（HCPリッチならシングルトン絵札でもよい）。パートナーの
ビッドを聞いてからRKCBでキーカードアスキングするつもり［GD］［ST］

［1i→2s/3c/3e→2NT/3e/3i*の応え方］
● 3s*/4c*/4e* s/c/eが有効ショート
● 4i 有効ショートなし（5422）［LB］

（6）3NTゲーム宣言（4iへのレイズの代替）
● 3NT* i4、5枚のサポートの4432、5332、5422ハンド。完全リミットビッド。［13..15］［GD］

フラットハンドだが3NTをやりたいのではない。ビディングスペースを節約しての4iゲーム宣言。
3NTをプレイしたいハンドなら2NT、あるいは2オーバー1宣言経由で行う。
［1i→3NTのリビッド］

■ 4i ナチュラル。サインオフなのでレスポンダーはパスするのみ［SO］
■ 4c*/4e* 有効ショートスートショーイング。スラムに興味。[16..18]［ST］［GD］
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ストレインはiに決まっているので、オープナーは自分の有効ショートスートを示し
た。レスポンダーはA-c型マキシマムあるいは有効ショートが実効ならRKCB可。オー
プナーはsショートを示せないが、1=5=43、[15..17]HCなら1NTオープンしている。

［1i→3NT→4c/4eの応え方］
● 4i ミニマムハンド。[13..15]［SO］
● 4NT RKCB（6i狙い）。実効ショートかA-c型マキシマム［ST］

■ 4NT RKCB（6i狙い）

（7）2NTゲーム宣言（2つのモードと3つの狙いを持つNジャコビー2NT）
1sオープンの時と同様、①[12..14]HCで3NTまたは4sをやりたい、②[16..18]以上で可能なら6iを

やりたいである。
● 2NT* ①(a)3NTか(b)4s（s4枚否定せずの意味）をやりたい[12..14]HCのハンド。i1〜2枚、

s4枚のF/準F/準2sハンド。i1枚：4=1=44/4=1=53、i2枚：4=2=43［GD］
②i4枚以上サポート、[16..18]以上で可能なら6iをやりたい［GD］
注意1：[12..14]HCのi3枚のハンドは後述の2c/2eで2オ/1ゲーム宣言し、オープナー

のリビッドを聞いて4iを選ぶ方針（ディレイドゲームレイズ）。特に、i3枚あるが
s4枚のFハンド4=3=33は2NTではなく2cとレスポンスする。

注意2：2NT宣言しない（ほぼ）フラットハンドは以下のハンドである。
ディレイドゲームレイズ：4=3=33、4=3=42；3=3=43；2=3=44、2=3=53。
他のビッド：2=3=62；3=2=44、3=2=53、3=2=62；3=1=54。

［1i→2NTのリビッド］
■ 3c c4枚以上、s3枚以下、かつサイドにショートスート（e/s）あり［GD］

3NTを越えることもあり得るので [12..14]HCならAc-型2sに限るのが良い。そうでな
い場合、i5枚であっても3iで十分である。

［1i→2NT→3cの応え方］
● 3NT モード①ということ（s4枚紹介しない）。[12..14]HC

● 4c モード①(b)でi1枚、c5枚フィット（4=1=3=5）。[12..14]HC

● 4i* モード②のi4枚以上、c5枚（2=4=2=5）。[16..18]以上
● 3i モード②のi4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
● 3e/3s モード②のi4枚以上、有効ショートスート（e/s）。[16..18]以上

■ 3e e4枚以上、s3枚以下、かつサイドにショートスート（c/s）あり［GD］
3NTを越えることもあり得るので [12..14]HCならAc-型2sに限るのが良い。そうでな
い場合、i5枚であっても3iで十分である。

［1i→2NT→3eの応え方］
● 3NT モード①ということ（s4枚紹介しない）。[12..14]HC

● 4e モード①(b)でi1枚、e5枚フィット（4=1=5=3）。[12..14]HC

● 4i* モード②のi4枚以上、e5枚（2=4=5=2）。[16..18]以上
● 3i モード②のi4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
● 3s/4c モード②のi4枚以上、有効ショートスート（s/c）。[16..18]以上

■ 3s s4枚あり（注：この場合、[12..14]HCならi6枚以上）［GD］
［1i→2NT→3sの応え方］

● 4s/3NT モード①（s4枚かi3枚）ということ。[13..15] [12..14]HC

● 3i モード②のi4枚以上、有効ショートスートなし。[16..18]以上
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注：モード②でs4枚あってもショートスートがなければ3i。
● 4c/4e モード②のi4、5枚、有効ショートスート（c/e）。[16..18]以上

■ 3i* ショートスートやs4枚ない場合、例えば5332/5422かi6枚以上の場合。［GD］
レスポンダーは①の[12..14]HCなら3NT。②のハンドなら別の応え方をする。

［1i→2NT→3iの応え方］
● 3NT モード①。[12..14]HC［SO］

［オープナーの応え方］
■ パス i5枚
■ 4i i6枚以上
■ 4NT 接近スラムトライ。19HCP

レスポンダーは12、13HCPならパス、14HCPなら
6NT。

● 4i モード②のi4、5枚。[16..18]［LB］［ST］
［オープナーの応え方］

■ パス 非マキシマム
■ 4NT RKCB（6i狙いと解釈）

● 3s*/4c*/4e* モード②のi4、5枚。有効ショートスートショーイング。スラム
に興味。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 4i 非マキシマム
■ 4NT RKCB可（6i狙いと解釈）

準リミットレスポンス
（1）〜（7）では可能な限りリミットレスポンス（ゾーンレスポンス）に努めた。以下（8）〜（11）

はリミットレスポンスができなかったケースを扱う。つまり、1NTと「2オーバー1」は準リミットで、
オープナーハンドを聞いている。このケースは基本ナチュラルビッドなので、それゆえあなたのセンスが
問われることになる。なお、1sレスポンスはアンリミットなので後回しとなる。

（8）1NTレスポンス（実質2つのモードを持つレスポンス）
● 1NT* i3枚以下。s5枚否定（4枚あるかもしれない）。[6..9]HCまたは[10..11]HC。i3枚あっ

てhepゾーンで見るなら[6..10]または[11..12]［ULB］

1NTレスポンスは上限があるもののゾーンが2つある。単純にゾーンが広いとは考えないように。探査
ビッドである。オープナーは他に適切なレスポンスがなければ3枚でも2c/2eビッドすればよい。

また、オープナーがフラナリ2eオープンをしていないので「sは4枚持っていない」ととりあえず仮定
し、レスポンダーは自分が4枚sを持っていても1iオープンに対してすぐには示さない。

なお、オープナーのリビッド後、1NTレスポンダーが自分のニュースートを紹介したらそれは6枚以上
の[6..9]HC高位か5枚以上の[10..11]HCである。

［1i→1NTのリビッド］
リミットリビッド1——ストロング2NTリビッド［1i→1NT→2NT：ゲーム宣言］
2NTリビッドは、[18..19]HC[20..21]HCを示すゲーム宣言である。なぜなら、Nシステムでは一般的な

ゲームトライゾーンの[15..17]HCで5枚メジャーのF/準2sハンド（5332、5422、s/iショートでない5431）
は1NTでオープンしているからである。
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［注：i5枚（以上）の[15..17]HCで1NTオープンしないハンドは、(a)準2sハンド1=5=43（sシングル
トン）、(b)iとマイナーの5-5ハンド、および(c)i6枚以上のハンドである。(a)はナチュラルに2の代でマ
イナースートをリビッドするが、(b)(c)はジャンプリビッドすることになる（ただし(b)も有効ショートで
なければ(a)と同じくおとなしく2の代でリビッド）。］

■ 2NT* i5枚以上で、s4枚否定しない（シェイプほぼ不明）。[18..19]HC[20..21]HC［GD］
①[18..19]HCのF/準F/準2s/2s/1sハンド（5332、5422、1=5=43、5521、6322など）
②[20..21]HCで2c/2NTオープンできなかった準2sハンド（5431）

［注：[18..19]HCでの別のオプション：i6枚以上でs4枚の4=6=21/4=6=30は「3s」、
c/e3枚の1=6=33/2=6=32/3=6=31などは「4c/4e」といった天下御免ジャンプが
ある。］
レスポンダーは6HCPで何らかのゲームビッド（ダウン覚悟）。
1NTレスポンスには上限があるので（11HCP）、①のケースで両者Fハンドならスラ
ムは難しくゲーム止まりだろうが、レスポンスが3s/3iや3c/3eならスラムコント
ラクトもあり得る。②のケースはそれぞれパートナーの反応を見て、さらに動けば良
い。この場合、レスポンダーに有効ショートスートがあることが重要である。
オープナーのi5枚が分かっているので次はs4枚持っているか確かめるのが戦略だが、
それは簡単だ。余裕があるのでレスポンダーは自分でビッドすれば良いからである。

［1i→1NT→2NTの応え方］
● 4i i3枚。ゲーム宣言しているオープナーにすぐ最低サポートを知ら

せる。[6..10]［SO］
● 3i i3枚。4iより上位でプリファーではない。サポートとスラムの可

能性を知らせる。[11..12]［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT/4i [18..19]HC［SO］
■ 4NT RKCB［LB］
■ 4c*/4e* c/e有効ショート。スラムトライ。

レスポンダーはショートスートが実効ならRKCB
（6i狙い）、なければ4i。

● 3s s4枚を紹介［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT [18..19]HC［SO］
■ 4s [18..19]HC［LB］

レスポンダーは[11..12]で何らかの可能性がある
ならRKCBでスラムトライ

■ 4c*/4e* s4枚かつ自身のc/e有効ショート。[20..21]HC

レスポンダーは[6..10]なら4s、[11..12]でショ
ートスートが実効ならRKCB（6i狙い）、なけれ
ば4i。

● 3NT i2枚以下。s3枚以下。[6..9]HC[10..11]HC［SO］
最大32HCPなのでオープナーにはパスを勧める。

● 3c i2枚以下、c5枚以上、s3枚以下。[10..11]H［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT サインオフ。[18..19]HC[20..21]HC
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■ 3e*/3s* c4枚以上で自身のe/s有効ショート。[21..22]m
ショートスートアスキングではない（パートナ
ーは2sか不明）。ピンポイントスラムトライ。

● 3e i2枚以下、e5枚以上、s3枚以下。[10..11]H［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT サインオフ。[18..19]HC[20..21]HC

■ 4c*/3s* e4枚以上でc/s有効ショート。[21..22]m
ピンポイントスラムトライ。

リミットリビッド2——i6枚以上を示す［1i→1NT→2i/3i/4i、1i→1NT→3s/4c/4e］
以下の3つのリビッド1i→1NT→2i/3i/4iおよび1i→1NT→3s/4c/4eは、iが6枚以上を示す。
■ 2i i6枚以上（良い5枚）。4枚マイナーあるかもしれない。[13..15]［LB］

［1i→1NT→2iの応え方］
● パス i3枚以下。[6..10]
● 3i i2、3枚。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2NT [10..11]HC。s4枚あるかもしれない。iはあっても弱い2枚以下。

オープナーはs4枚あってゲームビッドするならその前に3sをビッ
ド［LB］

● 2s* e5枚以上かつc5枚以上を示す特殊なビッド。i1枚以下。[11..12]
（たぶん11HCP）［ULB］
sは無関係である。なぜなら2iは4枚sを示す点数レベルのビッドで
はない。iコントラクトもNTコントラクトも嫌だ、cかeをビッド
しろと言っている。1=0=6=6などの2sアンバランスハンドだろう。

● 3c/3e c/e6枚以上。[11..12]［LB］
■ 3i 良いi6枚以上。[16..18]［LB］

［1i→1NT→3iの応え方］
● パス
● 4i ［SO］
● 3NT i1枚。[6..9]HC高位[10..11]HC

■ 4i i良い7枚以上。[19..20][21..23]［LB］
［1i→1NT→4iの応え方］

● パス s弱い2枚以下。［LB］
● 4NT RKCB（6i狙い）。ハンドがA型でスラムを感じたら。

■ 3s*/4c*/4e* 天下ご免ジャンプ（1NTレスポンスでスート種別は不明だからショートスートでは
ない）。良いi6枚以上かつ強いs4枚（4=6=31など）、または良いi6枚以上、c/e3
枚ちょうど（6331など）。[19..20] [21..23]［GD］
3NTルーズのリスクをおかす4c/4eビッドもあることに注意。i0枚だったとしても
パートナーの6HCPを信じ4iをプレイするつもり。

［1i→1NT→3s/4c/4eの応え方］
● 4i i3枚以下。他に適当なビッドがないならi0枚でも。[6..10]［SO］
● 3sに4s 3NT ［SO］
● 4cに5c/4eに5e c/e5枚以上（i1枚以下）。[6..10]［SO］
● 4NT RKCB（6i）。i2、3枚。スラムを感じたら。[11..12]

6c/6e狙いたい時はキュービッド経由でスートフィットとスラムへ
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の興味を知らせ、オープナーからスラムトライを要請。
● キュービッド その後RKCB（6c/6e狙い）スラムを感じたら。[11..12]

リミットリビッド3——ジャンプシフト（LB）［1i→1NT→2s/3c/3e］
以下のリバースとジャンプ（1i→1NT→2s/3c/3e）はスタンダードシステムでは、オープナー唯

一のゲームフォーシングだが、Nシステムでは5枚と[15..17]HCを保証するリミットビッド（特にジャン
プシフトのショートスートはSSCが要件）である。レスポンダーが6、7HCPしか保証しないからだ。一
方、レスポンダーは[6..9]HC低位なら自分のスートは長くとも紹介せずプリファーかパスし、15hep以上
ならスラムトライ。[10..11]HCならゲーム。ただしレスポンダーが1スーターのケースは基本的にシステ
ム対処外だ。

■ 2s リバース。s4枚以上。[15..17]HC［LB］
4=5=31/4=5=2=2は1NTでオープンしているので4=6=31/4=6=22/4=5=40などの
シェイプでショートスートがある可能性が高い。ただしLBだ。

［1i→1NT→2sの応え方］
● パス 3i/2NTより2sが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3s s4枚。ゲームトライ。[6..10]の最低ではない［SO］

4枚sを紹介した。ゲーム宣言2NTリビッドでなかったので次の4s
より弱い。混乱しないように。

● 4s s4枚。[6..10]高位[11..12]
スラムの可能性を伝えた。

● 3i プリファー。i2枚、s3枚以下。[6..9]HC低位。［SO］
2sはゲーム宣言でないので3iは次の4iより弱いプリファーであ
る。混乱しないように。

● 4i i3枚。スラムの可能性あり。[6..10]高位[11..12]［LB］
i3枚なのにすぐレイズしなかったのは後でゲームビッドするつも
りだった。

● 2NT s3枚以下、i2枚以下。[6..9]HC低位［LB］
● 3NT s3枚以下、i2枚以下。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］

■ 3c [16..18]でc5枚以上（1=5=2=5/2=5=1=5）。A-c型2s（有効ショートあり）［LB］
［1i→1NT→3cの応え方］

● パス 3cが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3i iプリファー。[6..9]HC低位。［SO］

3cがゲーム宣言でないので3iは次の4iより弱い、プリファー。
● 4i i3枚。[6..10]高位[11..12]［LB］
● 3NT i2枚以下、c3枚以下、s3、4枚。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］
● 3e* ステップビッドショートスート（s/e）アスキング。c4枚以上、

i2枚以下、1A保証。[13..15]以上に評価増［GD］［ST］
［オープナーの応え方］

■ 3s*/4e* s/e有効ショート。レスポンダーはこれが実効
ショートなら、Aの枚数をさらなる1ステップビ
ッドで1A、2ステップビッドで2Aと知らせ、ス
ラムはオープナーに任せる。狙っているのが6c
なのでAの枚数も慎重にチェックしている。

● 5e e7枚以上の1s（オープナーはボイドの可能性）。[10..11]HC［LB］
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3NTと5eの選択肢で5eを選んだということ。
■ 3e [16..18]でe5枚以上（1=5=5=2/2=5=5=1）。A-c型2s（有効ショートあり）［LB］

［1i→1NT→3eの応え方］
● パス 3eが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3i 3eよりiをプリファー。[6..9]HC低位。［SO］
● 4i i3枚。[6..10]高位[11..12]［LB］
● 3NT i2枚以下、e3枚以下、s3、4枚。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］
● 3s* 2ステップビッドショートスート（c/s）アスキング。e4枚以上、

1A保証。[13..15]以上に評価増［GD］
［オープナーの応え方］

■ 4c*/4e* c/s有効ショート（4eはsショート）。レスポン
ダーはこれが実効ショートなら、Aの枚数をさら
なる1ステップビッドで1A、2ステップビッドで
2Aと知らせ、スラムはオープナーに任せる。狙
っているのが6eなのでAの枚数も慎重にチェッ
クしている。

● 5c c7枚以上の1s（オープナーはボイドの可能性）。[10..11]HC［LB］
3NTと5cの選択肢で5cを選んだということ。

準リミットリビッド——ナチュラルなニュースートリビッド（LB）［1i→1NT→2c/2e/パス］
最後の2つの2の代のマイナースートリビッド（1i→1NT→2c/2e）は上記以外のハンドを表すリミ

ットビッドである。簡単なように見えるが、[10..11]HCにいるレスポンダーにとって正に魔のゾーンなの
である。なお、[12..14]HCの4=5=22/ 4=5=31/4=5=40はフラナリ2eオープンしている。
1i→1NT→2c/2eリビッドはc/e3枚しか保証しない。オープナーは他に適切なリビッドがなければ

3枚マイナーで2c/2eビッドする。これを避けるためギャンブリングでパスすることもある。
レスポンダーは[6..9]HCでc/e4枚、i1枚だとしよう。s4枚あっても紹介できない。選択肢が2つある。
①パス。難点：トランプ 4-3でプレイする恐れがあること、得点が低いこと。
②2iプリファー。難点：（1NT感覚で）トランプ5-1でプレイするということ。
■ 2c c3枚以上（i5枚、s4枚以下、e3枚以下）。[12..14]HC[15..17]HC［LB］

レスポンダーはc3枚の可能性を十分認識してビッドする。また5cは遠いので、5cよ
り3NTを検討する（5332なら[15..17]HCはない）。
①[12..14]HCなら3=5=1=4/1=5=3=4（c4枚）、3=5=2=3/2=5=3=3（c3枚、残念な

がら2NTリビッドできない）、2=5=1=5/1=5=2=5（c5枚、A-c型2sではない）。
②[15..17]HCなら1=5=3=4、0=5=44などs1枚以下である。

［1i→1NT→2cの応え方］
パス [6..9]HCにいて、下記7種のビッドができないハンド。

ただし、2cコントラクトを3-3フィット（4=1=5=3、4=1=3=5シ
ェイプ）でプレイするよりi1枚でも2iプリファーを勧める。

● 3c c6枚以上のスーパーフィットで、[13..15]に入った［LB］
［オープナーの応え方］

■ パス [12..14]HC

■ 3e* ステップビッドショートスート（e/i/s）アスキング。
レスポンダーは有効ショートスート（4e/3i/3s）を
応える。有効ショートがなければ3NT。
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オープナーはスラムの可能性があればRKCB、なければ5cを選ぶ。
● 2i i2枚（1枚もあり得る）。プリファー。[6..9]HC［LB］

i3枚でポイントがなければ最初に1NTではなく2iが良い。
● 3i i3枚。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2s s4枚。i2枚以下、c4枚以下。[10..11]HC［LB］

s4-3でもゲームをしたい。
● 2e e6枚以上（良いe5枚）。[11..12]m［LB］

e6枚以上あれば、（構成型、分散型にもよるが）8HCPでも11hep
になるが、ミスフィットは明らか。

● 2NT F/準Fハンド。i2枚。s4枚否定。[10..11]HC［LB］
● 3NT* cサポート保証のギャンブリング。cに6枚以上のサポートで、i以外

のサイドにストッパーがある。例えば、2=3=2=6/2=2=3=6などの
シェイプ。[10..11]HC［LB］
オープナーは[15..17]HCでもパスするのみ。

■ 2e e3枚以上（i5枚、s4枚以下、c2枚以下）。[12..14]HC[15..17]HC［LB］
レスポンダーはe3枚の可能性を認識してビッドする。5eは遠いので3NTを検討する。

［注意：[15..17]HCでe4枚の5=1=4=3はeを紹介せず2NTとリビッドし、A-c型2sの
e5枚なら3eとジャンプし、5=0=4=4は2cレスポンスする。[15..17]HCの2eレスポ
ンスはb、d型2sハンドということになる。］

［1i→1NT→2eの応え方］
パス e5枚以上あっても可能性に欠けるハンド。[6..9]HC[10..11]HC

2eコントラクトをi1枚の4=1=5=3、4=1=3=5シェイプでプレイ
するより2iプリファーを勧める。

● 3e e6枚以上のスーパーフィットで、[13..15]に入った［LB］
［オープナーの応え方］

■ パス [12..14]HC

■ 3s* 2ステップビッドショートスート（c/i/s）アスキング。
レスポンダーは有効ショートスート（4c/4i/4s）を
応える。有効ショートがなければ3NT。

オープナーはスラムの可能性があればRKCB、なければ5eを選ぶ。
● 2i i2、3枚（1枚もあり得る）。プリファー。[6..10]［LB］

i3枚でポイントがなければ最初に1NTではなく2iが良い。
● 3i i3枚ちょう。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 2s s4枚。i2枚以下、e4枚以下。[10..11]HC［LB］
● 2NT F/準Fハンド。i2枚。s4枚否定。[10..11]HC［LB］
● 3NT* eサポート保証のギャンブリング。eに6枚以上のサポートで、i以外

のサイドにストッパーがある。例えば、3=2=6=2/3=1=7=2/
2=2=6=3などのシェイプ。[10..11]HC［LB］
オープナーは[15..17]HCでもパスするのみ。

● 3c c6枚以上。[11..13]m［SO］
Nシステム対処外。

■ パス ギャンブリング（自己判断）。ミニマムの5332
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アンリミットレスポンス
（9）1sレスポンス

● 1s* s5枚以上（まれに強い4枚）。[6..10]以上、上限なし［ULB］

このレスポンスには上限がないがオープナーはレスポンダーが[6..9]HC[10..11]HCだと想定する。した
がってレスポンダーは[12..14]HC以上なら、オープナーのリミットビッドを聞いたらレスポンダーはなん
らかのアクションを取らなければならない。
sが5枚以上必要な理由は、オープナーがフラナリ2eオープンしていないので、サウンドハンド（普通

程度のハンド）ならs4枚持っていないとハンドの可能性を制限できるからだ。アラートが必要なことに
注意！　s5枚が保証されることでシェイプがより限定され、以下のゾーンリビッドができる。

［1i→1sのリビッド］
リミットリビッド1——ストロング2NTリビッド［1i→1s→2NT：ゲーム宣言］

■ 2NT* 2モードの［GD］。i5枚、s3枚以下で、
①[18..19]HCのF/準2s/2s/1sハンド（5332、2=5=42/1=5=43、5521）
②2NTオープンできなかった[20..21]HCの準2sハンド（5431）
レスポンダーは6HCPでも何らかのゲームビッド（最悪ダウン覚悟）。

［1i→1s→2NTの応え方］
● 4i i3枚。ゲーム宣言しているオープナーにすぐ最低サポートを知ら

せる［SO］
● 3i i3枚。サポートとスラムの可能性を知らせる。プリファーではな

い。[11..12]以上［GD］［ST］
［オープナーの応え方］

■ 4i [19..20][21..22]［LB］
レスポンダーは何らかの可能性があるならRKCB
でスラムトライ可

■ 3NT* RKCB（6s狙い）によるスラムトライを要求。
● 3s s6枚以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3NT [18..19]HC［SO］
■ 4s [19..20]［LB］

レスポンダーは何らかの可能性があるならRKCB
でスラムトライ可

■ 4c*/4e* s3枚以上かつc/e有効ショート。[19..20]以上
レスポンダーは[10..11]HCで何らかの可能性があ
るならRKCBでスラムトライ。

■ 4NT RKCB
● 3NT i2枚以下、s5枚（5=2=42/5=1=43など）。[6..9]HC[10..11]HC［SO］

最大32HCPなのでオープナーにはパスを勧めるが…。
● 3c i2枚以下、c5枚以上、s5枚（5=2=1=5など）。[6..9]HC以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3NT サインオフ。[18..19]HC[20..21]HC

■ 3e*/3s* c4枚以上でe/s有効ショート。[21..22]m
その後RKCB。
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● 3e i2枚以下、e5枚以上、s5枚（5=2=5=1など）。[6..9]HC以上［GD］
［オープナーの応え方］

■ 3NT サインオフ。[18..19]HC[20..21]HC

■ 4c*/3s* e4枚以上でc/s有効ショート。[21..22]m
その後RKCB。

● 4NT 接近スラムトライ。[12..14]HC（これ以上なら5NTグランドスラム
トライ）

［オープナーの応え方］
■ パス/5NT/6NT

リミットリビッド2——レスポンダーのsをサポートする［1i→1s→2s/3s/4s/4c/4e］
■ 2s s3枚（レスポンダーは5枚以上だ）。[13..15]［LB］

［注：このHCPゾーンのsi4-5ハンドは2eオープンしている。］
［1i→1s→2sの応え方］

● パス [6..10]低位
● 3s [11..12]でのゲームトライ［LB］
● 4s [13..15]［SO］
● 4NT RKCB（6s狙い）。[16..18]以上
● 3NT 3NT/4sを選べ。[12..14]HC［LB］

■ 3s s3枚以上。3=5=41、4=5=22。ゲームトライ。[16..18]［LB］
［1i→1s→3sの応え方］

● パス [6..10]低位。高位なら4sか自己判断。
● 4s [11..12]［SO］
● 3NT* ステップビッドショートスート（c/e）アスキング。s4枚、1A保

証。[12..13]以上［GD］［ST］
オープナーは4c（c有効ショート）、4e（e有効ショート）と応え
るか、なければ4s。前者でショートスートの状況が分かったなら
レスポンダーは、RKCBでスラムトライか4sでサインオフ。

■ 4s s3枚以上。ショートスートのないフラットハンド。[19..20]［LB］
例外的にKシングルトンがあるかも（有効ショートはスプリンターを選択）。

［1i→1s→4sの応え方］
● パス
● 4NT RKCB

■ 4c*/4e* スプリンターレイズ（c/eが有効ショート）。s4枚以上保証。[19..20]以上［GD］
レスポンダーがスート（1s）レスポンスしているので天下御免ジャンプではない。

［1i→1s→4c/4eの応え方］
● 4s サインオフ
● 4NT RKCB

リミットリビッド3——ウィーク1NTレスポンス：ミニマムなF/準2s/2sハンドを示す
■ 1NT [12..14]HC。s2枚のF/準F/2sハンド（2=5=33、2=5=42、2=5=51）、s1枚の準2s/2s

ハンド（1=5=43、1=5=52）、s0枚の0=5=44/53［LB］
5枚のマイナースートがあってもA-c型2sでなければ1NTである（1NT＞2c/2e/
3c/3e）。1NTが最適でないシェイプも、パートナーに8HCPあればたぶん1ダウン
くらいで収まるだろう。逆に1NTは1メイクで、上がりすぎた3c/3eは1ダウン、2
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ダウンということもあり得る。フラナリオープン同様危険を伴うビッドだが、危ない
橋を渡らなければならないこともある。
なお、この時レスポンダーは[10..11]HC以上で4枚以上のマイナーがあれば自分から示
すことになる。

［1i→1s→1NTの応え方］
● パス i1枚以下（s6枚の時はパスか2sかは自己判断）。[6..9]HC

● 2i i2、3枚。ポイントが少なければi2枚でプリファー。[6..10]［SO］
i2枚でプリファーすることが2=5=51でも1NTリビッドができる
理由である。

● 3i i3枚。[11..12]［SO］
● 4i i3枚。[13..15]［SO］
● 2s/3s/4s s6枚以上。それぞれサインオフ／ゲームトライ／ゲーム宣言
● 4c ガーバー。s良い6枚以上。Aの数を知れば6s可能と判断
● 2NT i2枚以下。[10..11]HC高位［LB］
● 3NT i2枚以下。[12..14]HC[15..17]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。[18..19]HC

● 2c/2e c/eは4枚以上（実際5枚）、i1枚以下。[10..11]HC［LB］
オープナーはサインオフの2i/2sを軸に、自分のハンドを評価し
てパスあるいはビッドを続ける。

● 3c/3e c/eは4枚以上、[12..14]HC以上［ULB］［GD］
オープナーは3NTを軸に、自分のハンドを評価してビッドを続け
る。

リミットリビッド4——自分のiが6枚以上を示す
以下のリビッド1i→1s→2i/3iは、iが6枚以上を示すリミットビッドである。
■ 2i i6枚以上（良い5枚）。[13..15]［LB］

［1i→1s→2iの応え方］
● パス i3枚以下。[6..10]
● 3i i3枚。[11..12]。ゲームトライ［LB］
● 4i i3枚以上。[13..15]［SO］
● 4NT iフィットのRKCB。[16..18]以上
● 2s/3s/4s s6枚以上（i0枚か1枚）。
● 4c ガーバー。s良い6枚以上。Aの数を知れば6s可能と判断

スプリンターのはずはない。
● 2NT [10..11]HC。iはあっても弱い2枚以下。ゲームトライ［LB］
● 3NT i1枚以下（5-1-43）。[12..14]HC［SO］
● 3c/3e c/e5枚以上、s5枚以上。[12..14]HC以上［GD］

■ 3i i良い6枚以上。[16..18]［LB］
［1i→1s→3iの応え方］

● パス i2枚以下。[6..9]HC低位。高位なら4iか3NTを自己判断。
● 4i i2枚以上。[11..12]［SO］
● 3s/4s s6枚以上（i0枚）。
● 4c ガーバー。s良い6枚以上。Aの数を知れば6s可能と判断

ニュースートを紹介するはずはない。
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● 4NT RKCB。iフィットと解釈。[13..15]以上
● 3NT i1枚以下。[10..11]HC［SO］

リミットリビッド5——リミットジャンプシフト
以下のジャンプ（1i→1NT→3c/3e）でオープナーはリスクを冒す。お互いにメジャースートがミス

フィットし、パートナーが5HCP程度かもしれないからだ。一方、レスポンダーが15hep以上なら、オー
プナーのジャンプビッドを聞いたら自分からスラムへのなんらかのアクションを取らなければならない。

■ 3c c5枚以上（1=5=2=5/2=5=1=5）。A-c型2s（有効ショート）。[16..18]［LB］
［1i→1s→3cの応え方］

● パス 3cが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3i iプリファー。[6..9]HC低位。［SO］
● 4i i3枚。[6..10]高位[11..12]［SO］
● 3NT i2枚以下、c2枚以下、s5枚。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］
● 3e* ステップビッドショートスート（s/e）アスキング。c4枚以上、

1A保証。[13..15]以上［GD］［ST］
［オープナーの応え方］

■ 3s*/4e* s/e有効ショート。これが実効ショートなら、
レスポンダーはさらなる1ステップビッドで1A、
2ステップビッドで2AとAの枚数を知らせ、スラ
ムはオープナーに任せる。

● 4NT RKCB。i4枚以上フィット、s5枚以上。[13..15]以上
● 4s s7枚以上。オープナーがsボイドでもよい。[6..9]HC高位[10..11]HC

［SO］
● 4e e6枚以上（s5枚）。[11..12]以上［LB］

Nシステム対処外である。あなたのセンスで対応する。レスポンス
が1sより2eの方が良かったのかもしれない（正解不明）。

■ 3e e5枚以上（1=5=5=2/2=5=5=1）。A-c型2s（有効ショート）。[16..18]［LB］
［1i→1s→3eの応え方］

● パス 3eが良いと判断。[6..9]HC低位
● 3i iプリファー。[6..9]HC低位。［SO］
● 4i i3枚。[6..10]高位[11..12]［SO］
● 3NT i2枚以下、e2枚以下、s5枚。[6..9]HC高位[10..11]HC［LB］
● 3s* 2ステップビッドショートスート（c/s）アスキング。e4枚以上、

1A保証。[13..15]以上。4cがスートであることはない。
［オープナーの応え方］

■ 4c*/3NT* c/s有効ショート。これが実効ショートなら、
レスポンダーはさらなる1ステップビッドで1A、
2ステップビッドで2AとAの枚数を知らせ、スラ
ムはオープナーに任せる。

● 4s s7枚以上。オープナーがsボイドでもよい。[6..9]HC高位[10..11]HC

［LB］
● 4c c6枚以上（s5枚）。[11..12]以上［LB］

Nシステム対処外である。あなたのセンスで対応する。レスポンス
が1sより2cの方が良かったのかもしれない。
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準リミットリビッド——ナチュラルニュースートリビッド
1i→1sに対する2c/2eリビッドは2モードあり、しかもリミット（パスあり）ゆえ単純ではない。

1i→1sに対して[12..14]HCのたいていのハンド（2=5=33、2=5=42のみならず2=5=51も）は、1NT
リビッド（レスポンダーはポイントが少なければi2枚でプリファー）するからだ。

ここで問題は1NTオープンしなかった[15..17]HCの準2sハンドや[12..14]HCのA-c型2sハンドをどう知
らせる／知ることができるかということである。

■ 2c ①[12..14]HC：c5枚以上のA-c型2sのic5-5ハンド（例外：0=5=44）［LB］
［注：c4枚で[12..14]HCの1=5=3=4、2=5=2=4、2=5=33、c5枚でもA-c型でなけ
れば1NTリビッドしている（3=5=1=4は1sにシングルレイズ2s）。］

②[15..17]HC：c4枚以上の準2s/2s（非SSC）ハンド［LB］
［注：[15..17]HCの準2sハンドはたいてい1NTオープンするので、c4枚ハンドは
1=5=3=4のようなシェイプ、c5枚なら絵札シングルトン（SSCでない）のic5-5
ハンドである。

両ケースともパスありだが、他のシステムでもオープナーの2の代のニュースートは
ノンフォーシングなので混乱しないはずだ。
[10..11]HCでも4枚以上フィットすればゲームが見える。しかし、マイナーゲームのた
めには11トリック必要で、2A、29hepmが目安である。そこまでたどり着くのは大変
だ。ゲームを選ぶなら、可能なら4i/4s/3NTがよい。
なお、ステップビッド以外でニュースートを紹介するときは6-5以上の荒れたハンドで
ゲームの意思があるということだ。しかしこんなハンドはNシステムで有効に対処で
きないセンスの領域だ（18ページ「カンバーランド公爵のグランドスラム」参照）。

［1i→1s→2cの応え方］
● パス c3、4枚。s5枚。i1枚以下。5=1=34。[6..10]m

モード①②は両方ともゲームは無理なのでパス。特に②はs5枚だ
とオープナーに分かってもらっていないとできないパスである（そ
うでないと、お互い3の代まで無駄に探査ビッドを続ける可能性が
高い）。そもそもモード②はマイナーゲームゾーンではないし、ミ
スフィットで3NTも難しそうなのでゲームトライに不適なハンド
である（禁じる訳ではない）。
パスには戦略的理由もある。パスするのはオポーネントの妨害ビッ
ドを誘って利用したいからである。レスポンダーはc4枚あれば相
手の妨害ビッドに3cとレイズする。①②ともたぶん4cまで可能だ
ろう。この時パートナー間で相手のハンドがより精密に分かるので
ゲームビッドもあり得る。このパストラップは損はないし相当威力
を発揮するはずだ。

● 3c c4枚以上（例えば、5=1=3=4）。[11..12]［LB］
● 4c cは5枚以上（例えば、5=1=2=5）。1A。[13..15]m［ULB］

Aは1枚だが、マイナースラム可能ならパートナーからRKCBでトラ
イしてもらいたい。

● 2e* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング。c5枚以上フィ
ット。2A保証。[16..18]m以上［GD］［ST］

［注：e5枚の[10..11]HC以上を紹介しても、オープナーが0=5=3=5
など以外では何の役に立たないからこれはステップビッドである。
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もし紹介したいのなら2NTで十分である。］
スラムの意思と2Aは持っていることを表明した（3Aなら自分から
RKCB）。またオープナーのショートスートはeかsと分かっている。
スラム可能範囲だが、マイナースラムなので1Aは持っていればオ
ープナーからRKCBでトライしてもらいたい。

［オープナーの応え方］
■ 3s*/3NT* s/e有効ショート。レスポンダーの5cがサイン

オフ。4cだったらオープナーからRKCB。
■ 5c サインオフ（0A）。

● 4NT cスートのRKCB。3Aは持っている。[16..18]m以上
● 2i i2、3枚。プリファー。[6..10]［SO］
● 3i i3枚。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 4i i3枚。2cを聞いてhepアップ。[13..15]［SO］
● 2s/3s/4s s6枚以上。それぞれサインオフ／ゲームトライ／ゲーム宣言
● 2NT i2枚以下、s5枚。c4枚以下。ゲームトライ。[10..11]HC［LB］
● 3NT i2枚以下、s5枚。c4枚以下。[12..14]HC［SO］
● 3e e5枚以上、s6枚以上。あるいは逆に、e6枚以上、s5枚以上。

[13..15]［GD］
ニュースートを紹介。HCPはリッチだがほぼ完全にミスフィットで
Nシステム対処外。わずかの可能性（オープナーのs2枚かe3枚以
上）に賭けるしかないハンド。

［オープナーの応え方］
■ 3s/4s s2枚。
■ 3e e3枚以上。

■ 2e ①[12..14]HC：e5枚以上のA-c型2sのie5-5ハンド（例外：0=5=44）［LB］
［注：e4枚で[12..14]HCの1=5=4=3、2=5=4=2、2=5=33、e5枚でもA-c型でなけ
れば1NTリビッドしている（3=5=4=1は1sにシングルレイズ2s）。］

②[15..17]HC：e4枚以上の準2s/2s（非SSC）ハンド［LB］
［注：[15..17]HCの準2sハンドはたいてい1NTオープンするので、e4枚ハンドは
1=5=4=3のようなシェイプ、e5枚なら絵札シングルトン（SSCでない）のie5-5
ハンドである。

両ケースともパスあり。
[10..11]HCでが4枚以上フィットすればゲームが見える。しかし、マイナーゲームのた
めには11トリック必要で、29hepmが目安である。そこまでたどり着くのは大変だ。
ゲームを選ぶなら、可能なら4i/4s/3NTがよい。

［1i→1s→2eの応え方］
● パス e3、4枚。s5枚。i1枚以下。5=1=4=3。[6..10]m

モード①②は両方ともゲームは無理なのでパス。モード②ではマイ
ナーゲームゾーンではないし、ミスフィットで3NTも難しそうな
のでゲームトライに不適なハンドである。
パスには戦略的理由もある。パスするのはオポーネントの妨害ビッ
ドを誘って利用したいからである。レスポンダーはe4枚あれば相
手の妨害ビッドに3eとレイズする。①②ともたぶん4eまで可能だ
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ろう。この時パートナー間で相手のハンドがより精密に分かるので
ゲームビッドもあり得る。このパストラップは損はないし相当威力
を発揮するはずだ。

● 3e e4枚以上（例えば、5=1=4=3）。[11..12]m［LB］
● 4e e5枚以上（例えば、5=1=5=2）。1A。[15..17]m［ULB］

Aは1枚だが、マイナースラム可能ならパートナーからRKCBでトラ
イしてもらいたい。

● 3c* ステップビッドショートスートアスキング。e5枚以上フィット。
2A保証。[18..19]m［GD］［ST］
スラムの意思と2Aは持っていることを表明した（3Aなら自分から
RKCB）。オープナーのショートスートはcかsと分かっている。ス
ラム可能範囲だが、マイナースラムなので1Aは持っていればオー
プナーからRKCBでトライしてもらいたい。

［オープナーの応え方］
■ 3s*/3NT* s/c有効ショート。レスポンダーの5eがサイン

オフ。4eだったらRKCB。
■ 5e サインオフ（0A）。

● 4NT eスートのRKCB。3Aは持っている。[18..19]m
● 2i i2、3枚。プリファー。[6..10]［SO］
● 3i i3枚。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 4i i3枚。[13..15]［SO］
● 2s/3s/4s s6枚以上。それぞれサインオフ／ゲームトライ／ゲーム宣言
● 2NT i2枚以下、s5枚。e4枚以下。ゲームトライ。[10..11]HC［LB］
● 3NT i2枚以下、s5枚。c/e4枚以下。[12..14]HC［SO］
● 4c c5枚以上、s6枚以上。あるいは逆に、c6枚以上、s5枚以上。

[13..15]以上［GD］
3c*がステップビッドなのでジャンプしてリアルスートを紹介。
HCPはリッチだがほぼ完全にミスフィットでNシステム対処外。わ
ずかの可能性（オープナーのs2枚かアンビッドのc3枚以上）に賭
けるしかないハンド。3NTはないだろうと判断した。リビッドは
ナチュラルにs/cレイズで応えるだけである。

［オープナーの応え方］
■ 4s s2枚。
■ 5c c3枚以上。

2オーバー1ゲーム宣言［1i→2c/2e］
2オーバー1レスポンスは、[12..14]HC以上のゾーンで、これまでのレスポンスができないすべてのもの

を表している。特に注意すべきは、i3枚サポートあるディレイドレイズのケースがあるということだ。
2オーバー1レスポンスは、2NT宣言をしなかったことである。復習するが、2NT宣言は
● 2NT* ①3NTか4sをやりたい[13..15][12..14]HCのハンド。i1〜2枚、s3〜4枚のF/準F/準

2sハンド。i1枚：4=1=44/3=2=53/3=1=54、i2枚：4=2=43/3=2=44/3=2=53。
②i4、5枚サポート、[16..18]以上のハンド（iフィットで評価増）

上の①②では示せないFハンドHCPゾーンやシェイプがある。
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③[12..14]HC以上のi3枚のハンド：ディレイドゲームレイズする。
④[15..17]HC以上のi2枚のFハンド：この場合レスポンダーは、自分からゲームビッドするとサインオ

フになるので、自分からスラムトライをするか否かを考えよう。スラムトライはオープナーのリミッ
トビッド後、キュービッド（4の代）、ステップビッド（3の代）、RKCB、接近スラムトライがある。

オープナーは2/1ゲーム宣言に対してリミットリビッドができるはずだ。しかし、このレスポンスが返
ってくることは、基本「ミスフィット」を覚悟しなければならない。また、ミスフィットの際のサインオ
フ3NTを含み、最終コントラクトを決めるのは、たいていの場合、レスポンダーの役目である。

なお、Nシステムは論理的かつ「算数」的なものだが、ミスフィット含みの極端なアンバランスハンド
6-5、6-6などはうまく処理できないことが多い。このようなハンドはロジックではなく、あなたのセンス
——評価能力と表現能力——で対処していただくしかない。あらかじめ言い訳をしておく。

（10）2cレスポンス、ほぼゲーム宣言［1i→2c］
● 2c c3枚以上、eはc以下。i3枚以下、s4枚以下。[12..14]HC以上。ほぼGD［ULB］

注意：c3枚、s4枚、i3枚のFハンド4=3=33も2c。i3枚の可能性があることが
2NTゲーム宣言との違い。オープナーはc4枚以上と見なしてリビッドするが、すぐ
に5cに行くはずないので困らない。

完全なゲーム宣言でないので、オープナーは[13..15]、i3枚の4i狙い（ディレイドゲームレイズ）か、
あるいは基本ミスフィット模様なので不運なケースも想定する。
1i→2cの展開は、Fハンドなら次のケースを含む。①はディレイドダブルレイズ、②は機会を見てス

ラムトライ。
①[12..14]HC以上のi3枚のFハンド：4=3=33、4=3=2=4（s4枚）、2=3=44、3=33=4、3=2=3=5
②[15..17]HC以上のi2枚のFハンド：4=2=3=4（s4枚）、3=2=44
ゲームに行かないケースは、
● マイナーゲームまでは行かないことがある（マイナーゲームジレンマ）。
● オープナーがリビッドが2e/2i/2NTでマキシマムを保証せず、しかもレスポンダーが自分のスー

トを3レベルで自己主張（3c）した場合、cKQJtxxxx＋サイドのQ、Jを集めた[10..11]HCにい
る可能性がある。オープナーは自分のcスートの絵札等を見て、パスか3NTを選択する。

［1i→2cのリビッド］
■ 2NT i5枚の3=5=32/2=5=4=2（e4枚を紹介しない）。s4枚否定。[12..14]HC［ULB］

このケースの2NTリビッドはストロングではない。パートナーがほぼゲームを保証し
ているからだ。c4枚の2=5=2=4は5cより3NTの方が良いから3cとレイズしない。

［1i→2c→2NTの応え方］
● 3c 連続絵札のc6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 4c* ガーバー。c連続絵札の6枚以上でAの数を知れば6c可能と判断

5cをやりたいのならガーバーの応えを聞いてからで十分なのだ。
● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。4=3=2=4、2=3=4=4、3=3=3=4、

2=3=3=5。[13..15]
● 3i i3枚。[16..18]以上［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング

レスポンダーは有効ショート（4e/3NT（sショート））
を応える。有効ショートがなければ4i。
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その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT [12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。レスポンダーは12、13HCPなら5c、そうでな

ければ6c。[18..19]HC以上
● 3e e4枚以上のアンバランスハンド。[12..14]HC以上［GD］

ほぼNシステム対処外の領域にいる。オープナーはハンドに応じ
3NT/4c/4eと応えるが、その先はプレイヤーの自己責任。

■ 3NT i5枚の5332[18..19]HC［ST］
［注：[15..17]HCではない。i5枚の5332。[15..17]HCは1NTオープンしている。］

［1i→2c→3NTの応え方］
● パス
● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。オープナーはRKCB可。[13..15]
● 4e* i3枚。e無関係。[16..18]以上［GD］［ST］

オープナーはRKCB（6i狙い）。
● 4c* ガーバー。良いc6枚以上のスラムトライ。［ST］
● 4NT/5NT 接近スラムトライ。[12..14]HC（高位）のFハンド
● 6NT [15..17]HC

■ 2i i6枚以上。s4枚あるかも。[12..14]HC［ULB］
ゾーンをHCPゾーンで表しているのは、6枚以上ともなると評価が難しいからだ。
考察：ここでレスポンダーが3の代でニュースートをさらに紹介するのは、5枚以上の
6511、6520、…（c6枚以上）だが、オープナーは6331、6322、6421などである。
[12..14]HCで、ミスフィットが明らかなそんなハンドでゲームを狙う価値はあるだろ
うか。3NT狙いで良いのでは？ つまり、3NTでも危ないこんな危険な状況でニュー
スートをビッドするのはスラムトライである。

［1i→2c→2iの応え方］
● 4i i2、3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3i i3枚。[16..18]［GD］［ST］

■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング
レスポンダーは有効ショート（4eか3NT（sショート））
を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。［注：メジャーのスラムを
狙っているのでステップビッドが必ずしも1Aを保証しない。］

● 4NT RKCB（6i狙い）。
● 2s s4枚。[12..14]HC以上［GD］
● 2NT i1、2枚の準Fハンド。4=1=4=4など。[12..14]HC［GD］
● 3NT i1、2枚。高いゾーンの[15..17]HC［LB］
● 3c 連続絵札のc6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3e e5枚以上。ce6-5以上、i1枚以下（6511、6520）［GD］

Nシステム対処外の危険領域。
高レベルでリミットビッドができないので基本的にNシステム対処
外の危険領域。オープナーはハンドに応じ3i/3NT/4c/4eと応え
るが、その先はプレイヤーの自己責任。

■ 3i i6枚以上ソリッドまたは準ソリッド（s4枚否定）。[16..18]［ST］［GD］
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［1i→2c→3iの応え方］
● 4i/3NT [12..14]HCの最低位［SO］
● スラムトライ。1Aならキュービッド、2A以上なら自分からRKCB

■ 4i i6枚以上ソリッド。[19..20]［ST］
［1i→2c→4iの応え方］

● パス
● 4NT RKCB。オープナーはiサポート不要と言っている。

■ 3c c4枚以上サポート（s4枚否定）。[13..15]m［GD］
3=5=1=4/1=5=3=4/2=5=2=4あるいは1=5=2=5/2=5=1=5などc4枚以上サポートと
[13..15]を示した。意外と危険領域。

［1i→2c→3cの応え方］
● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。4=3=2=4、2=3=4=4、3=3=3=4、

2=3=3=5。[13..15]
● 3i i3枚。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング

レスポンダーは有効ショート（4e/3NT（sショート））
を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT i2枚以下、A1枚以下。パスを選べ。[12..14]HC［SO］
● 3e* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング。1A保証。c4

枚以上、i2枚以下で6cに興味がある。[16..18]以上［GD］
オープナーは有効ショートスートを4eか3sと応える。有効ショー
トがなければ3NT。その後ビッド次第でRKCB。

［オープナーの応え方］
■ 4e*/3s* e/sが有効ショート。

スラムの可能性があればRKCB（6c狙い）。
■ 3i 有効ショートなし。レスポンダーは3NT/4c/5c。

あるいはRKCB.
■ 4c c5枚以上サポート（s4枚否定）。5c保証（2A以上）。[16..18]m以上［GD］

1=5=2=5/2=5=1=5のようなハンド（1Aなら3cで良い）。オープナーは3NTに興味
がなく、6cに興味がある（最悪の場合でも5c）。主たる関心はコントロール（A）で
ある。HCPが高くともコントロール（A）が足りなければスラムは無理である。例え
ば、レスポンダーがc4枚、[15..17]HC、A0枚の時、オープナーは自分がA3枚持って
いなければ6cスラムはできない（ボイドがないとして）。レスポンダーはAの枚数に
応じてレスポンスが変わる。
また、もし2NTゲーム宣言をしていないi3枚、[16..18]なら、その時は6iスラムも
選択肢である。
4=1=4=4の時だけc4枚なので少し楽で有利な3NTルーズかもしれないが、トレジャ
ーハンターとして6cにチャレンジした。

［1i→2c→4cの応え方］
● 4i i3枚（c5枚以上）。ディレイドゲームレイズ。[13..15]。［LB］

オープナーはRKCB可（6i狙い）。
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● 4e* i3枚。e無関係。[16..18]［GD］［ST］
オープナーはRKCB（6i狙い）。

● 4NT RKCB（6c狙い）。Aは2枚以上ある。
● 5c A0枚、c4、5枚以上。[13..15]。［LB］

以下の1i→2c→2s/3eは、2cレスポンスが（ほぼ）GDなので気楽に高い代でもビッドできる。
■ 2s s4枚以上。リバースでポイントがありそうだが、[12..14]HC以上［GD］

①[12..14]HC：i6枚以上（4=6=21/4=6=30）。cかe有効ショート。A-c型2s（2sで
もA-c型でなければ、単に2iとリビッドする）。
［注：[12..14]HCのsi4-5は2eオープンしている。］

②[15..17]HC：i5枚以上。例えば4=5=40
［注：[15..17]HCの4=5=31/4=5=22は1NTオープンしている。］

③[18..19]HC以上のi5枚以上。
レスポンダーはリミットレスポンスし、オープナーのリビッドを待つ。もしリミット
レスポンスができないようだとミスフィットで、ポイントがあってもスラムは厳しい。

［1i→2c→2sの応え方］
● 4i i2。3枚。[13..15]［SO］
● 3i i3枚。スラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

探査スペースを残すため低い代で応えている。
［オープナーの応え方］

■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング
レスポンダーは有効ショートスート（4eか3NT（sシ
ョート））を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4s s4枚（あるいはs3枚＋ショートスート）。[13..15]［SO］
● 3s s4枚。スラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

探査スペースを残すため低い代で応えている。
［オープナーの応え方］

■ 3NT* ステップビッドショートスート（e/i）アスキング
レスポンダーは有効ショートスート（4eか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 2NT ミスフィット模様のミニマムハンド（12HCP）。c5枚以上、s2枚

以下、i1枚以下（例：2=1=4=6）［LB］
● 3NT ミスフィット模様のマキシマムハンド（14HCP）。c5枚以上、s2

枚以下、i1枚以下［SO］
● 3c c連続絵札の6枚以上、s2枚以下、i1枚以下。[10..11]HC［LB］
● 3e e5枚以上、c6枚以上。ミスフィット。Nシステム対処外領域。

■ 3e フィット探査リアルジャンプ。ただし3つのモードがある［GD］［ST］
①[12..14]HC：e5枚以上（5521/5530）のA-c型2s（2sでもA-c型でなければ、単に
2eとリビッドする）。cかsが有効ショート。

②[15..17]HC：e4枚以上（iは6枚以上かもしれない）。
③[18..19]HC以上のe4枚以上。
ただし、①②③の違いはレスポンダーからは分からない。レスポンダーは可能な限り
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リミットビッドをする。オープナーもこれ以上無駄にニュースートは紹介しない。
レスポンダーはオープナーのスラムの意思に対して、スラム可能範囲なら、(a) RKCB
かステップビッドで6eを狙い、(b) iプリファーで6iを狙う。シングルレイズがスラ
ムの可能性があることに注意。

［1i→2c→3eの応え方］
● 4e e4枚以上フィット、1A以上、A-c型。 [13..15]m以上［GD］［ST］

3NTを超えてビッドしている。
［オープナーの応え方］

■ 4NT RKCB（6e狙い）。cの状況で判断。
■ 5e 滅多にないがAが0枚などの理由。

● 4NT RKCB（6e狙い）。e4枚以上保証。2A以上持っている。[16..18]
オープナーはレスポンダーの最終コントラクトを上げられる。

● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3i* i3枚。スラム可能ゾーンの[16..18]以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4eか3NT（sシ
ョート））を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3s s4枚を紹介した。i1枚以下、c6枚以上。[12..14]HC［GD］

4=1=3=5なら最初に2NTゲーム宣言しているので4=1=2=6以上の
かなり厳しい状況。①のケースなら二人合わせてゲーム点はあるが、
ミスフィットなのでダウンを覚悟した方がいいかも。以後の展開は
システム対処外で、プレイヤーのビッドセンスと運次第である。

［オープナーの応え方、参考］
■ 3NT/4s ①②のケース（4sはs3枚＋ショートスート）。
■ 4NT ③のケースで接近スラムトライ。

● 3NT c4枚以上、i2枚以下、e3枚以下。[12..14]HC［LB］
3NTはサインオフではなく、続けてビッドしてよい。オープナー
はスラムトライをしている。Fハンドであることを知らせた。
eをサポートしなかったのでレスポンダーのe3枚以下が分かる。当
然、i2枚以下。
①のケースで5521/5530であっても二人合わせて最大26HCPで、

アンフィットのいま、スラムは無理である。オープナーには、
4eをビッドして4i/5eを狙うよりパス（3NT）を勧める。

②のケース5431、6421はオープナーから見てまだスラム可能範囲
だが、アンフィットの二人合わせて最大31HCPでも厳しいことは
変わらない。オープナーはパスか4i（i6枚以上）。
オープナーはie55で[15..17]HCなら4eをビッドし、後はパート
ナーに任せる。オープナーのショートスートはcsなので、自分
のHCPのみならず構成や分散状況を見てスラム（6e）の判断を
する。

③のケースはオープナーから見て、ほぼスラムだ。接近原理のスラ
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ムトライをするのみ。レスポンダーは最終ストレインが不明なの
で、cで応える。

［オープナーの応え方］
■ 4e ie55以上で[15..17]HC。基本は6e狙い。

レスポンダーはe3枚で14HCPあって、A型かつ良い絵
札分散であれば4NT RKCB。

■ 4NT 接近スラムトライ。基本は6NT狙い。
レスポンダーは5cか、14HCPあれば6cをビッド。

● 4c c7枚以上、s1枚以下、e2枚以下。[12..14]HC［LB］
Nシステム対処外の領域。

最後の1i→2c→2eはリミット／準リビッドができなかったナチュラルビッドということである。た
だし、ほぼミスフィット状況で、ゲームも危ないかもしれないし、スラムはもっと難しいだろう。

■ 2e e4枚以上。s4枚なし、i5枚。[12..14]HC[15..17]HC［ULB］
スラムの可能性があるハンドは3eジャンプリビッドをするので、ある程度ハンドは
限られる。例えば、準2sのハンドの3=5=4=1、2=5=4=2シェイプ、あるいは非A-c型
のie5-5もあり得る（1NTオープンしなかったので[15..17]HCの3=5=41、2=5=42で
ない）。いずれにしても意外と危険領域にいるのである。
レスポンダーは[12..14]HCなら可能な限りリミットビッドする。

［1i→2c→2eの応え方］
● 3e e4枚以上。[13..15]m以上。ほぼ［GD］

3=1=4=5、2=2=4=5、2=1=4=6、1=2=4=6、1=1=5=6などのハ
ンド。sが弱いので3NTは嫌だ。

［オープナーの応え方］
■ 3s* 2ステップビッドショートスート（i/s）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4i/4s）を応
える。有効ショートがなければ3NT。
スラムの可能性があればRKCB（6e狙い）。

■ 4e 実効ショートとなり得るシングルトンがなく、単純に
ゲームトライ（1Aを保証）。3NTは嫌だ。

■ 3NT [12..14]HCの準2sハンド（3=5=4=1、2=5=4=2）。s
にストッパーがある。ただしリスキー。［SO］

● 4NT RKCB（6e狙い）。
● 4i i3枚のディレイドゲームレイズ。[13..15]［GD］

s4枚あってもオープナーは4枚ないので示さない。
● 3i* i3枚。スラム可能ゾーンの[16..18]以上［GD］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（c/s）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか3NT（sシ
ョート））を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3c 連続絵札のc6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 3NT 良いc6枚以上でランニング3NTを狙う。[12..14]HC［SO］
● 2NT b/c型の3=1=4=5/3=1=3=6のようなハンド。[12..14]HC［GD］
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危険な2NT。s3枚、i2枚のFハンドは始めから2NTである。
● 2s s4枚を紹介。[12..14]HC以上［GD］

この時点で4種目のスートをビッドすることはシステム対処外領域
にほぼ入っている。オープナーは[12..14]HCの4=5=5=0は2eオー
プンしている。

［オープナーの応え方］
■ 2NT [12..14]HCの5=2=4=2、5=1=5=2、5=3=4=1、ある

いは[15..17]HCの5=1=4=3［GD］
■ 3s s3枚でプリファーの5=3=4=1。[12..14]HC［GD］

危険領域なので2NTも選択肢。

（11）2eレスポンス、ほぼゲーム宣言［1i→2e］
● 2e e4枚以上。i3枚以下。s4枚以下。[12..14]HC以上。ほぼGD［ULB］

注意：s4枚、i3枚のFハンド4=3=4=2は2e（2NTはi1、2枚）。ce4-4なら2c。

1i→2eの展開は、Fハンドなら次のケースを含む。①はディレイドダブルレイズ、②は機会を見てス
ラムトライ。

①[12..14]HC以上のi3枚のFハンド：4=3=4=2（s4枚）、3=3=4=3、2=3=5=3
②[15..17]HC以上のi2枚のFハンド：4=2=4=3（s4枚）
ゲームに行かないケースは、
● マイナーゲームまでは行かないことがある（マイナーゲームジレンマ）。
● オープナーがリビッドでマキシマムを保証せず（2i/2NTリビッド）、しかもレスポンダーが自分の

スートを3レベルで自己主張（3e）した場合、eKQJtxxxx＋サイドのQ、Jなどの[10..11]HCに
いる可能性がある。オープナーは自分のeスートの絵札等を見て、パスか3NTを選択する。

［1i→2eのリビッド］
■ 2NT i5枚の3=5=3=2、3=5=2=3、2=5=2=4、2=5=4=2など（2=5=1=5、3=5=0=5な

どは自己判断）。s4枚否定。[12..14]HC［ULB］
5eより3NTの方が良いから、e4枚の2=5=4=2では3eとレイズしない。必ずしもF/
準Fハンドではない（hepが少なければ、c5枚以上やeシングルトン／ボイドのことも
ある）。［ULB］

［1i→2e→2NTの応え方］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［SO］
● 4c ガーバー。連続絵札のe6枚以上でAの数を知れば6e可能と判断。
● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]
● 3i i3枚。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（c/s）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか3NT（sシ
ョート））を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3NT ベストと判断。[12..14]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。レスポンダーは14HCPなら6e、そうでなけれ

ば5e。[18..19]HC以上
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● 3c c5枚以上（ec5-5）。ほぼNシステム対処外。[12..14]HC以上［GD］
オープナーはハンドに応じ3e/3NT/4cと応えるが、その先はプレ
イヤーの自己責任。

■ 3NT i5枚の3=5=3=2、3=5=2=3、3=5=1=4（s4枚否定）。[18..19]HC［ST］
［注：[15..17]Hのi5枚の5332などは1NTオープンしているのでゾーンは[18..19]HC。］
［1i→2e→3NTの応え方］

● パス 12、13HCPのFハンド
● 4i i3枚。ディレイドゲームレイズ。オープナーはRKCB可。[13..15]
● 4e* i3枚。e無関係。[16..18]以上［GD］［ST］

オープナーはRKCB（6i狙い）。
● 4c* ガーバー。良いe6枚以上のスラムトライ。［ST］
● 4NT/5NT 接近スラムトライ。14、15HCP/[18..19]HC

● 6NT [15..17]HC

■ 2i i6枚以上（s4枚否定、4枚なら後述2s）。[13..15]［ULB］
考察：ここでレスポンダーが3の代でニュースートを紹介するのは、5枚以上の6511、
6520、…（e6枚以上）だが、オープナーは6331、6322、6421である。[12..14]HCで、
ミスフィットが明らかなそのようなハンドで「ピンポイント」ゲームを狙う価値はあ
るだろうか。3NT狙いで良いのでは？ つまり、3NTでも危ないこんな状況でニュー
スートを応えるのはスラムトライである。

［1i→2e→2iの応え方］
● 4i i2、3枚。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［SO］
● 3i i3枚。[16..18]［GD］［ST］

［オープナーの応え方］
■ 3s* ステップビッドショートスート（c/s）アスキング

レスポンダーは有効ショートスート（4cか3NT（sが
ショート）を応える。有効ショートがなければ4i。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 4NT RKCB（6i狙い）。
● 2NT i1枚の準Fハンド。3=1=5=4/4=1=4=4など。[12..14]HC［GD］

危険な2NT。2=1=5=5/1=2=5=5は2cとレスポンスしている。
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3c c5枚以上。ce55以上、i1枚以下（6511、6520）［GD］［ST］

オープナーは3=6=31、3=6=22、2=6=32、2=6=41、1=6=42な
ど。ミスフィット危険領域。
オープナーはスラムトライするならHCPだけではなくコントロール

（A）とパートナースートのceのサポート（長さと絵札）を考えて
トライ。
①e3、4枚のサポートがあり、1A以上なら3e、②c3、4枚のサポ
ートがあり、1A以上なら3sでスラムトライの意思。レスポンダー
が2A持つならRKCBを要請する。③2A以上なら自分からRKCB可。
なお、サポートは3枚か4枚である。

［オープナーの応え方］
■ 3NT 3=6=22など［SO］
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■ 3i i6枚以上、3=6=31など、あるいは0A［SO］
レスポンダーは4iか、3NT/4c/4eに直せる。

■ 3s*/3e それぞれc/eサポートかつ1A以上［GD］
スラムトライの意思とレスポンダーが2A持つな
らRKCBを要請。レスポンダーは2Aなければ4c
をビッド。

● 3s s4枚以上。e6以上、i1枚以下（6422/6431/6440、6511/6520）［GD］
［ST］
オープナーはs3枚以下（6=331、6=322）なので、s4枚ならs4-3
フィットで4sをプレイするつもり（基本的にNシステム対処外の
危険領域）。

［オープナーの応え方］
■ 3NT s2枚以下、e2枚以下［SO］
■ 4s s3枚［LB］
■ 4c* e3枚以上、cショート［GD］［ST］
■ 4e e3枚以上、sショートかも［LB］

■ 3i i6枚以上ソリッドまたは準ソリッド（s4枚否定）。[16..18]［ST］［GD］
［1i→2e→3iの応え方］

● 4iか3NT [13..15]の最低位［SO］
● スラムトライ。1Aならキュービッド、2A以上なら自分からRKCB

■ 4i i6枚以上ソリッド。[19..20]［ST］
［1i→2e→4iの応え方］

● パス
● 4NT RKCB。オープナーはiサポート不要と言っている。

■ 3e e4枚以上サポート（s4枚否定）。[13..15]m以上（[16..18]ならA1枚以下）［GD］
[16..18]のときはA1枚以下というのが条件で、A2枚以上なら次の4eである。

［1i→2e→3eの応え方］
● 3i i3枚。4=3=4=2、2=3=4=4、3=3=4=3、2=3=3=5、1=3=5=4、

4=3=5=1など。ディレイドゲーム。[13..15]［GD］
● 3NT i2枚以下。A1枚以下。パスを選べ。[12..14]HC［SO］

e5枚でもA0枚な5eではなく3NTを選ぶ［SO］
● 4e スラムトライ（ゲーム保証）。A1枚以上。[16..18]［GD］

ステップビッドでショートスートアスキングできないレベル。オー
プナーはRKCBでスラムトライ可。

● 4NT RKCB（6e狙い）。[18..19]以上。
■ 4e e5枚以上サポート（s4枚否定）。[16..18]m以上［GD］

2=5=5=1、3=5=5=0のようなハンド。オープナーは3NTに興味がなく、6eに興味
がある（最悪の場合でも5e）。主たる関心はコントロール（A）である。HCPが高く
ともコントロール（A）が足りなければスラムは無理である。例えば、レスポンダー
がe4枚、[15..17]HC、A0枚の時、オープナーは自分がA3枚持っていなければ6eスラ
ムはできない（ボイドがないとして）。レスポンダーはAの枚数に応じてレスポンスが
変わる。
また、もしNジャコビー2NTレスポンスをしていないi3枚の[16..18]なら、その時は
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6iスラムも選択肢である。
4=4=4=1の時だけe4枚なので少し楽で有利な3NTルーズかもしれないが、トレジャ
ーハンターとして6eにチャレンジした。

［1i→2e→4eの応え方］
● 4i i3枚。[13..15]。ディレイドゲームレイズ。[13..15]［LB］
● 4NT RKCB。e4、5枚。Aは2枚以上ある。
● 5e A0枚、e4、5枚（オープナーは2A持つ可能性大）。[13..15]

■ 3s*/4e* スプリンターレイズ。e4枚以上のサポート。ビッドしたs/eが有効ショート。スラム
トライ。[16..18]［ST］

［1i→2e→3s/4eの応え方］
● スラムトライ。キュービッドか RKCB［ST］
● 5e [13..15]低位［SO］

ここまでが2eに対するリミットビッドで、以下の2s/3cはナチュラルビッドだが、リミット／準リ
ビッドもできなかったということである。Fハンドではない。2cレスポンスが（ほぼ）ゲーム宣言なの
で気楽に3の代でもビッドできる。

■ 2s s4枚以上。[13..15]以上［ULB］
①[12..14]HC：i6枚以上（4=6=21/4=6=30）。cかeが有効ショート。［[12..14]HCの

4=5=31/4=5=22/4=5=40は2eオープンしている。］
②[15..17]HC：i5枚以上。［[15..17]HCの4=5=31/4=5=22は1NTオープンしている。］
③[18..19]HC以上のi5枚以上。

［1i→2e→2sの応え方］
● 4s s4枚。[12..14]HC［SO］
● 3s s4枚。スラム可能ゾーンにいる。[16..18]［GD］［ST］

3iのケースと異なり探査スペースを残すため低い代で応えている。
［オープナーの応え方］

■ 3NT* ステップビッドショートスート（c/i）アスキング
レスポンダーは有効ショートスート（4cか4i）を応
える。有効ショートがなければ4s。

その後、スラムの可能性があればRKCB。
● 3i i2枚。[12..14]HC［LB］

②③ならストレインを直すこともある。
● 4i i3枚。[12..14]HC［LB］
● 2NT e4枚以上、s3枚以下、i1枚以下。3=1=5=4など。[12..14]HC［SO］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［LB］

■ 3c c5枚以上、i5枚以上（s4枚否定）。[13..15]［ULB］
スラムの可能性があるA-c型2sハンドは3cジャンプリビッドをするので、ある程度ハ
ンドは限られる。例えば、最低でも準2sのハンドで、2=5=1=5など。また、1NTオ
ープンしなかったので[15..17]HCの3=5=41、2=5=42でない。
レスポンダーは2NTレスポンスしなかったが、[12..14]HCなら可能な限りリミットビ
ッドをする。

［1i→2e→3cの応え方］
● 4c c4枚以上。[13..15]m以上［ULB］

上 記 3つ の ビ ッ ド で な い の で 、 最 低 2=2=5=4か 1=2=4=6、
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1=1=6=5などの荒れたハンド。3NTは嫌だということ。
［オープナーの応え方］

■ 4i i6枚、c4枚以上。2=6=4=1など。[12..14]HC［GD］
後はレスポンダーに任せる。

■ 5c ［SO］
● 4NT cスートののRKCB。
● 3i i3枚のF/準Fハンド。4=3=4=2、4=3=5=1、3=3=4=3、3=3=5=2。

[12..14]HC［GD］
● 3e 連続絵札のe6枚以上。[10..11]HC［LB］
● 3NT i2枚以下、s3枚以下、e4枚以下。[12..14]HC［SO］
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補足1——ジャコビー2NT
Nシステムでは採用しないが、1i/1sに対して、「4枚以上フィット、オープンハンド以上」の時2NT

と応えるコンベンションもある。これをジャコビー2NTと呼ぶ。3NT（4枚フィット、フラットハンド、
[13..15]）リビッドよりアンバランス性があるので、スラム志向のハンドである。特に、妨害が入ると、
きめ細かくビッドできる点が優れている。キャプテンシーがレスポンダーに移っていることに注意。なお、
ポイントレンジやパターンが双方若干曖昧なので、うすいスラムトライは（妨害が入らないと）少し危険
覚悟である。その後オープナーのショートスートやサイドスート（5枚）を示すビッドもあるが、その頻
度はそう多くなく、結局レスポンダーが「エイヤッ」とスラムに行くしかないかもしれない（バーゲンレ
イズが使用できるので実戦的か？）。［なお、N システムでは、マイナーオープンの際も少し違ったジャ
コビー2NTライクなコンベンションを使う。］

2NTに対するリビッド 意味
同じメジャーの4i/4s ミニマムハンド（サインオフ）。これ以外はスラムの可能性あり。
ニュースートの4の代 良い5枚のサイドスート（注：ボイドスートするペアもある）
3NT 14HCP以上と5枚メジャー
同じメジャーの3i/3s 14HCP以上と6枚以上メジャー
ニュースートの3の代 スプリンター（シングルトンまたはボイド）

妨害ビッドが入った時（マイク・ローレンスの方法）
レスポンス 意味
同じメジャーの4の代 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-4i/4s 4i/4sはサインオフ
パス 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-P パスはウェイティング（次項参照）
ダブル 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-X ダブルはオポーネントスートのコント

ロール（AまたK）を持つ
同じメジャーの3の代 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-3i/3s 3i/3sは6+トランプとオポーネント

スートのコントロール
3NT 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-3NT オポーネントスートがシングルトンか

ボイド
4の代のマイナー 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-4c 4cはシングルトンかつオポーネント

スートのコントロール
オポーネントスートの 1i/1s-(P)-2NT-(3e)-4e 4eはオポーネントスートがボイド
4の代のキュービッド （妨害が3sなら3NTでボイドを示す）

Nジャコビー2NTへの妨害ビッドをパスした場合
レスポンス 意味
ダブル 1i/1s-(P)-2NT-(3e) ペナルティダブル

-P-(P)-X
3の代のニューメジャー 1i/1s-(P)-2NT-(3e) ビッドスートにAかつオポーネント

-P-(P)-3s スートに0、1ルーザー
3NT 1i/1s-(P)-2NT-(3e) オポーネントスートにK

-P-(P)-3NT
4の代のマイナー 1i/1s-(P)-2NT-(3e) ビッドスートにAかつオポーネント

-P-(P)-4c スートに0、1ルーザー
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Nジャコビー2NT相手にはディフェンシブビッドに工夫が必要ということだ、1スーターの単純なオー
バーコールはオポーネントに情報を与えるだけなので、しない方がいい。1NTオープンに対するカペレ
ッティのようなコンベンションがいいかもしれない。と言う訳で、もしオーバーコールするなら、5の代
の攻防になる可能性があるので（ダブル付きのダウン覚悟）、5-5以上の2スーターが必要だ。例えば、
3NTオーバーコールをマイナー2スーター、キュービッドを「アンビッドメジャー＋どちらかのマイナー」。
あるいは、3cオーバーコールを「アンビッドメジャー＋c」、3eオーバーコールを「アンビッドメジャ
ー＋e」などが考えられる。

補足2——バーゲンレイズ
われわれはメジャーオープン（1i/1s）の際、2NTレスポンスを2つのモード——[12..14]HCのフラッ

トハンドと[16..18]のメジャー4枚以上フィット——として使用している。また別に[16..18]の4枚フィッ
ト以上を保証するレスポンスで、同時に5枚以上のサイドスートを紹介するサポート保証リアルジャンプ

（2s/3c/3e）（スラムトライ）を使っている。
もし2モードの2NTの代わりに、ジャコビー2NT——4枚フィット以上保証の[13..15]以上。スラム志

向が強い——を使うのなら、空いたビディングスペース（3c/3e）をバーゲンレイズとして使用でき、
各種リミット（上限）レイズをきめ細かく定義できる。パートスコアでの競り合いなので、あまり機会の
ないスラム目的より使用頻度が高い。

バーゲンレイズのバリエーションはいろいろあるが、以下はシンプルな例である。
● シングルレイズ（2i/2s）は3枚サポートのコンストラクティブレイズ（[6..10]）
● 3cは4枚サポートのコンストラクティブレイズ（[6..10]高位）
● 3eは4枚サポートのゲームトライレイズ（[11..12]）
● ダブルレイズ（3i/3s）はプリエンプティブレイズ（４枚以上のサポート）
実戦経験から、ポイントが少ない（9HCP前後）レイズの場合、いずれ3の代まで競り合うか否かの判

断が求められることが多いので、初めから3の代をビッドする。あるいはオポーネントがコントラクトを
メイクするより自分らのダウンの方が損害が少なく済むと考えるのである。1ダウン覚悟だ。

しかし、そもそも競り合いにならないのに勝手にオーバービッドしてしまっているかもしれない。と言
う訳で、腕に自信のある人、戦略に自信のある人にお勧めである。

Nシステムはうすいと思われるようなスラムやゲームを逃さないようにしようというポリシーだが、バ
ーゲンレイズはパートスコア戦を制しようとするものだ。サポート保証リアルジャンプによるスラムトラ
イは頻繁には起きないが、パートスコアゲームはよく起きる。そのどちらのポリシーを選ぼうかというこ
とである。あるいは、チーム戦かペア戦の戦略の違いと言える。

補足3——1NTアンリミットレスポンスの考察
メジャーオープンに1NTがリミットビッドでないシステムを使うと、「最適なコントラクトであるかも

しれない1NT」で終わることがない。マイナー3-3フィットの2c/2eコントラクトでプレイするおそれ
がある。ただしこの場合結論を先に言うと、マイナー3-3フィットでプレイするよりも5-1フィット（フィ
ットとは言えないが）でも2s/2iコントラクトでプレイする方を選ぶのが良いだろうということである。

そもそもなぜ1NTアンリミットビッドを使うかというと、2オーバー1システムではゲームの有無の判
断を優先しているので、メジャーオープンに対しゾーンレスポンスまたはゲーム宣言できないハンドは、
すべて1NTで応えるしかないからである。つまり、2オーバー1ゲーム宣言の犠牲者になっている。

だが、「ただでは転ばない」ようにもう少し詳しく見てみよう。［注意：1NTリミットレスポンスのシ
ステムを使っていても、逆に「結果的に不適な1NT」であることもあり得るので、現実には「運次第／
腕次第」かもしれない。］
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Nシステムの1NTアンリミット（[6..9]HC[10..11]HC）にはゾーンが2つあるように2つの目的が含まれ
ていた。

● マイナーフィットを探そう（もちろん1sオープンならiフィットもある）。当たり前のようだが、キ
ャプテンシーは1NTレスポンダーにあるのだ。

● 「魔のゾーン対策」
である。

[6..9]HCなら簡単だ。オープナーが平均的ハンド（[13..15]）しか示さない2c/2e/2iなら、基本的に
オープンスートかリビッドスートのプリファーしかない。自分のスートを紹介したりリビッドスートをレ
イズするのは、10hep以上つまり[6..9]HC高位でFハンドでない時だけである。当然そのスートの長さは5
枚以上である。ただし、オープンスートが5枚と分かっているので、新スートは6枚以上であることが望
ましい。

[10..11]HCの時も簡単だ。この時1NTオープンしていないオープナーがF/準Fハンドでも、[12..14]HC

の高位であればゲームゾーンである。[10..11]HCの高位の11HCP持っていたら1NTアンリミットの後で
何らかのゲームトライをするだけだ。10HCPならスートフィットが明らかな時（hepは増える）以外動
かないことである。
2c/2eが返ったとして、少し具体的に見てみよう。
①1iオープンの時：リミットビッドオープンである1NTやフラナリ2eでオープンしていないことに

注意。まず、1NTオープンしていないので、Fハンド5332パターンの[15..17]HCではないということ
である。またフラナリでないので、i5枚で[13..15]ならは4枚sはないということである。

1NTレスポンスに対してその後オープナーが2c/2eと応えたたら、オープン時同様、可能性のないハ
ンドを除外しながら可能性のあるハンドを想像してみよう。

まずは、[16..18]以上、i6枚以上ではない。[19..20]以上のアンバランスハンドではないし、
[18..19]HC以上のフラットハンドではないということが分かる。

平均的に想定できることは、[12..14]HC、iは5枚、c/eは3、4枚、sは3枚以下といったところである
（想定外もあり得るが、それは主にシェイプに関することだ）。シェイプは、2cリビッドなら、3=5=2=3、
3=5=1=4、2=5=2=4；2eリビッドなら、3=5=3=2、3=5=4=1、2=5=4=2である。［オープナーハンド
が想定外の、2c＝2=5=1=5、1=5=2=5、0=5=3=5、3=5=0=5、1=5=1=6、0=5=2=6、2=5=0=6；
2e＝2=5=5=1、1=5=5=2、0=5=5=3、3=5=5=0、1=5=6=1、0=5=6=2、2=5=6=0については後述。］

ポイントが少ない（[6..9]HC、10HCP）時、2枚iなら2iとプリファーしてサインオフすればよい。一
方、4=1=4=4、4=0=5=4、4=0=4=5、3=1=5=4、3=1=4=5、2=1=5=5の時は2c/2eをパスする。

レスポンダーが最も苦慮するケースは、ポイントが少なく（[6..9]HC高位）、i1枚、s4枚で6枚マイナ
ースートがない時、すなわち自分の5枚スートを示せない4=1=5=3、4=1=3=5シェイプの時である（ポ
イントが少ないのに新たにビッドすれば、それは6枚スートだ）。この時はパス（2c/2eでプレイ）や
2NTをビッドするのではなく、運を天に任せて、5-1フィットで2iをプレイする方を勧める。マイナー
が5-3フィットしているかもしれないが、それは何かの役に立つだろう。

5枚持っていて3の代にレイズするのは、かなりチャレンジングである。[6..9]HCでは、5-3フィットか
もしれないマイナースートで（オポーネントのメジャーオーバーコールが入らない時には）オーバービッ
ドの可能性があるからだ。実際、レイズすればほぼ確実に4c/4eか5c/5eに上がる。もちろん運が良け
ればメイクする。

では、[6..9]HC高位でチャレンジする人のために：オープナーハンドが想定外の（ただしHCPゾーンは
[12..14]HCのはず）、2c＝2=5=1=5、1=5=2=5、0=5=3=5、3=5=0=5、1=5=1=6、0=5=2=6、
2=5=0=6；2e＝2=5=5=1、1=5=5=2、0=5=5=3、3=5=5=0、1=5=6=1、0=5=6=2、2=5=6=0の場
合について考えてみよう。
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例えば、2cに対しレイズしてみよう。夢のように5-5フィットだったとしたら、結果、ほぼ確実に5c
のゲームになっている。メイクするだろうか。まず前提は、HCPは両者合わせて21〜23HCPだ。第1章

「オープニングビッドの概要」で解説したハンドエバリュエーションを復習してもらたい。
メイクするための条件は、①他に長いスート（この場合e）があること。具体的にはレスポンダーのハ

ンドが3=2=3=5でないこと（s4枚の4=2=2=5、4=1=3=5の場合はよりチャレンジング）。②HCPを構
成する絵札がAKか中心であること（QJではないこと）。③短いスートに無駄となるハイカードがない、
つまりロングスートに絵札が集中していること。④エンドプレイの腕前があること。実際にダミーが開い
てみないと分からないが、オープニングリードからすぐにエンドプレイモードになる覚悟が必要だ。セカ
ンドスートがすぐにエスタブリッシュするとは限らない。絵札が少ないのでフィネスのチャンスは1回き
りだろうが、それをすべきか否かの判断がある。例えば、ディフェンダーのKがAの後ろにあったとして
も取らせない、取らせてもスローインになるようにプレイができるだろうか。なお、うまいデフェンダー
なら特に理由がなければオープニングリードはほぼトランプリードにするだろう。確実に2トリック失う

（1トリック儲かるかもしれないが）。こういうことを考えているならチャレンジを勧める。

②1sオープンの時：i4枚ない程度で、結局注意するのは1iオープンと同じだ。
1NTレスポンスに対してオープナーが2c/2eで応えるようなハンドは。平均的には、[12..14]HC、

16hep以下、sは5枚、iは3枚以下、c/eは3、4枚である。シェイプは、2cリビッドなら、5=3=2=3、
5=3=1=4、5=2=2=4；2eリビッドなら、5=3=3=2、5=3=4=1、5=2=4=2である。可能性としては、
5=2=1=5、5=3=0=5、5=0=3=5、5=2=0=6、5=0=2=6、5=1=1=6；5=2=5=1、5=3=5=0、5=0=5=3、
5=3=5=0、5=2=6=0、5=0=6=2、5=1=6=1。オープナーが7枚マイナーを持つことは想定外の想定外
だろう。

と言う訳で、レスポンダーは[6..9]HCなら、1sでも結局のところ1iと同様、s2枚なら2sとプリファ
ーしてサインオフすればよいし、レスポンダーが4=1=4=4、4=0=5=4、4=0=4=5、3=1=5=4、3=1=4=5、
2=1=5=5の時は2c/2eをパスする（最悪4-3フィットでプレイする）。5=3=2=3と1=4=5=3、
5=3=3=2と1=4=3=5が向かい合った時に、パスではなく、5-1フィットで2sとビッドする（平均的に勧
める）。5枚持っていてもレイズするのはかなりチャレンジングである。チャレンジしたい人は、先に述
べた1iオープンの時の考察を参照。
1NTを準リミットとすることでブリッジの本当に面白い世界が開けてくるのである。だれもがビッド

できるコントラクトで、だれでもメイクできるゲームをやってもつまらないではないか。「これぞブリッ
ジ」である。

さらに付言すれば、「1i−1NT−2c/2e−パス」にオポーネントはどう反応するだろうか。オーバーコ
ールやダブルをコールするだろうか。

なお後述するように、1cオープンの時は4-4メジャーフィットでも、ポイントが少ない時は1NTコン
トラクトになって、逆に2i/2sでは終わらない。
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ハンド例5：1s/1iオープン（1st/2nd）

No. 1 sKJ6 N E S W
iQ7542 1i P 1s* P
eK5 2s1 P P P
cA62

sA7 s985 *：s5枚+（フラナリ2eオープンをしていなから）
iAt6 iKJ8 1：1sレスポンスはs5枚+なので1NTは不適
et9643 eQJ7
cQ85 cKJt4

sQt432
i93
eA82
c973

No. 2 sQ6 N E S W
iKJ7 1s P 2s
eA95 P 3c1 P 3s2

ct9532 P 4s3 P P
st932 sAKJ75 P
i832 iA94
eQJ7 eK864 1：ショートスートショーイングゲームトライ。3sより良い
cA64 c8 2：絵札があるか、もともと弱いハンド

s84 3：スラムは諦めてゲームビッド
iQt65
et32
cKQJ7

No. 3 sA865 N E S W
i9643 1s P
e2 3s P 3NT*1 P
cA542 4e2 P 4NT P

s9 sJ7 5i P 6s P
iQt52 iKJ87 P P
eKQt4 eAJ753
cJ976 ct8 *：ステップビッド。有効ショートスートがあればビッドせよ（eチビ3枚あるから）

sKQt432 1：3sはsのリミットレイズ（s4枚+、[11..12]）だから、4sはもったいない。
iA スラムを狙おう
e986 2：eが有効ショート
cKQ3

No. 4 sQJt2 N E S W
iA 1i
e7632 P 3i P 3NT*1

ct873 P 4e2 P 6i
sA s863 P P P
iKJ9843 iQ652
eQJ9 eAK5 *：sのキュービッド［ST］。もしショートスートアスキングしたければ3sとビッドする
cAK6 cQ42 1：4NTは不適。3NTで十分である。4cは可能だが勧めない。4iは不適。

sK9754 2：4eもキュービッド（スラムトライ賛成）。パスや4iは不可
it7
et86
cJ95

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sA9865 N E S W
iK8 1s P 4i* P
e954 4s1 P P P
cAQ4

st sJ74 *：iショートのスプリンターレイズ
iJt9642 iAQ75 1：iKが無駄なので4sで終わり。iがスモールカード3枚ならスラムトライだった
eKQt8 eJ3
c83 cJt97

sKQ32
i3
eA764
cK652

No. 6 sQJt54 N E S W
it3 1i P 3NT*
eA83 P 4i1 P P
c952 P

s62 sA9
iKJ65 iQ8742 *：i4枚+。[13..15]。有効ショートスートなし
eKJ9 eQ74 1：パスや4cの紹介は不適
cKQ43 cAJ6

sK873
iA9
eQ74
ct87

No. 7 sQ2 N E S W
iK75 1s P
eA84 1NT* P 2e*1 P
c86543 2s2 P P3 P

sAt97 s64
i8432 iAt9 *：ULB。
eK73 eQJt6 1：2eレスポンスは本来e4枚+、[13..15]の意味だが、他に良いスートがなければ、
cJt cQ972 クズ3枚で可。2sレスポンスは、s6枚+で[13..15]のハンドを意味するから不適

sKJ853 2：eの枚数が少ないので、sは2枚だがプリファー［SO］。パスは不適
iQJ6 3：2sはサインオフ。ポイントとs3枚サポートが適当にあれば3sと誘う。
e952 3sは不適
cAK

No. 8 sJ983 N E S W
it4 1i
eAK6 P 1NT*1 P 2c2

ct732 P 3i3 P 4i4

sAK4 sQ762 P P P
iA9762 iK53
e83 et74 *：ULB。
cK95 cAQ8 1：iは3枚あるが、2cは言い過ぎ。1NTの方が良い

st5 2：2cレスポンスは本来c4枚+、[13..15]の意味だが、他に良いスートがなければ、
iK842 クズ3枚で可。2iレスポンスは、i6枚+で[13..15]のハンドを意味するから不適
eQJ643 3：3iは、i3枚サポートの[11..12]で、4iへのゲームトライ
cJ64 4：14HCPなので4iをビッド

No. 9 sA97 N E S W
iA86532 1i P 1NT* P
eQ 2i1 P 2s*2 P
cK63 3c3 P P P

sQJt4 sK652
iKJ97 iQt4 *：ULB
et5 eAJ98 1：2iレスポンスはi6枚+、[13..15]。2cは不適
cAt8 c94 2：2sはecともに5枚+、i1枚以下［ULB］。3eは可能だが勧めない。パスは不可

s83 3：cをプリファー。パスは不可
i
eK76432
cQJ542

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 sQt74 N E S W
iJ6 1s 1NT*1

eA85 P 2e2 P 3e3

cJt93 P 6e P P
s3 sA9862 P
iK842 iA
eQJ643 eKt75 *：ULB。
cK52 cAQ7 1：hepが足らないので2cは不適

sKJ5 2：2NTは[18..19]HCなので1HCP不足。5-5ではないので3eはない
iQt93 3：[11.12]、5e枚以上
e972
c964

No. 11 s3 N E S W
iQ7642 1s P
eAKJ2 1NT*1 P 3i2 P
cJ85 4c*3 P 4s4 P

sKJ7 st862 4NT P 5c P
iJ5 it 6i P P P
eQt8 e9753
cQ9632 cAKt4 *：ULB。[6.10][11..12]といっているだけ

sAQ954 1：「i4〜5枚だけ、かつ[10..11]HC」のハンドは、2iではなく1NTとレスポンス
iAK983 2：3iレスポンスは[16..18]のi5枚+でSSC
e64 3：4cはiスーパーフィットで、ショートスートアスキング
c7 4：c有効ショート

No. 12 sAK73 N E S W
i92 1i
et653 P 1NT*1 P 2NT2

ct42 P 3i*3 P 4i*4

sQJ5 s84 P P P
iKQJ83 iA76
eKQJ eA972 *：ULB
cA6 cK985 1：「c4〜5枚だけ、かつ、[11..12]」のハンドは、2cではなく1NTとレスポンス

st962 2：2NTレスポンスは[18..19]HCのハンド
it54 3：[10..11]HC、i3枚
e84 4：フラットハンドの[18..19]HCと11HCPではスラムはなしと判断
cQJ73

No. 13 sA3 N E S W
iA76542 1i P 2c1 P
eK63 2i2 P 2NT3 P
cK2 3i P 4i4 P

s8754 st962 P P
iQt iKJ9
eA92 et854 1：2NTも可
cQt93 cJ7 2：i6枚以上の[13..15]。3iは[16..18]のソリッドまたは準ソリッド［ST］

sKQJ になるので不適。
i83 3：2cレスポンスの要件の中でミニマムのフラットハンド［LB］
eQJ7 4：3NTも可
cA8654

No. 14 sQ85 N E S W
iQ9632 1s P 2e1

eJ P 4i*2 P 4NT3

c7642 P 5c P 7e
s3 sAKt62 P P P
it74 iA
eKt6532 eA974 *：スプリンター
cAK8 cJ53 1：HCPは少ないがeがほどほどに良い6枚の12hep以上なので1NTより2eを選択。

sJ974 （No. 14*を参照）
iKt85 2：iショートのスプリンター（e4枚+のサポート、[16..18]以上）［GD］
eQ8 3：RKCBでスラムトライ
cQt9

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 14* sQ85 N E S W
iQ9632 1s P 1NT1

eJ P 2e*2 P 4e3

c7642 P 4NT P 5i
s3 sAKt62 P 5NT4 P 6c
it74 iA P 7e P P
eKt6532 eA974 P
cAK8 cJ53

sJ974 1：eをほどほど評価して1NTを選択。
iKt85 2：e3枚の[13..15][16..18]
eQ8 3：e6枚+、[13..15]以上
cQt9 4：Kの位置アスキング

No. 15 sJ86 N E S W
i7 P 1i P
eKQ6432 2e1 P 2NT2 P
cA95 3e3 P P4 P

sA94 s7532
iQt7 iK984 1：HCPは少ないが6枚の良いeなので、1NTは不適
et75 eAJ9 2：2NT以外不適。すなわち、3cはhepと長さから不適
cQJt8 c63 3：e6枚+を紹介する。フラットハンドでないのでパスは不適

sKQt 4：レスポンダーが自分のeスートを3レベルでリビッドしているのでパスあり。
iAJ653 たぶんe6枚の11HCPくらい。eに可能性がないので3NTをビッドせず、パス。
e8 もしi2枚、eJがあれば3NTをビッド
cK742

No. 16 sQt97 N E S W
i952 1s
eJt863 P 2c P 3NT1

c4 P 4c2 P 4e3

sA8542 sK6 P 4NT4 P 6c
iK73 iA84 P P P
eAK2 e95
cK6 cAQ9532 1：3NTは本来[18..19]HCのFハンドだがパートナーの2cを聞いて、18HCP相当と判断。

sJ3 1NTオープンもできた（No. 16*）
iQJt6 2：c6枚以上で[13..15]なので4cをビッド。3NTパスはもったいない
eQ74 3：コントロールショーイングキュービッド。ハイカード（A、K）が優れている
cJt87 4：接近スラムトライ（2Aあり）

No. 16* sQt97 N E S W
i952 1NT
eJt863 P 3c1 P 3NT2

c4 P 4c3 P 4s
sA8542 sK6 P 5c3 P 5NT
iK73 iA84 P 6NT P P
eAK2 e95 P
cK6 cAQ9532

sJ3 1：マイナートランスファー。有効ショートスートがないのでNパペット2NTは使わない
iQJt6 2：マキシマムでc/e両方最低2枚サポート
eQ74 3：4c、5cはガーバー
cJt87

No. 17 sA8542 N E S W
i63 1s P 2i P
eA97 2NT1 P 4s P
cKQ5 P P

sJ3 sQt7
iKt97 iQ5 1：2NTはs5枚でサポートなし（i2枚以下）の[13..15]
eK85 eQJt63
cJ642 c983

sK96
iAJ842
e42
cAt7

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 18 st863 N E S W
iAt97 1i P 2c1

eJ84 P 3c2 P 3e3

c92 P 3s4 P 6c5

sK52 sA7 P P P
iK2 iQJ643
eA653 eK9 1：2NTは[12..14]HCのフラットハンドかi4枚以上サポートの[16..18]なので不可
cAQ74 cKJ63 2：c4枚以上サポート

sQJ94 3：良いe（アドバンスキュービッド）。このビッドでcがフィットして[16..18]を示す。
i85 hepが少なければ、3NTをビッドしてサインオフ。なお、4cは不適
eQt72 4：cの内容が良いので3sのキュービッドで可能性を追求する。3NTは不適
ct85 5：パートナーも可能性を追究してきたのでスラムをビッド。3NTは不適

N
W E
S
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7
サード／フォースシートで
1i/1sオープンとNドゥルーリー

Nシステムでは、ファースト／セカンドシートで無理なオープンをしなくてよかった。なぜなら、サー
ド／フォースシートでは、競り合いを予想して4枚sのオープンや、パートナーの10HCP前後を確率的に
期待して11HCP前後でオープンするプロスペクト（予期）オープン戦略を取るからである（特にサード
シートでは）。ここで陰の主役になるのはNドゥルーリービッドで、これは3rd/4thシートの1i/1sオー
プンに対し2cを返すことで、①i/s3枚以上サポートかつ[10..11]HC、または②c3枚以上かつ
[10..11]HC＋12HCPを表しつつ、プロスペクトオープンかノーマルオープンか尋ねるものだ。

例によってNドゥルーリービッドをしなかった場合が重要である。ここでは最初にNドゥルーリーを使
わないことから派生する数々のゲームトライとゲーム宣言ビッドを説明する。

ところでレスポンダーが最初パス（リミットビッド！）した理由はなんだろう。(i) [0..5]HCか[6..9]HC、
(ii) [10..11]HC、(iii) オープン要件をぎりぎり満たさなかったフラナリ／プリエンプティブ型ハンド、(iv)
12HCPあったが悩んでパスを選択したハンド——4441パターン含むF/準Fハンド、J-d型12HCPハンド、
マイナースートが6枚以上あるd型1sハンド——であろう。

(ii)のハンドを持つレスポンダーはパートナーが3rdt/4thシートで1i/1sオープンした時、サポートが
なければ1NTで十分だ。なぜなら今度の1NTはパスありなのでプロスペクトオープンならパスか、そう
でなければ何かビッドするので、その時自分のハンドを表現できる。

なお、プロスペクトオープンは、結果的にそうなるかもしれないが、オポーネントを邪魔したい訳では
ない。準リミットビッドである。

hepゾーン表
パストハンドのhepゾーンは最大[13..15]と想定できる。一方、オープナーの方は[11..12]以上である。
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7-1 サード／フォースシートの1sオープン後の展開
■ 1s* ①s5枚以上。[13..15]M以上、10HCP以上（低HCPの時はA-c型2s、1sに限る）

②s4枚で4=4=3=2、4=4=2=3、4=4=4=1、4=4=1=4（必ずi4枚ある）。[12..14]HC。
③[11..12]M、s5枚以上。

①は普通のオープンだが、②③は競り合いを予期したり、パートナーにそこそこのHCPを期待する
「プロスペクトオープン」である。［注意：②はi4枚のお供がない場合や、1NTオープンできない
[15..17]HCや[18..19]HCならマイナーオープンする。｝
3rd/4thシートのメジャーオープン：プロスペクトオープンのケーススタディー（1）

②のように、4=4=3=2、4=4=2=3、4=4=4=1、4=4=1=4の時s4枚で1sオープンするのは、s4-3フ
ィットのプレイも辞さないということである。昔懐かしい4枚メジャーオープンの感覚だ。3rd/4thシー
トで4枚のsで1sオープンすることが1c/1eオープンに比べ利点があるは、早くメジャーを紹介できる
ことだ。パートスコア止まりも想定していて、低い2の代でsコントラクトができたり、絵札を多く持つ
方がディクレアラーになれたり、テネス絵札（AQ、KJx、Qtxx）を隠し持っていると有利になるから
である。もちろん4-3トランプの不利もあるが、経験上、低い代ならなんとかなる可能性は高い。

状況：自分たちはNSバル、相手はEWノンバル。1stシートでSのあなたは3=4=2=4の9HCPだったので
パスした。3rdハンドでパートナーは［4=4=2=3の13HCPで］1cオープンしたが、Eのダブルが入った。
ここであなたはパスか1iの選択だが、1iを選択。するとWは2eとビッドし、パートナーは2iとレイ
ズ。Eも3eと競り合いとなった。オークションはP-(P)-1c-(X)-1i-(2e)-2i-(3e)-?。さてあな
たはここで何とビッドするだろうか？　パスか3i、あるいはダブル（滅多にない）の選択だ。大いに困
る。パートナーは[13..15]M、i4枚（場合によってはi3枚）だろうが、あなたは9HCPとeダブルトンを
根拠に、あるいは口惜しさに動かされて、結局、3iになる。メイクするだろうか？　一方、もしパート
ナーが1sでオープンしたらどうなるだろう。P-(P)-1s-(P)-2sで、たぶんダブルは入らず終わりだ

（2eオーバーコールも可能性は薄い）。しかもコントラクトに手間をかけないので対戦相手にオープニン
グリードのヒントを与えることもない。もっとも、相手は4枚s持っているはずなのでプレイは必ずしも
楽ではないが、2sならたぶんメイクする。一方、4-4フィットでも3iコントラクトは、相手も4枚トラ
ンプを持っている可能性は高いのでメイクは容易でない。
3rd/4thシートのメジャーオープン：プロスペクトオープンのケーススタディー（2）

③は俗に「ライトオープン」と言われるものだが、Nシステムでは3rd/4thシートの立派なオープン要
件なので、オープナーは卑下する必要はない。ライトオープンのケースでは往々にしてビッド途中で弱気
になり、パスしてしまうことが多いが、以下の解説を読めば、リスクマネジメントはちゃんとなされてい
ることが分かる。「ビッドは勇敢に！」である。
3rd/4thシートのメジャーオープン：ノーマルとプロスペクトオープンのケーススタディー（3）

ノーマルオープン①の低HCP例外要件との違いを意識しているだろうか。実はこれも「プロスペクト」
なのだ。

もともとハンド評価は、「合計HCPとスートの長短」ではなく、「HSDC」つまり合計HCPとその全体
構成（A/J）、シェイプ（F/準F/2s/1s）、絵札分散（c/b/d）、絵札コンビネーションで行っている。

以下の4つのハンドを見てみよう。

sKQxxx sKQxxx sKQxxx sQJxx
iAJxxx ixx iQxx iKJxxx
exx ex eKxx eQJ
cx cAJxxx cQx cQx

(a)10HCP (b)10HCP (c)12HCP (d)12HCP
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(a)はどのポジションでもオープンする。iがトランプの第2候補で、パートナーのポイントが低かった
り、トランプフィットしなければ、2の代（s/iプリファー）でコントラクトがおさまる可能性がある。
仮にパートナーのsがシングルトンでも、その時はi2枚あると期待できるのだ（1=2=5=5）。

(b)はcがセカンドオプションで、sがフィットしなければ最低3レベルのコントラクトになるはずだ。
オーバービッドだろう。1st/2ndポジションではパスし、パートナーのオープンやオポーネントのオープ
ンを期待する。

(c)は12HCPあるが1st/2ndではパス（悩ましい）で、3rd/4thのみでオープンとなる。なお、(d)はフラ
ナリ型だが1st/2ndではオープンしないし、3rd/4thでもライトオープンしないかもしれない。オープン
したとしても、パートナーはこのようなハンドの可能性を知っている。判断ミスをするはずはない。
メジャーオープンは「ゲーム宣言」と同等である！？

メジャーオープンが強気になれるのはまさに「オプティマティック」で、以下の大胆なあるいは想像的
な根拠があるからである。

13HCP、5枚メジャーでオープンしたとしよう。パートナーは平均的に9HCP持っている。この時もし
4枚サポートがあったら、トランプを3回で狩り切れば残り1枚はAと同格である。つまり4HCPプラス、
合計13HCPでゲーム要件の26hepを超えている（2回で狩り切れることもある）。ちなみにトランプ4-4フ
ィットも似たようだと思うかもしれないが、トランプの1枚がサイドスートの1枚になっていて、それが
ウィナーなのかルーザーなのかは、ダミーが開くまで不明である。

何が言いたいのかというと、メジャーオープンしたら、「ゲームの可能性を探る」のではなく、「ゲーム
がない可能性を探る」ということである。結果は同じだと思うだろうが、チェックポイントが少し違うの
である。①5-4以上フィットしているかが最重要だ。次に、ビッド経過によるが、②無駄な絵札はないか、
絵札は有効かである。

パートナーは［ハンド例(a)で］1sでオープンした。あなたは、自分の9HCPの内訳がA型かJ型か、シ
ェイプがb/c/d型か評価する。参考までに、9HCPをA型からJ型に並べてみると以下の9通りである。

AAJ、AKQ、AKJJ、AQQJ、AQJJJ、KKK、KKQJ、KQQJJ、QQQQJ、QQQJJJ

最初の3ケースはA型で、これがd型でなければ、かなりゲームを見込める。最後の3つのケースはJ型で、
それだけで2、3HCPくらいは無駄になっているので、パートナーの助けが必要だ。実際、A型のsA、
iKの7HCPあれば、ほぼゲームだ。9HCPもいらない。しかしJ-d型で、例えばeQJ、cKがあってもあ
りがたくないだろう。なお、オープニングビッドでトランプスートにA、Kはあるか当然知ることになる。
このA、Kの価値は額面以上のプレミアムである。

sAxxx sxxxx
iKQx iKxx
exxxx eQJxx
cxx cKx

(1)9HCP (2)9HCP

以下に(a)(b)(c)のオープンに対して(1)(2)のハンドを持っていた場合のオークション例を示す。［注：(1)
の場合、絵札コンビネーションiKQxの価値が不明なので以下の例では多少遠慮してビッドしているが、
もしパートナーがスラム志向なら、いずれその価値が明らかになる。］

(a)-(1)のケース：1st/2ndと3rd/4th
1s-(P)-3s-(P)-4s（終わり） P-(P)-1s-(P)-3s-(P)-4s（終わり）

［少し過激だが、パートナーを信じて4sをビッド。実際、他に選択肢はないだろう。］
(b)-(1)のケース：3rd/4th

P-(P)-1s-(P)-3s（終わり）
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(a)-(2)のケース：1st/2ndと3rd/4th
1s-(P)-2s（終わり） P-(P)-1s-(P)-2s（終わり）

(b)-(2)のケース：3rd/4th
P-(P)-1s-(P)-2s（終わり）

(c)-(1)のケース：3rd/4th
P-(P)-1s-(P)-3s（終わり）

(c)-(2)のケース：3rd/4th
P-(P)-1s-(P)-2s（終わり）

上の例ではシェイプ型（F/準F/2s/1s）や、絵札が4つのスートにどのように分散しているか調べる間も
なかった。実際はいろいろなリミットビッドケースがあるので、これらをチェックすることになるであろ
う。つまりパートナーの長いスートと短いスートの情報を得ることである。その時の重要なチェックポイ
ントは「長いスートに絵札があり、短いスートに絵札がないこと」である。そのようなハンドは最強だ。

という訳でトランプフィットの情報が最優先である。sスートの「サポートあり」「サポートなし」の
ケースを順番に解説する。

（1）2sレスポンス
● 2s s3枚以上。[6..10]［LB］

1st/2ndシートではs4枚保証だが、競り合いに備えて3枚でレイズした。s2枚以下の時は1NT。

（2）3sレスポンス（ダブルレイズ、ゲームトライ）
● 3s s4枚以上。[11..12]［LB］

レスポンダーたぶんF、準Fハンドだろうが、ステップビッドショートスートアスキングは生きている。
スラムに興味があれば、ステップビッドの3NTで有効ショートスートを聞くことができる。5枚以上のサ
イドスートはあるかもしれないが、良い5枚ではない。5枚あったとしてもb、d型のF、準Fハンド。
［1sオープナーのリビッド］

■ パス
■ 3NT* ステップビッドショートスートアスキング［ST］

［レスポンダーの応え方］
● 4c*/4e*/4i* c/e/iが有効ショートスート
● 4s［SO］ 有効ショートなし

■ 4s サインオフ［SO］

（3）4c/4e/4iレスポンス（スプリンターレイズ）
● 4c*/4e*/4i* s4枚以上。[13..15]。c/e/iが有効ショート［GD］

s4枚以上フィットでゾーンが[13..15]に昇格。
［1sオープナーのリビッド］

■ 4s ［SO］
■ キュービッド ［ST］

［レスポンダーの応え方］
● キュービッドまたは6s
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● sでサインオフ
■ 4NT ブラックウッド。RKCB
■ 6s ［SO］

（4）4sレスポンス（トリプルレイズ）
● 4s s5枚以上のシャットアウトビッド。［LB］

シャットアウトの理由はなんだろう。HCPが比較的少ないc型で、iが短いといったところだろう。

1st/2ndシートのメジャーオープンにはあった、4、5枚サポートありFハンドの「3NT」はなくなる。
3sゲームトライに変える。

以下のジャンプビッドは特殊なビッドで、パスしたハンドだが、1sオープンによってs4枚以上フィッ
トし[13..15]以上に入り、かつ長いサイドスートを示す準リミットである。hepが大幅に増えたのは、有
効ショートスートがあるからかもしれない。オープナーは、スーパーフィットなのでゲームトライ（ステ
ップビッドによるショートスートアスキング）を続けよう。スラムの可能性もある。

（5）3cレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 3c* c良い5枚以上かつs4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]M［ULB］

3cは、c5枚以上とs4枚以上のサポートも保証する「特殊な」レスポンス。sフィットでポイントも
余裕があってc5枚以上なので、もっと情報（有効ショートスート）を交換したいの意味だ。
［1sオープナーのリビッド］

■ パス
■ 3e* ステップビッドショートスートアスキング［ST］

［レスポンダーの応え方］
● 3i*/3NT* i/eが有効ショートスート
● 3s 有効ショートなし（オープナーはパスしないはず）

■ 3s サインオフ。かなりの「ライトオープン」［SO］

（6）3eレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 3e e良い5枚以上かつs4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]M［ULB］

3eも、e5枚以上とs4枚以上のサポートも保証する「特殊な」レスポンス。sフィットでポイントも
余裕があってe5枚以上なので、もっと情報（有効ショートスート）を交換したいの意味。
［1sオープナーのリビッド］

■ 3i* ステップビッドショートスートアスキング［ST］
［レスポンダーの応え方］

● 3NT*/4c* i/cが有効ショートスート
● 3s 有効ショートなし（オープナーはパスしないはず）

■ 3s サインオフ。かなりの「ライトオープン」［SO］
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（7）3iレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 3i i良い5枚以上かつs4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]M［ULB］

フラナリオープンがしなかったi5枚以上とs4枚以上のサポートも保証するレスポンス。sフィットで
ポイントも余裕があって、i5枚以上なので、もっと情報（有効ショートスートあり得る）を交換したい
の意味。単にi5枚以上で11hep+のsサポートなしのハンドは1NTでオープナーハンドを尋ねることか
らから始まっているはず（パスされてもOK）。1s→1NT→2e→2iとすればs3枚サポートなし11hep+
であることがパートナーに伝わる（この展開ではオープナーのiは3枚以下だ）。もしs3枚サポートがあ
れば、1s→2c→2e→2iとすればよい（この展開でもオープナーのiは3枚以下と分かる）。
［1sオープナーのリビッド］

■ 3NT* 2ステップビッドのショートスートアスキング［ST］［GD］
3sがサインオフになるので3NTがショートスートアスキングになる。

［レスポンダーの応え方］
● 4c*/4e* c/eが有効ショートスート
● 4s 有効ショートなし

■ 3s サインオフ。かなりの「ライトオープン」［SO］

問題はいつものことながらフィットがなく、しかも魔のゾーン[10..11]HCにいる時である。典型的なシ
ェイプは、Fハンドの2=5=3=3、2=3=5=3、準2sハンドの2=5=4=2、2=4=5=2、2sハンドの2=5=5=1
などである（Fハンドの2=4=4=3はNドゥルーリー）。

そこでまずe/i5枚を紹介することを次に優先する。2オーバー1でないスタンダードシステムの感覚だ。
オープナーはレスポンダーのe/i5枚が分かれば、e/i2枚でプリファー（パス）し、低い2の代のコント
ラクトに落ち着くことができる。サインオフの選択肢が増え、危険な2NTやマイナーの3の代に行かなく
て済む。

（8）2eレスポンス（s3枚サポートなしの魔のゾーン）
● 2e [10..11]HC（最大12HCP）のe5枚以上。i4枚以下。s2枚以下［LB］

i4枚を否定していない。[10..11]HCのF/準Fハンドの時、間違って2NTとゲームインビテーションしそ
うだが、このレスポンスはNシステムにはない。要注意。
［1sオープナーのリビッド］

■ パス レスポンス2eを聞いて、ビッドを続けようとは思わないハンド。
■ 2i i4枚以上（s4枚以上）。[13..15]以上［ULB］

レスポンダーはiフィットで3i/4iか、ノンフィットで2NT/3eを選択する。
■ 2s s5枚以上、i3枚以下、e3枚以下［SO］
■ 2NT s5枚（i4枚否定）。1NTオープンできなかった[15..17]HCのハンド。必ずしもF/準F

ハンドではない（e4枚以下でシングルトン、ボイドのこともある）［GD］
■ 3c c5枚以上（c4枚+ではない）。[16..18]以上［GD］

レスポンダーは3e/3s/3NT/4cを選択する。場合によってはスラムトライもある。
■ 3e e4枚以上サポート。[13..15]［LB］
■ 4NT RKCB。e4枚以上サポート。
■ 3i フィット探査リアルジャンプ。sもiも良い5枚以上。[16..18]以上［GD］

レスポンダーは4i/4s/3NTを選択する（5eは勧めない）。
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■ 3s s6枚以上ソリッドまたは準ソリッド。[16..18]以上［GD］
レスポンダーは4sか3NTを選択する。

（9）2iレスポンス（s3枚サポートなしの魔のゾーン）
● 2i [10..11]HC（最大12HCP）のi5枚以上。s2枚以下［LB］

5332型のプロスペクトオープンなら、オープナーはi3枚あってもレイズしない。[12..14]低・中位で
もパスの選択はあり得る。もっとポイントがあれば2NT。i4枚あればレイズでき、ポイントに応じ
3i/4i。
［1sオープナーのリビッド］

■ パス レスポンス2iを聞いて、ビッドを続けようとは思わないハンド。
プロスペクトで5332ならi3枚ではレイズしない。

■ 2s s5枚以上、i3枚以下［SO］
■ 2NT s5枚、i3枚以下の、1NTオープンできなかった[15..17]HCのハンド［GD］
■ 3c/3e c/e5枚以上。[16..18]以上［GD］

レスポンダーは3NT/4c/4e/4sを選択する。場合によってはスラムトライもある。
■ 3i レイズ。i4枚以上。プロスペクトオープン。[11..12]［LB］
■ 3s s6枚以上ソリッドまたは準ソリッド。[16..18]以上［GD］
■ 4c*/4e* スプリンターレイズ。i4枚以上のサポート。ビッドしたc/eが有効ショート。

[13..15]以上［GD］
■ 4i i4枚以上。[13..15]［LB］
■ 4NT RKCB。i4枚以上サポート。

次はNドゥルーリーだが、実質2つのモードを持っている。第1モードは「3枚sサポート、[11..12]M」
を示し、第2モードは「s2枚以下、c3枚以上の[10..11]HCあるいは12HCPあったがオープンしなかった
ハンド」である。その違いはビッドの経過で分かる。第2モードでc3枚以上という条件は後々のためであ
る（cは、長くともパストハンドでポイントが少ないので3の代で紹介しない）。
2cレスポンス（Nドゥルーリー）は単にプロスペクトオープンかノーマルオープンか尋ねるだけでは

ない。Nドゥルーリーレスポンスしなかった（2）〜（7）の「4枚サポートビッド」を理解しておくこと。

（10）2cレスポンス（Nドゥルーリー）——アンリミット1NTの[10..11]HCモード相当
● 2c* ①s3枚のサポートを保証。cの枚数は保証しない。[11..12]M［ULB］

②s2枚以下、i、e4枚以下。[10..11]HCまたは12HCP［ULB］

Nドゥルーリーはアンリミット1NTの[10..11]HCモードを表す。それに加え、(i) マイナーオープンを見
送った12HCPも含め、(ii) e/i5枚以上ないハンドである（[10..11]HCでs2枚以下でe/i5枚以上あれば
2e/2iということ）。特に②は、12HCPあったが（J-d型）F/準F/2s/準2s/1sシェイプで1c/1eオープ
ンを見送ったハンド1=4=4=4/2=4=4=3/2=3=4=4/2=3=3=5/2=2=3=6/...が含まれている。
［1sオープナーのリビッド］

■ 2s s5枚以上。プロスペクトオープンだった。[11..12]［SO］
レスポンダーは①ケースはパスするのみ。②もパスを勧める。2NTは危険だ。3cと
いう選択肢もあるが、システム対処外の自己責任。

■ 2e* ノーマルオープン。リレーだが実質ゲームトライ。eの枚数は全く不明だが、iは3枚
以下。[13..15][16..18]［ULB］
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［レスポンダーの応え方］
● 2s ①のケース。s3枚、F、準Fハンド。[11..12]［LB］
● 2NT ②のケース。[10..11]HCまたは12HCP。s2枚以下、i3枚以下、c3

枚以上、e4枚以下のハンド［LB］
● 3c ②のケースで、c1スーターハンド。ランニングが見込めれば3NT

にトライ［LB］
■ 2i i4枚以上（s4枚、i4枚のプロスペクトかもしれない）。[13..15][16..18]［ULB］

［レスポンダーの応え方］
● 2s ①のケース。s3枚、F、準Fハンド。[11..12]中・低位［LB］
● 3i i4枚（以上）。①または②のケース。[11..12]［LB］
● 2NT ②のケース。[10..11]HCまたは12HCP。s2枚以下、i3枚以下、e4

枚以下、c3枚以上のFハンド［LB］
● 3c ②のケースで、c1スーターハンド。ランニングが見込めれば3NT

にトライ［LB］
以下のオープナーのリビッドはGDなので、①②とも自分のハンドに応じてビッドを続ける。
■ 2NT 1NTオープンしなかった[15..17]HC（5=1=43など）［GD］
■ 3c c5枚以上サポート。3の代でわざわざcを紹介するのはスラム（6s/ 6c）に興味が

あるs/cのc型2sハンドの可能性あり。[16..18]以上［GD］
■ 3e/3i 天下ご免ジャンプ亜種。e/i4枚以上（5枚+ではない）。[19..20][21..23]［GD］

2e/2iリビッドよりゾーンが高いと言っている
■ 3s s良い6枚以上。ゲームトライではなくスラムに興味。パス不可。キュービッドを要求。

[16..18]以上［GD］
［レスポンダーの応え方］

● キュービッド
● 3NT/4s

■ 3NT Fハンド。[18..19]HC［LB］

最後の1NTは[6..9]HCのハンドである。これは5枚メジャースタンダード同様、リミットビッドだ。

（11）1NTレスポンス（パスあり）
● 1NT* [6..9]HC、sは2枚以下（s3枚なら2sのはず）。パスありである［LB］

［1sオープナーのリビッド］
■ パス 1NTレスポンスを聞いて、ビッドを続けようとは思わないハンド（ゲームはない）。

si4=4の時のi4-4フィットでも1NTをプレイすることになる。1NTコントラクトが
良いのか、s5-2フィットの2s、あるいはi3-4フィット2iが良いのか、運次第。

■ 2NT [15..17]HCの5=1=43か44=32/44=41ハンド。ゲームトライ［LB］
1st/2ndの時と異なりパスありである。パートナーがs2枚以下であることを忘れずに
いよう。

［レスポンダーの応え方］
● パス 以下のビッドができない[6..9]HC

● 3s s2枚。パスより良いと判断。[6..9]HC［SO］
● 3NT s2枚以下、9HCP［SO］
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● 3i i4枚以上。[6..9]HC［LB］
● 4i ウィーク2オープンしなかったソリッドでないi6枚以上（s2枚以

下）。[6..9]HC高位［LB］
● 3c 良いc6枚以上（s2枚以下）。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● 3e 良いe6枚以上（s2枚以下）。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］

■ 2c/2e s5枚以上、c/e4枚以上、i3枚以下。[12..14]HC。パスあり［LB］
オープナーのiは3枚以下なので、レスポンダーはi4枚持っていても紹介しない。
1NTにパスしないので2s/準2sハンド。

［レスポンダーの応え方］
● パス 以下のビッドができないハンド。c/eサポート3枚以上。
● 2s s2枚。[6..9]HC［SO］
● 2e（2cに）e6枚以上。[6..9]HC高位［LB］

また自ら進んでニュースートを紹介するのでe6枚以上である。
[10..11]なら1NTではなく最初に2e。

● 2i i6枚以上。[6..9]HC［LB］
自ら進んでニュースートを紹介するのでi6枚以上である。6枚以上
あると長さに2hep程度加点されている。ただし、このHCPでA-c型
ならウィーク2オープンしているので、b、d型であろう。

● 3c/3e レイズ。c/e5枚以上。[11..12]［LB］
■ 2i s5枚以上、i4枚以上。[12..14]HC以上［LB］

［レスポンダーの応え方］
● パス 2iがベスト（ベター）と思われるハンド（i3枚ならアンバランス

ハンド）。[6..9]HCでs/iがショートで、c/eが長いハンドはシステ
ム対処外なので自己判断でビッドする。

● 2s s2枚（場合によってはs1枚でも）。[6..9]HC［SO］
● 3i i4枚以上。ゲームトライ。評価増の[11..12]［LB］

■ 2s s6枚以上［SO］
レスポンダーパス するのみ。

■ 3c/3e s5枚以上、c/e5枚以上。[15..17]HCの2sハンド［LB］
レスポンダーは自分のhepやシェイプに応じてパス/3NT/4c/4e/5c/5eを選ぶ。

■ 3NT [18..19]HC。F/準Fハンド（c、e、iは2枚はある）［LB］
［レスポンダーの応え方］

● パス [6..9]HC。s0〜3枚。F/準Fハンド。もし、s0枚なら、低位ポイント
でなければ他にマイナー6枚スートがない。

● 4i i6枚以上［SO］
● 4c/4e c/e6枚以上［LB］

■ 4c*/4e*/4i* 天下ご免ジャンプ（フィット不明だからショートスートではない）。良いs6枚以上を
保証し、かつ強いc/e/i3枚ちょうど。3NTには興味なし。[19..20][21..23]［GD］
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7-2 サード／フォースシートの1iオープン後の展開

■ 1i ①i5枚以上。[13..15]M以上、10HCP以上（低HCPの時はA-c型2s/1sに限る）
②3rdシートのプロスペクトオープン可。[11..12]M、i5枚以上。4thシートでのプロ

スペクトオープンはシステム対処外の自己判断。

1iオープンで除外できるハンドは、i5枚の[15..17]HCのFハンド（1NTオープン）、[12..14]HCの4-5
メジャー（フラナリ）である。

一般に1iがプロスペクトオープンで、オポーネントのsコントラクトと競り合う可能性が高い。そん
な場合、（フィットを示すNドゥルーリーや関連レスポンスが返らないなら）3の代まで競り合わないのが
良策だろう。特に、4thシートの1iはサウンドでプロスペクトオープンは勧めない。4thシートで1iプ
ロスペクトオープンすると3の代の競り合いになり、（自分たちが22HCPあったとしても）やぶ蛇となる
可能性が高いからである。

（1）2iレスポンス
● 2i i3枚以上。[6..10]［LB］

この後のビッドには困らないだろう。

（2）3iレスポンス（ダブルレイズ、ゲームトライ）
● 3i i4枚以上。[11..12]［LB］

パスありに注意。ステップビッドショートスートアスキングは生きている。3sでショートスートを聞
くことができる。
［1iオープナーのリビッド］

■ パス
■ 3s* ステップビッドショートスートアスキング［ST］

［レスポンダーの応え方］
● 3NT*/4c*/e* s/c/eが有効ショートスート*
● 4i 有効ショートなし［SO］

■ 4i サインオフ［SO］

（3）4iレスポンス（トリプルレイズ）
● 4i i5枚以上のシャットアウトビッド［LB］

シャットアウトの理由はなんだろう。HCPが比較的少ないc型で、sが短いといったところだろう。

（4）3s/4c/4eレスポンス（スプリンターレイズ）
● 3s*/4c*/4e* i4枚以上。[13..15]。s/c/eが有効ショート［GD］

i4枚以上フィットでゾーンが[13..15]に上がった。スラムにも興味。
［1iオープナーのリビッド］

■ 4i ［SO］
■ キュービッド ［ST］
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［レスポンダーの応え方］
● キュービッドまたは6i
● iでサインオフ

■ 4NT ブラックウッド［ST］
■ 6i ［SO］

1st/2ndシートのメジャーオープンにはあった、4、5枚サポートありFハンドの「3NT」はなくなる。
3iゲームトライに替える以外はない。

以下のジャンプは特殊なジャンプビッドで、パスしたハンドだが、1iオープンによってi4枚以上フィ
ットし、動的評価増で[13..15]以上に入り、かつ長いサイドスートを示す準リミットである。残り2つの
スートの一方がショートである可能性が高い（最悪2-2）。オープナーはプロスペクトオープンであっても

（ほぼ）ゲーム宣言。なお、ノーマルオープン以上であれば、スーパーフィットなのでステップビッド
（ショートスートアスキング）をしてみよう。スラムの可能性もある。

（5）2sレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 2s s良い4枚以上かつi4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]［ULB］

2sはsが4枚以上（5枚以上ではない）と言っているだけでなく、i4枚以上のサポートも同時に保証し
ている「特殊な」レスポンス。パートナーは、オープナーがフラナリ2eでオープンしていないので、た
ぶんs4枚持っていないだろうが、もっと情報を交換してほしいというビッドである。そもそもsiが5-4
パターンならマイナースートがショートの可能性が大きい。

なお、単にs5枚以上で11hep+のハンドでi2枚以下なら、1sレスポンスをしているはず。もしi3枚
サポートがあれば、1i→2c→2e→3iとなりs5枚以上を示す必要はない。

余計なビッドをしないでさっさと自分のハンドを示し、オープナーの次のリビッドを聞こう。あなたは
最初にパスをしているのだから。
［1iオープナーのリビッド］

■ 2NT* ステップビッドショートスートアスキング［ST］
オープナーはsが3枚以上あってもそれを示す必要はない。4iでサインオフしない。

［レスポンダーの応え方］
● 3c*/3e* c/eが有効ショートスート
● 3i 有効ショートなし（オープナーはパスしないはず）

■ 3i サインオフ。かなりの「ライトオープン」［SO］（

（6）3cレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 3c* c良い5枚以上かつi4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]［ULB］

3cは、c良い5枚以上とi4枚以上のサポートも保証している「特殊な」レスポンス。iフィットで、
ポイントも余裕があるのでもっと情報（有効ショートスートあり得る）を交換したいということ。もし、
3NTをやりたいと思うならその前に1NTレスポンスをしてから2NTで誘う（1NTに対してパスならそ
れまでである）か、2eでトライする。
［1iオープナーのリビッド］

■ 3e* ステップビッドショートスートアスキング［ST］
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オープナーはcがフィットしてもそれを示す必要はない。4iでサインオフしない。
［レスポンダーの応え方］

● 3NT*/3s* e/sが有効ショートスート*
● 3i 有効ショートなし（オープナーはパスしないはず）

■ 3i サインオフ。かなりの「ライトオープン」［SO］

（7）3eレスポンス（サポート保証リアルジャンプ）
● 3e e良い5枚以上かつi4枚以上サポート。11HCP前後の[13..15]［ULB］

3eも、e良い5枚以上だけでなくi4枚以上のサポートも保証している「特殊な」レスポンス。iフィ
ットでポイントも余裕があるので、もっと情報（有効ショートスートあり得る）を交換したいということ。
［1iオープナーのリビッド］

■ 3s* 2ステップビッドショートスートアスキング［ST］
3iがサインオフになるので3sがアスキングになる。オープナーはeがフィットして
もそれを示す必要はない。4iでサインオフしない。

［レスポンダーの応え方］
● 3NT*/4c* s/cが有効ショートスート*
● 4i 有効ショートなし［SO］

■ 3i サインオフ。かなりの「ライト」オープン［SO］

魔のゾーン[10..11]HCでiフィットがないことを示す1s/2eを解説するが、パスありであることに注意。

（8）1sレスポンス
● 1s* s5枚以上、i2枚以下。[6..9]HCまたは[10..11]HCか12HCP［LB］

ポイントゾーンが[10..11]HCか12HCPとは1s/2sオープンしなかったハンドである。つまり、s6枚の
場合は良いsではない。またA-c型2sハンドではない。

一方、レスポンダーはオープナーのsは（フラナリオープンをしていないので）3枚以下と考える。
オープナーが1NT以外のリビッドをしたらそれはノーマルオープンである。その後の展開は1st/2ndの

1iオープンと同じ（とはいっても、レスポンダーはオープンしていないという大前提がある）。
［1iオープナーのリビッド］

■ パス s2、3枚。プロスペクトオープン。ビッドを続けようとは思わないハンド。
■ 1NT s2枚以下（2=5=33、1=5=43など）。ノーマルかプロスペクト不明［SO］

レスポンダーはパスか、12HCPなら2NT。
■ 2s s3、4枚。ノーマルオープン。ゲームトライ。[13..15]M［LB］

3=5=xx、4=6=xx（プロスペクトオープンでも評価増）のようなハンド。
■ 4s s4枚以上。[16..18]M［SO］
■ 3s s4枚以上。[19..20]M［GD］［ST］
■ 2i i6枚以上、s2枚以下（2=6=32、1=6=433など）。ノーマルかプロスペクト不明［SO］
■ 3i i良い6枚以上。[16..18]M以上［LB］
■ 2c/2e i5枚、c/e4枚以上、s2枚以下のノーマルオープン。[12..14]HC［LB］

［レスポンダーの応え方］
● 2NT 3NTゲームトライ。i2枚以下、s5枚。[10..11]HC、12HCP［LB］

第7章　サード／フォースシートで1s/1iオープンとNドゥルーリー
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● 3c/3e レイズ。c/e4枚以上［LB］
● 2e（2cに） e5枚以上［LB］
● 3c（2eに） c5枚以上［LB］

（9）2eレスポンス（i3枚サポートなしの魔のゾーン）
● 2e e5枚以上。i2枚以下。[10..11]HCか12HCPあったがパスしたハンド［LB］

iフィット否定（2枚以下）。特に、s4枚も否定している。間違って2NTとゲームインビテーションし
そうだが、それはNシステムにはない。要注意。
［1iオープナーのリビッド］

■ パス 2eレスポンスを聞いて、ビッドを続けようとは思わないハンド（e最低2枚）。ノーマ
ルオープンとプロスペクトオープン両方の可能性あり。

■ 2i i6枚以上。ノーマルかプロスペクト不明［LB］
■ 2NT i5枚。14HCPでゲームトライ［LB］
■ 3e e4枚以上サポート。[13..15]［LB］
■ 3i i6枚以上ソリッドまたは準ソリッド。[16..18]以上［GD］

レスポンダーは3NT/4iを選択するか、4cか4e。
■ 3NT [15..17]HCで1NTオープンしなかった準F/準2sハンド（4441、1=5=43）［SO］
■ 2s s良い4枚以上（4=5=31）。[18..19]HC以上［GD］

レスポンダーは3NT/4i/4sを選択するか、3cか3e。
■ 3c c5枚以上（4枚+ではない。1=5=2=5など）。[16..18]以上［GD］

（3枚だが）フィットを示す最後のビッドはNドゥルーリーである。

（10）2cレスポンス（Nドゥルーリー）——アンリミット1NTの[10..11]HCモード相当
● 2c* ①i3枚のサポートを保証。cの枚数は保証しない。[11..12]M［ULB］

②i2枚以下、s4枚以下、c3枚以上。[10..11]HCまたは12HCP［ULB］

パストハンドで迎えた1iに対してもNドゥルーリーが使える。4thシートではプロスペクトオープンは
勧めないが、Nドゥルーリー関連ビッドは「オン」である。

②のs4枚という条件である理由は、後述の1NTレスポンスがパスありだからである。ULBならゲーム
レベルのポイントがある時ステップを踏めばs4-4フィットがいずれ見つかるはずだ。
2cに対してオープナーが2i/2e以外の「想定外ビッド」した際は要注意である。例えば、オープナ

ーの3cというシングルレイズが即スラム志向のゲーム宣言になったりする。
なお、第2モードで想定できるFハンドは、4=2=43、3=2=44、22=4=5、21=4=6などである。

［1iオープナーのリビッド］もしプロスペクトオープンなら、iリビッドのみ。
■ 2i i5枚以上。プロスペクトオープン。[11..12]［SO］

レスポンダーはパスするのみ。3=0=55/3=0=64などのケースもあり得るがシステム
対処外の自己判断の領域である。

ノーマルオープンなら、次の2eをビッドをする。
■ 2e* 良い[13..15]以上。ノーマルオープン。リレーだが実質的にはゲームトライ。eの枚数

は保証しない［ULB］
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［レスポンダーの応え方］
● 2i ①のケース。i3枚、F、準Fハンド。[11..12]［LB］
● 2NT ②のケース。[10..11]HCまたは12HCP。s3枚以下、i2枚以下、c3

枚以上、e枚数不詳のハンド［LB］
● 3c/3e ②のケース。c/e1スーターハンド。ランニングが見込めれば3NT

にトライ［LB］
■ 2s s4枚以上。スラムにも興味あり。[18..19]HC以上［GD］
■ 3c c5枚以上（4枚+ではない）。この段階でわざわざcを紹介するのはスラム（6i/6c）

に興味があるi、cのc型2sハンドの可能性あり。[16..18]［GD］
■ 3e 天下ご免ジャンプ亜種。e4枚以上（5枚+ではない）。[16..18]［GD］
■ 3i i良い6枚以上。ゲームトライではなく（2eがすでにゲームトライ相当だから）、キュ

ービッドを要求。[16..18]以上［GD］［ST］
［レスポンダーの応え方］

● キュービッド
● 4i［SO］

■ 3NT i5枚のFハンド。[18..19]HC［LB］

（11）1NTレスポンス
● 1NT* i2枚以下。s4枚以下。パスありである。[6..9]HC［LB］

［1iオープナーのリビッド］
■ パス 1NTレスポンスを聞いて、ビッドを続けようとは思わないハンド。ノーマルオープン

でも12、13HCPの5332はパス。
■ 2i i6枚以上。ノーマルかプロスペクトか不明［LB］

レスポンダーはi2枚かつ12HCPなければパス。
■ 3i i良い6枚以上。[16..18]以上［LB］
■ 2NT 14HCPを含む[15..17]HC（1=5=43など）。ゲームトライ［LB］

1NTオープン相当のハンドに14HCPを含めるのは、最初パスのパートナーが11、
12HCP持っている可能性があるからである。

［レスポンダーの応え方］
● パス [6..9]HC。9HCPなら精密な評価が必要［LB］
● 3NT [10..11]HCか12HCP。10HCPならプラスαが欲しい［SO］
● 3i i2枚。パスより良いと判断［LB］
● 3c 良いc6枚以上（s2枚以下）。ゲームトライ。[10..11]HC、または

12HCP［LB］
● 3e 良いe6枚以上（s2枚以下）。ゲームトライ。[10..11]HC、または

12HCP［LB］
■ 2c/2e [12..14]HCのc/e4枚以上［LB］

また、14HCPのFハンドは2NTとリビッドするので、c/e5枚以上の可能性が高い。
［レスポンダーの応え方］

● パス 以下のビッドができないハンド。c/eサポート3枚以上。
● 2NT [10..11]HC、12HCPの3NTゲームトライ。i2枚以下、s3枚以下［LB］
● 3c/3e レイズ。c/e4枚以上。[10..11]HC、12HCP［LB］
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● 2e（2cに）e6枚以上。[10..11]HC、12HCP［LB］
[6..10]ならパス。また自ら進んでニュースートを紹介するのでe6
枚以上である。

● 3c（2eに）c6枚以上。[10..11]HC、12HCP［LB］
[6..10]ならパス。自ら進んでニュースートを紹介するのでc6枚以
上である。

● 3NT 12HCPのFハンド。3NT［LB］
■ 3c/3e c/e4枚以上。[15..17]HCの2sハンド［LB］

レスポンダーは自分のハンドに応じてパス/3NT/4c/4e/5c/5eを選ぶ。
■ 3NT [18..19]HC。F/準Fハンド（c、e、iは2枚はある）［LB］

［レスポンダーの応え方］
● パス [6..9]HC。s0〜3枚。F/準Fハンド。もし、s0枚なら、低位ポイント

でなければ他にマイナー6枚スートがない。
● 4c/4e [11..12]。c/e6枚以上（自分のスート）［GD］

■ 3s*/4c*/4e* 天下ご免ジャンプ（フィット不明だからショートスートではない）。良いi6枚以上を
保証し、かつ強いs/c/e3枚ちょうど。3NTには興味なし。[19..20][21..23]［GD］

7-3 サード／フォースシートではフラナリ2eオープンしない
■ 2e* s4枚i5枚e?枚c?枚。[12..14]HC［LB］

3rd/4thシートではフラナリオープンしない。1st/2ndシートならパスしたd型4=5=2=2の12HCP、あ
るいはb、c型11HCPも1iオープンする。1NTレスポンスにパスしてよい。パートナーに10HCP前後の
絵札点は期待できるが、メジャーフィットしないと厄介になる。

フラナリはリミットビッドなので（最初パスした）レスポンダーがキャプテンシーを執る。その後の展
開はスキッパーの問いかけに応えていくだけで、レスポンスの仕方は1st/2ndシートと何も変わらない。

7-4 Nドゥルーリービッド後にオポーネントの介入があった時
ここではNドゥルーリーをビッドした後に、オポーネントからダブルやオーバーコールがあった時の対

処法を説明する。Nドゥルーリーをしようと思っていた矢先に介入があったケースは11-4節「サード／フ
ォースシートの1i/1sオープンへの介入」で解説する。

（1）オーバーコールが入った時
プロスペクトオープンなら余計なビッドはしないで、とにかくパスする。

N E S W

P P 1i/1s P

2c* 2e/2i ?

［1i/1sオープナーのリビッド］
パス* プロスペクトオープン。
X ペナルティダブル。パートナーが何を応えるか聞く。
2i/2s i/s6枚以上保証のノーマルオープン。
高いレベルのリビッド

余裕あり。ナチュラル。
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次の例はオポーネントのビッドが高いレベルで入ってきた時

N E S W

P P 1i/1s P

2c* 2s/3c/3e/etc ?

ビディングスペースがもっと狭まるが、基本的には上と同じような選択肢がある。

［1i/1sオープナーのリビッド］
パス プロスペクトオープン、またはノーマルオープンだが、高いレベルでビッドするほど

余裕がない。
X ペナルティダブル。
何かビッド 余裕あり。ナチュラル。

（2）テイクアウトダブルがかかった時
プロスペクトオープンならパスをする。

N E S W

P P 1i/1s P

2c* X ?

［1i/1sオープナーのリビッド］
パス プロスペクトオープン。
リダブル ノーマルオープン。パートナーが何を応えるか聞く。
何かビッド ノーマルオープン。ナチュラル（取り決めもできる。例えば、2e*はe4枚保証のノー

マルオープンなど）。

補足解説——超攻撃型Nシステム、そもそもライトハンドとは何か？
一般に「ライトハンドオープン」あるいは「ライトオープン」とは、オープン要件の13hepなくともオ

ープンする時、こう呼ばれる。ライトオープンの主たる目的は競り合いのためであって、「先んずれば人
を制す」と言う訳である。Nシステムには3rd/4thシートのNドゥルーリーがあるのだが、1st/2ndでもラ
イトオープンするならドゥルーリーは不要である。

参考までに、一般のライトハンドオープンがどのようなものか、例えば、マーティ・バーゲンの考えを
見てみよう。

ルール・オブ・20——「HCP＋最長のカード枚数＋次に長いカード枚数」が20以上ならオープンす
べき

あるいは

4thシートのルール・オブ・15——4thシートで、「HCP＋s枚数（4枚以上）」が15以上ならオープ
ンすべき

である。具体的には以下の通りである。

5521で10HCPあれば、1st/2nd/3rd/4thシートあるいは5枚スートの内容に関わらずオープンする
（10＋5＋5＝20）。6-5パターンなら9HCPでオープン。6-3、5-4なら11HCPでオープンだ。
4thシートでs4枚の4=4=3=2、4=3=4=2で11HCPなら1eオープンする（11＋4＝15）。この場合
s4枚持っていることがキーで、相手の2sコントラクトを防いでいるという保険なのだ。競り合って



補足解説 203

オポーネントがsコントラクトに行けばダウンが見込める。
一方、4thシートで2=5=3=3シェイプ（i5枚）の11HCPはパスである。3人パスの後、こんなハン
ドでライトオープンすると競り合って3の代になればダウンするだろう。2の代の最高レベルのコン
トラクトは言うまでもなく2sである（2NTは相当厳しい）。自分たちの2iコントラクトは2sで取
られてしまう可能性があるので、パスアウトしようという訳である。

結局のところペア戦志向のバーゲンにも「ライトオープン」という概念はなさそうだ。ペア戦ではダウ
ンをいとわないので基本的にドゥルーリーは不要である。一番頻出する[11..12]に対するペア戦戦略とし
てバーゲンレイズは有効なのである。ご参考までに、シンプルなバーゲンレイズの例を再掲しておこう。
1i/1sオープンに対して
● シングルレイズ（2i/2s）はi/s3枚サポートのコンストラクティブレイズ（[6..10]）
● 3cはi/s4枚サポートのコンストラクティブレイズ（[6..10]高位）
● 3eはi/s4枚サポートのゲームトライレイズ（[11..12]）
● ダブルレイズ（3i/3s）はプリエンプティブレイズ（i/s４枚以上のサポート）
ペア戦ではこういう相手には勝てないかもしれないが、チーム戦ならたぶん平気だ。
Nシステムは、競り合い志向のバーゲンと異なり、ゲーム／スラムハント志向だ。例えば、5-5ハンド

の価値を緻密に評価している。絵札が自分あるいはパートナーの長いスートにあるか短いスートにあるか、
AKの点かQJの点か、テナスがあるか否かなど、2人のハンドを総合的に判断している。

バーゲンレイズと異なり、例えば、3c/3eはスラム志向のゲーム宣言、3i/3sはゲームトライになる。
一方、バーゲンは実戦的には冴えないd型ハンドでも、1st/2nd、3rd/4thに関わらずオープンした方が有
利だと考えている。ディフェンスは難しく損だという経験からの判断からなのだろうか。

Nシステムでは、最低レベルのライトオープン（パートナーに確率的に9HCPを期待するプロスペクト
オープン）は、

①3rdハンドなら、メジャー5枚以上の11HCPで、5422、6331、b/d型2sハンド
②4thシートでは、11HCPで1sオープン（s5枚以上）するかもしれないが、i5枚のFハンド（例えば、

3=5=32パターン）で1iオープンはしない。パスである。
4thシートで11HCPなら全HCPは対戦ペア間で平均的に20-20に分かれていて、10HCPくらい持つパ
ートナーが大張り切りするのが目に見えている。悪戦苦闘する2NTや3の代のコントラクトにならな
いようにしたい（ペア戦ならダウンも視野なので、この限りではない）。

もし読者がペア戦で、頻度の高いパートスコアコントラクトの勝負に勝利したいのなら（薄いスラムは
あきらめ）、メジャーライトオープンポリシーで1st/2ndでもNドゥルーリーを使うことができる。

第9章で解説するが、マイナースートでは3rd/4thシートで11HCPでは原則プロスペクトオープンしな
い。そもそも結果が期待（プロスペクト）できないからだ。マイナーオープンが許されるハンドは、

①ノーマルオープン。ただし、[12..14]HCのs4枚、i4枚の時（44=3=2、44=4=1など）は1sオープ
ン

②もし天啓がひらめいて、4thシートでマイナースートのオープンしたいなら、バーゲンの「ルール・
オブ・15」（11HCP＋s4枚）に従う

である。それでも競り合いで自分たちが3の代のコントラクトを取るか取らないかは厳しい判断が迫られ
る。
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ハンド例6：1s/1iオープン（3rd/4th）

No. 1 sAKt73 N E S W
iJ9 P P
e832 1s P 2c*1 P
cQJ9 2s2 P P3 P

sJ94 s85
iAK3 it7642 *：Nドゥルーリー
eK96 eQJt 1：s3枚サポートの[11..12]、c0枚+。s3枚サポートなので1NTは不適
ct842 cA75 2：プロスペクトオープンなので2s以外は不可（cの枚数は保証がないのでパスは不可）

sQ62 3：3sは良くない
iQ85
eA754
cK63

No. 2 sQt76 N E S W
i94 P
eKJ5 P 1i P 2c*1

cQt82 P 2e*2 P 2i
s952 sA83 P P3 P
iAJ73 iKQ862
eQ74 e932 *：Nドゥルーリー
cK64 cA5 1：i3+枚サポートなので1NTは不適。一方、3iはi5枚+（あるいはi4枚とショート

sKJ4 スートあり）の昇格した[13..15]を意味するから不適
it5 2：2eはノーマルオープン。ただし1stシートと違いeの枚数は保証せず。
eAt86 2NTは[15..17]HCのフラットハンドを意味するので不適。
cJ973 3：ノーマルオープンだがミニマムなのでパス

No. 3 sAQ9 N E S W
iA73 P P 1s P
e9643 2c*1 P 2i2 P
ct52 2s P 4s3 P

sJt3 s75 P P
i964 it82
et852 eKQ7 *：Nドゥルーリー
cAK8 cQJ764 1：s3枚サポートなので1NTは不適。

sK8642 2：2iはi4枚+、[13..15]以上のノーマルオープン。2eは不適
iKQJ5 3：14HCP持っているので[11..12]のs3枚サポートでも4sが出来そう
eAJ
c93

No. 4 sK96 N E S W
it7 P
e9843 P 1i P 2c*
cAJt7 P 3i1 P 3s2

s53 sAJ2 P 4c3 P 4i
iAK86432 iQ95 P 6i P P
eAK eQt7 P
cK2 cQ864

sQt874 *：Nドゥルーリー
iJ 1：3iはi良い6枚+、[16..18]以上、キュービッドを要求［GD］。4iは不適
eJ652 2：キュービッド。パートナーがスラムを感じているので4iは不適
c953 3：キュービッド

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sAt952 N E S W
iK65 P P
eKJ7 1s P 2c* P
c43 2s1 P 3c2 P

sQ73 sKJ84 P P
iA92 it843
et865 eA92 *：Nドゥルーリー2
cAJ9 ct6 1：プロスペクトオープン

s6 2：3cは良い6枚+、[10..11]HC。パスの選択肢もあり［LB］
iQJ7
eQ43
cKQ8752

No. 6 sKJ954 N E S W
iJ62 P
eQt7 P 1i P 2NT*1

c83 P 3c*2 P 3s*3

st s872 P 4NT P 5i
iA985 iKQt43 P 6i P P
e963 eAK P
cAJ764 cKQ9

sAQ63 1：c良い5枚+、i4枚+、昇格した[13..15]以上
i7 （もし1iが1stシートなら2NTは、3つも！2NTを意味）
eJ8542 2：cフィットを告げているのではなく、あるだろうショートスートアスキング［ST］
ct52 3：s有効ショート

No. 7 sQ95 N E S W
iQ73 P P 1i 1s
eA842 2c*1 P 2i P
cK64 P P

sAKt76 s432 1：1の代のオーバーコールなのでNドゥルーリーフィットはオン（11-4節参照）。
i94 iJ85 3枚のiサポートと[11..12]。モード②はダブル（ネガティブダブル。285ページ）
eQJt eK96 ［後述のNジョーダン2NTはオポーネントのダブルの時のみ］
cA85 ct732

sJ8
iAKt62
e753
cQJ9

No. 8 sKJ6 N E S W
it43 P P 1i
eJ97 P 2c*1 P 2e*2

cAt85 P 2i P P3

sA53 s982 P
iKQ872 iAJ6
eA6 eK542 *：Nドゥルーリー
c942 cQ73 1：iサポートがあるので1NTは不適

sQt74 2：ノーマルオープン。eは無関係
i95 3：i3枚+のサポートがあっても、これ以上続けるほどではない
eQt83
cKJ6

No. 9 sAt6 N E S W
iKJ95 P
et82 P 1s P 2c*1

c743 P 2NT2 P 3s
sQ92 sKJ854 P 4s P P3

i84 iA7 P
eAQJ7 eK63
cJ652 cKQ9 *：Nドゥルーリー

s73 1：sサポートがあるので1NTは不適
iQt632 2：2NTは[15..17]HCのフラットハンド［GD］。もちろんノーマルオープン
e954 3：スラムには興味なし
cAt8

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S



ハンド例6：1s/1iオープン（3rd/4th）206

No. 10 sKJ4 N E S W
iA943 P P 1s P
eK86 2c*1 P 3c2 P
c652 3s P 4s P

st86 sA9 P3 P
iKQ6 iJt652
eQJ52 et73 *：Nドゥルーリー
ct74 c983 1：sサポートがあるので1NTは不適

sQ7532 2：ノーマルオープン。cレイズ（4枚+）。c型準2sで、スラムに興味あり。[16..18]
i7 3：Nのsが4枚+ならスラムの可能性は高いが、3枚ではスラムの可能性はうすい。
eA94
cAKQJ

No. 11 s942 N E S W
iA763 P P P 1s
et8 P 2c* P 3e1

cQt54 P 3s P 4NT
sKQJt3 sA75 P 5i P 6s
i5 iQ942 P P P
eAKQ94 e632
cKJ cA86 *：Nドゥルーリー

s86 1：フィット探査リアルジャンプ。eは4枚+。スラムに興味あり。[19..20][21..23]
iKJt8 実際は2cオープンしてもよさそうなハンド。ブラックウッドをすぐ始めてよい。
eJ75
c9732

No. 12 sKt632 N E S W
iQ75 P P
eA9 1s P 2c* 2i
cQ64 P*1 P 2s P

s97 sA85 P P
iAKt86 i93
eQ5 eJt76 *：Nドゥルーリー
cJt83 cA972 1：パスはプロスペクトオープン

sQJ4
iJ42
eK8432
cK5

No. 13 st732 N E S W
i84 P
eAKt62 P 1i P 2c*
cK9 2e 2i1 P 4i2

sKQ9 sA6 P P P
iQt3 iAK752
e85 e943 *：Nドゥルーリー
cA7632 cQt4 1：2iはノーマルオープン

sJ854 2：マキシマムでeに無駄がない
iJ96
eQJ7
cJ85

No. 14 sAK983 N E S W
i542 P P
eA76 1s P 2NT* P
c83 3s1 P 4s2 P

s6 sJ75 P P
iAJ87 iKQt6
eQt53 eKJ94 *：c良い5枚+、s4枚サポート、昇格した[13..15]
cJt64 c92 1：3sはサインオフ（3c*とビッドするとショートスートアスキングになる）

sQt42 2：良いハンドなので、プロスペクトオープンでも4s。
i93
e82
cAKQ75

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 s942 N E S W
iQ83 P
eQJt6 P 1i P 2c*
cAJ9 P 2i1 P 3c

sQJ6 sK75 P P2 P
i5 iAt962
eK73 eA84 *：Nドゥルーリー
cKQ8742 c53

sAt83 1：プロスペクトオープン。サインオフ
iKJ74 2：3cはcが長いといっているが、[10..11]HC。cに可能性（絵札や枚数）がないので
e952 パス。もしE（あるいはW)にcJあれば、3NTがあった。
ct6

N
W E
S
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8
ファースト／セカンドシートで
1e/1cオープン

1st/2ndシートでの1c/1eオープンは以下の通りの要件である。これは、ゲームコントラクト選択優
先順位が4i/4s＞3NT＞5c/5eであることからマイナー3枚でもオープンするという「準」アーティフ
ィシャルビッドである（ナチュラルなら4枚保証）。つまりe/cスートはある程度犠牲になるというこだ。

■ 1e/1c 1NT/2NT、ストロング2c、ウィーク2i/2s、フラナリ2e、高レベルプリエンプ
ティブ、あるいは1i/1sオープンできない／したくない[12..14]HC以上、e/c3枚以
上のハンド。ただしFハンドなら13HCP以上、最低の12HCPの時は2s/準2sならA型、
1sなら5トリック以上見込めるソリッドハンド。

［注1：マイナー6枚以上、メジャー5枚以上あるとき、マイナーオープンするかメジャ
ーオープンするかはプレイヤーの判断で、システムではない。ちなみに、[12..14]HC

の場合など低いゾーンではメジャーオープンを勧めるが、そもそも6511ハンドなどは
自己判断の領域である。］

［注2：[15..17]HCでマイナーオープンする準2s/準Fシェイプは、31=54、41=53、
4=1=44、44=41、および（15〜16HCPの）1=444、22=54。］

マイナー3、4枚でオープンする時、いわゆる「ベターマイナー」ではない。1eオープンは44=3=2、
44=4=1、43=4=2、42=4=3。1cオープンは43=3=3、32=4=4、41=4=4。

あらゆるオープンの可能性をそぎ落とし最後にたどり着いたのがマイナーオープンなのである。「ベタ
ーマイナー」ではない。実際、1cオープンのケースは、例えば1sオープンよりビディングスペースが
単純計算で4倍広い（1cから1sに至る経路は4ルートある）ことからその後の展開はずっと複雑になる。
しかも、オポーネントから介入されやすいのでなおさらだ。

このような理由で、適切なゲーム（5c/5e）やスラム（6c/6e）を逃してしまうことがよく見受けら
れる。逆にいえば、マイナーオープンは非常なチャンスな訳で、ビディングセンスの見せどころになる！
3NTコントラクトはたいてい誰でも対応できるが、マイナースートのゲームやスラムは難しい。

Nシステムにおけるマイナースートオープンは、オークションにおいてマイナースートがメジャーより
がビディングランクが低いということから自然に導かれたナチュラルなシステムだ。その基本は、オープ
ンとそのレスポンス／リビッドの2フェーズでハンドの「ポイント＋シェイプ」を表すことである。しか
しながらマイナーオープンでは、2フェーズだけではハンドのポイントゾーンやシェイプが表現できない
こともあり、4回以上のビッドが必要となる場合もある。ビッド展開のキーは、ゾーン、サポート情報は
当然だが、アンビッドメジャーを持っているかどうかである。
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アップザラインを破るレスポンス
アップザライン（Up the Line）とは最大4枚のスートが2つ以上あれば、低いランクからビッドし次に

高いランクをビッドしようとする自然の流れのことだが、それを破るノンアップザライン戦略を取る。
コンベンションを除いても、例えば、1c→1NT、1c→1i/1s、あるいは1c→1eでさえアップザ

ラインを破った（かもしれない）。具体的にはこれから解説する。
システム破りのレスポンス
1e/1cオープンした時パートナーは[4..5]HCならパスするがオープナーは[20..21]HCであり得る。これ

はシステムの限界で、論理ではなくセンス（システム破り）で対応せざるを得ない。257ページ参照。

マイナーチェンジ
マイナーコントラクトはメジャーと競り合えば勝てない（1ダウンさせても損）。なので、戦略的なビ

ッドをすることにする。そのためにhepゾーンをほんの少し変える。まさに「マイナーチェンジ」だ。
静的エバリュエーション（不変）

①ハイカードカウント（H）
● J：1hep、Q：2hep、K：3hep、A：4hep。ただし、シングルトンK、Q、J；ダブルトンQｘ、
Jx；Jxxは、-1hep。

● 絵札構成型：A、Kが目立つA型ハンドか（+0.5hep）、Q、Jが目立つJ型ハンドか（-0.5hep）。
● HCPに評価されないミドルハイカード（t、9、8、7）を持っているか（+0.2hep）。

②ハンド型あるいはシェイプ（S）
● 2スーター（2s）ハンド5521：+2hep
● 準2スーター（準2s）ハンド5431：+0.5hep、6421：+2hep
● 1スーター（1s）ハンド6331：+1.5hep、6322：+1.5hep、7321：+2hep
● 準フラット（準F）ハンド4441：-0.5hep、5422パターン：0.5/0hep
● フラット（F）ハンド4432：0hep、4333：-0.5hep、5332：0hep
● ショートスートの評価はシェイプコンビネーションが明らかになった時、スキッパーが決める。

③絵札の分散型（D）
● 絵札が各スートにバラバラに分散しているb型（0hep）、長いスートに絵札が集中しているc型
（+0.5hep）、短いスートに絵札が集中しているd型（-0.5hep）。

④絵札のコンビネーション（C）
● 同一スートの絵札2枚以上の組み合わせ力はスートの長さで増減する。

動的エバリュエーション
①パートナーがビッドしたスートの絵札：短い絵札K、Q、Jは3、2、1に戻すが、それ以外は

J：1.1hep（+0.1hep）、Q：3.5hep（+1.5hep）、K：4hep（+1hep）、A：4hep（変わらず）
②ポジションでhepの評価が変わってくる（この章では競り合いは考慮しないのでこの条件は外す）。
③スートコントラクトの場合、トランプスートの長さとサイドスートの長短の評価。
④シェイプコンビネーション評価（ただし評価はスキッパーに任せる）

F × F（0hep）、F × 準F（0hep）、F × 1s（0hep）、F × 2s（+1hep）、準F × 準F（+1hep、フィ
ットした場合）、準F × 1s（0hep）、準F × 2s（3hep）、1s × 1s（0hep）、1s × 2s（0hep）、2s
× 2s（+5hep、フィットした場合）。分散型のb、c、dによっても評価は大幅に変わろう。

hep計算がやっかいと感じた人のためにhep超簡単算出式を紹介しておく。ビッドが始まる前［静的評
価］、10HCPを越えていたら、

hepmゾーン＝HCPに1足したゾーン
である（ラフィングバリューがあるから）。その後のビディングに合わせて、ゾーン内の位置を変えたり、
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ゾーン自体を移す［動的評価］。普通のhep超簡単算出式と同じだ。
ゾーンのマイナーチェンジ

マイナーオープンは低レベルでメジャーと競り合いとなることが多いので、それに備えてゾーンを微調
整しておく。hepの計算そのものが変わる訳ではないが、「たかが1点、されど1点」である。

● 6〜10hep→[6..11]m、11〜12hep→[12..13-]m、13〜15hep→[13+..15]m、これ以外は変わらず。
添え字mは「minor」の意味だが、特に注意を喚起する時以外不要だろう。

● 13-、13+hepmは主観的な評価だ。Fハンドなら単なる13HCPではない。シェイプマイナス型で
はなく、ミドルカードが多くあったり、単独のJはなく他の絵札と組み合わさったAJx、KJx、
QJxなど、プラスαがあるといった意味である。ただし現実には13HCPでよしとする。

マイナーオープンするとhepm↔hepM↔hepHCと評価値を行き来し、悩ましい判断が必要となる。3NT
や4i/4sならゲーム宣言の要件は25hepHC/26hepMだが、5c/5eには3点足らない。3点の差は、単純に
はKやQ＋Jの増加に由来するが、Kの単独増加では1/2トリックで1トリック増とは言えない。しかし、
これが絵札AあるいはQにくっつくと力は倍増である。Q＋Jも同様だ。ばらばらならトリックに直結し
ない可能性が大だが、AやKにくっつく強力である。
hepゾーン表（マイナーチェンジ版）

hepゾーンの表を載せておこう。自分とパートーナーが、現在どのゾーン位（マキシマム・ミニマム、
あるいは高位・中位・低位）にいるか常に注意していて欲しい。もちろん、境界は本当は曖昧だが。

マイナーゲームジレンマとNシステムの対策戦略
マイナーオープンしたからと言って、いつもコントラクトがマイナーになるとは限らない。ここでゲー

ムハンターとして狙うゲームの優先順位を思いだそう。
4i/4s→3NT→5c/5e

マイナーオープン時、ゲームゾーンにいるならばこの3種類のゲームの可能性を順に吟味するというこ
とだ。

ところが、マイナーゲームは11トリック必要で、それを可能とするポイントは29点である。メジャー
の26hepより3点多く、3NTの25HCPより4点多い（Aの数も通常2枚必要だ）。この3、4点の差が11トリ
ックおよび9または10トリックの差である。しかも、マイナーゲームはプレイ難易度が高くなるのに獲得
点が少ない。つまり「労多くして利が少ない」。

マイナーゲームを狙う状況では、3NTあるいは4-3フィットの4i/4sの選択肢もある。さらには、ゲ
ームを諦める4c/4eもある。逆に5つ目の選択肢に6c/6eもある。なにしろマイナーゲームはあと1ト
リックでスモールスラムなのである。実際、29HCPともなると意外とスラムは近いのである。

Nシステムでは、3NTコントラクトの選択肢があるのに4c/4eなどとビッドした場合、ミニマムゾー
ンより上位ゾーンにいてスラムに興味があるということだ。スラムが駄目な時だけ5c/5eになる。

マイナーゲームジレンマ対策として、クロスゲームゾーン[12..14]HC × [12..14]HC、[15..17]HC ×

[10..11]HCの場合、コントラクトは次のよう3NTに4i/4sか選ぶのを戦略とする。
①マイナー5枚、メジャー2、3枚のF × 準Fシェイプ（5332 × 5322、5332 × 5422）なら、マイナー

[13..15]M [ ..8]M [12..14]HC [ ..7]HC[13..15]m [ ..8]m

[16..18]M [9..10]M [15..17]HC [8..9]HC[16..18]m [9..11]m

[19..20]M [11..12]M [18..19]HC [10..11]HC[19..20]m [12..13−]m

[13..15]M [12..14]HC[13+..15]m

[16..18]M [15..17]HC[16..18]m

[19..20]M [18..19]HC[19..20]m
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ゲームではなく3NTを選ぶ。メジャースートが弱いが、QxとJxxの組み合わせが力を発揮するか
もしれないし、オープニングリードでKxが生きるかもしれない。運次第。楽天的な判断だ。

②メジャー4-3フィットで、どちらかのハンドにショートスートがあればメジャーゲームを選ぶ。
③上の選択肢でダウンするなら諦める。

8-1 1eオープン後の展開
■ 1e eは3枚以上（5-5/6-6以外、e枚数は必ずcより多い）、極端なアンバランスハンドを

除いて5枚以上のメジャーはない。[12..14]HC〜20HCP。J型フラットハンドなら
13HCP以上、アンバランスなら12HCP以上（低HCPならAがあることが必要）。理想
は13+ hepmを越えることだ。12HCPのFハンドは1st/2ndではパスする。マイナーオ
ープン後、レスポンダーもモード変更に応じ、hepm、hepM、hepHCでゾーンを決める。
sKJx sJxx sKJxx
iQxxx iKQx iQx
eAQxxx eAxxx eKQxx
cx cKxx cQxx

12HCP（オープン） 13HCP（オープン） 13HCP（ぎりぎりオープン）

［注1：1eオープンシェイプは、①44=3=2の時だけe3枚、②33=4=3；44=4=1；43=4=2；42=4=3
の時はe4枚（4枚メジャーがないのは33=4=3だけ）、③それ以外はe5枚以上である。［43=3=3、32=4=4、
33=3=4、42=3=4、43=2=4、41=4=4の場合は1cでオープン。］
［注2：hepmの要件が13+（13プラスα）と高いのは、1eオープンがe3枚しか保証せず、しかもメジ

ャーにビディングランクで負ける分、HCPで対抗しようという戦略的意図があるから。］
［注3：20HCPで33=4=3、33=5=2、あるいは32=5=3でミドルカードのないハンドは、2NTではな

く1eオープンする。1eオープンを5HCPのパートナーはパスしないのが戦略（章末で解説）だが、万一
パスされても4i/4s/5eルーズの可能性は少ないだろう。このような20HCPのハンドで2NTオープン
すると3NTへ行ってダウンの可能性も高い。］
［注4：1eオープンは1cオープンに比べアンバランス度が微妙に高い。cより長いという条件がある分

だけ、1cオープンよりフラットハンドの可能性は少ないからだ。実際、1eオープンの際のフラットハ
ンドは、（5332を除いて）33=4=3、43=4=2、42=4=3、44=3=2（この時だけe3枚）だけである。］

ゾーンレスポンス／準リミットレスポンス
eがフィットしたケース、あるいはゾーンがはっきりしたケースから説明する。これら（1）〜（6）の

レスポンスはオーバーコールがあってもビッド可能なら取り決めは変わらない（ダブルには変わる）。（7）
の1NTは[8..9]HCモード以外パスで、ビッドすればオーバーコールならそのスートに1ストッパーが必要
という条件が増える（ストッパーがなければ、[8..9]HCでもいったんパス）。

（1）3NTゲーム宣言（4枚メジャーのないFハンド）
● 3NT 4枚メジャーなしのFハンド（33=3=4、32=44、e5枚の33=5=2、32=5=3、c5枚の

33=2=5、32=3=5）。[12..14]HC［GD］
［注：[15..17]HC以上、4枚メジャーなしのF/準Fハンドは、後記の「あべこべレイズ」
を経由する。］

1e→3NTは、レスポンダーから見て3NTがベストであるとしている完全なリミットビッド。オープ
ナーが（5c/5e以外）3NTを越えてビッドを続けるならスラムを狙っている。
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［1eオープナーのリビッド］
■ パス F/準Fハンド。[12..14]HC[15..17]HC

レスポンダーが[12..14]HC[15..17]HCにいて3NTやりたくない2sハンド（ec5-5以上）、
1sハンド（e6枚以上、31=6=3など）のケースはマイナーゲームジレンマにあり、ど
うリビッドするかはシステム対処外。

■ 4c c5枚以上、e5枚以上（31=4=5）。スラムトライ。[19..20]m以上［GD］
［レスポンダーの応え方「1e→3NT→4c→？」］

● 5c/5e スラムに興味ないハンド。[12..14]HC［SO］
● 4e 6e狙い（今さらeプリファーは無意味）。レスポンダーはマキシマ

ムでeが4、5枚フィット。キュービッドで情報収集しながらRKCB。
● 4i*/4s* 6c狙いのキュービッド（今さらi/s紹介は無意味）。cが4、5枚フ

ィット。情報収集しながらRKCB。
■ 4e e6枚以上（6331）。スラムトライ。[19..20]m以上［GD］

［レスポンダーの応え方「1e→3NT→4e→？」］
● 5e スラムに興味ないハンド。[12..14]HC［SO］
● 4NT RKCB（eスート）。A1枚は持っているはず（なければ5e）。

■ 4NT 6NTへの接近スラムトライ。[18..19]HC［ST］

（2）2NTゲーム宣言（e5枚以上＋メジャーちょうど4枚）
● 2NT* e5枚以上かつ4枚メジャー（例えば43=5=1、42=5=2）。[12..14]HC以上［GD］

1e→2NTは、マイナーNジャコビー2NTと呼ぶ、e5枚と4枚メジャー（5枚メジャー否定）、かつ
[12..14]HC以上を保証しているゲーム宣言。eは既に最低5-3フィットしているので、5-4以上のフィット
が分かって、どちらかがクロススラムゾーンなら自分で6eスラムトライを始める。ビッドの焦点はオー
プナーが[15..17]HCの準F/2s/準2sハンド（22=5=4、21=5=5、31=5=4など）の時である。
［1eオープナーのリビッド］

■ 3e [12..14]HCで4枚メジャーなし。(a)e4、5枚のF/準Fハンド（13〜14HCP）でe5-4、
5-5フィット、あるいは(b)e5枚以上の2sハンドでe5-5以上フィットしている［GD］
ゲーム宣言だが、(b)ならスラムが視野、(a)ならマイナーゲームジレンマなので、ショ
ートスートアスキングでどのシェイプか尋ねて、3NT/5e/6eを選ぶ。

［レスポンダーの応え方「1e→2NT→3e→？」］
● 3i* ステップビッドショートスート（s/c/i）アスキング。レスポンダ

ーは次の応えを聞いた後RKCB（eスート）でAアスキングできる。
［オープナーのリビッド］

■ 3NT 有効ショートなし。(a)の33=4=3、32=5=3、
33=5=2など。［SO］

■ 3s*/4c*/4i* s/c/iが有効ショート（(b)）
■ 3c* 必ず両メジャー4枚。44=3=2、44=4=1、44=5=0など。4i/4s確定済みということ

［GD］
［注：eがフィット済みなのにcを紹介するのは不合理。3cは両メジャーを示すアー
ティフィシャルビッド］

［レスポンダーの応え方「1e→2NT→3c→？」］
● 4i/4s [14..15]［SO］
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オープナーは[19..20]ならRKCB 4NT。
● 3i/3s [16..18][19..20]［GD］［ST］

スラム探査の余地を残して、低いレベルで応えた。インビテーショ
ンではあり得ない。

■ 3i i4枚（s4枚なし）を紹介（eは必ず4枚以上ある）［GD］
［レスポンダーの応え方「1e→2NT→3i→？」］

● 4i [14..15]。オープナーは[16..18][19..20]ならRKCB 4NT。
● 3s* ステップビッドショートスートアスキング（c/sが候補）。レスポ

ンダーは応えを聞いた後RKCB（iスート）でAアスキングできる。
［オープナーのリビッド］

■ 4i 有効ショートなし［SO］
■ 3NT*/4c* s/cが有効ショート

オープナーは後はレスポンダーに任せるが、[15..17]HCなら自分か
らスラムへ動くこともある。

● 3NT s4枚。[12..14]HC

［オープナーのリビッド］
■ パス
■ 4e e5枚の2=4=5=2、1=4=5=3、3=4=5=1［GD］

e5-5フィット。この後レスポンダーは5e（A1枚ある
はず）、あるいはキュービッド経由でRKCB（eスート）。

■ 4NT RKCB（eスート）。[16..18]高位[19..20]［ST］
● 4NT RKCB（eスート）。[19..20]［ST］

iがフィットしたらスラムトライは必ずステップビッドを経由する
のでこの場合のRKCBはeがキースート（第15章参照）である。

■ 3s s4枚（eは必ず4枚以上あるがi4枚なし）［GD］
［レスポンダーの応え方「1e→2NT→3s→？」］

● 4s [14..15]。オープナーは[16..18][19..20]ならRKCB 4NT。
● 3NT [12..14]HC（i4枚）。

オープナーは[18..19]HCなら4NT接近スラムトライ。
● 4c* 2ステップビッドショートスートアスキング（e/iが候補、ガーバ

ーではない）。レスポンダーは応えを聞いた後RKCB（sスート）で
Aアスキングができる。

［オープナーのリビッド］
■ 4s* 有効ショートなし［SO］
■ 4e*/4i* e/iが有効ショート

オープナーは[15..17]HCなら自分からスラムへ動くこともある。
● 4NT RKCB（eスート）。[19..20]［ST］

sがフィットしたらスラムトライは必ずステップビッドを経由する
ので、この場合のRKCBはeがキースートである。

■ 3NT [15..17]HCで4枚メジャーなし（Fハンドなら1NTオープンするHCPゾーン。したがっ
て、それ以外の22=5=4、21=5=5、31=5=4、22=6=3、32=6=2など）。e5-4以上フ
ィット済みで6e可能ゾーンにいるので3NTを越えてスラムトライ［GD］
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［レスポンダーの応え方「1e→2NT→3NT→？」］
● キュービッド ［ST］

■ 4NT RKCB（6e狙い）。[18..19]HC［ST］

（3）2cメジャーショーイング（①[12..14]HC以上の4枚メジャー、②良いc6枚以上）
1e→2cは早い段階でゲーム宣言し、その後メジャー4-4フィットを探すアップザライン破りの戦略。

1NTオープン時のメジャーアスキング2cの感覚。メジャー5-4も否定しない。

● 2c* 4枚メジャーの有無により2つのモードがある。
①[12..14]HC以上で4枚メジャーある。i/s単独4枚、i/s両方4枚、i/s5-4枚［GD］
［注：i/s5-5はない。c4、5枚の可能性を否定していない。］

②4枚メジャーない[10..11]HCの良いc6枚以上のハンド［この場合、GDではない］
［注：1sハンドの評価は、A-c型かJ-b/d型か、あるいはハンド間コミュニケーショ
ンがあるか否かなどによって大幅に変わる。ここではHCPゾーン[10..11]HCとして
いるのは単純に「クロスゲームゾーンにいない」という意味である。c絵札のダブ
ルトンでもあればオプティミスティック3NTがあるかもしれない。］

オープナーのリビッドは「パペット風」である。Nジャコビー2NTに比べスラムは薄いものの、スラ
ム可能ゾーンいることが分かったら適当なタイミングで自分からスラムトライする。
［1eオープナーのリビッド］

■ 2e （パペット風）リレー。自分は4枚メジャーあるが、レスポンダーが4枚メジャーある
か、c1sハンドか尋ねる［GD］

［レスポンダーの応え方「1e→2c→2i→？」］
● 2i i4枚（s4枚否定せず）

［オープナーのリビッド］
■ 4i [13..15]［SO］
■ 3i iスーパーフィット。[16..18]以上［GD］［ST］

ステップビッドほかスラムトライへ。
■ 2s s4枚（i3枚以下）

スーパーフィットなら3s、通常フィットなら4s。
● 2s s4枚（i4枚否定）を紹介

［オープナーのリビッド］
■ 4s ［SO］
■ 3s sスーパーフィット。[16..18]以上

ステップビッドほかスラムトライへ。
■ 2NT i4枚（s3枚以下）

3NT他適切なコントラクトへ。
● 3c モード②でc6枚以上［LB］［SO］

オープナーはマイナーゲームジレンマを自分で解決する。
■ 2NT 4枚メジャーないハンド（この時必ずe4枚以上：33=4=3、33=5=2、32=5=3、

22=5=4、31=5=4、21=5=5）。Fハンドなら13HCPはある。[12..14]HC［GD］
[12..14]HCならc4、5枚の22=5=4、31=5=4、21=5=5ハンドでも2NTリビッドして、
レスポンダーの次のビッドを待つということ。
レスポンダーはオープナーがシングルトンメジャーを持つ可能性を考慮しつつ、自分
の5枚（5-4）メジャーがあれば紹介する。その後はナチュラルビッドを続ける。
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［レスポンダーの応え方「1e→2c→2NT→？」］
● 3i/3s i/s5枚かつ片方のメジャーs/i4枚。ディクレアラーが4枚メジャ

ーを持っていないのを承知でビッド［GD］
オープナーは3NTか、4i/4sゲームへ。

● 3c モード②でc6枚以上［LB］
オープナーはマイナーゲームジレンマを自分で解決する。

● 3NT [12..14]HC。4枚メジャーある（43=1=5や44=0=5もある）［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。オープナーはマキシマム（A型14HCP）なら6NT。

そうでなければパス。
■ 3NT [15..17]HC。4枚メジャーのない準Fハンド（結果的にe5枚、c4枚ある）［LB］

1NTオープンしていないので、22=5=4（17HCPではない）か31=5=4である。後者
の場合、シングルトンメジャーに絵札があるか不明だが、レスポンダーがFハンドな
ら（一挙に5トリック取られなければ）3NTがダウンするようなポイントではない。

［レスポンダーの応え方］
● パス ［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。オープナーはマキシマム（16HCP）なら6NT

で。そうでなければパス。
● 6NT/5NT レスポンダーのゾーンがすでにスラムゾーン。
● 4c cスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
● 4e eスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
■ 3c c4枚以上（e5枚以上ということ）。31=5=4、21=5=5。[16..18]ｍ［GD］

［レスポンダーの応え方］
● 3NT/5c/5eさっさとゲームビッド。[12..14]HC［SO］
● 4c cスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
● 4e eスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
■ 3e 4枚メジャーなしのe6枚以上の1sハンド。[16..18]ｍ［GD］

実はこのリビッドが最も困難なものである。シェイプは6322、6331などだろうが、e
をトランプにすればウィナーは確かに多いのだが、サイドのルーザーも多く予想でき、
まさにマイナーゲームジレンマを地で行く。つまりこれ以後の展開はシステムではな
く、個人の判断だということだ。レスポンダーは自分のハンドから最終着地点を決め
る。[15..17]HCゾーンも含まれていることに注意。

［レスポンダーの応え方「1e→2c→2e→？」］
● 3NT [12..14]HCのFハンド（44=2=3、44=1=4など）か、e2枚以下のモ

ード②［GD］
● 4e e4枚（42=4=3、43=4=3、41=4=4、44=4=1など）か、eが3枚

フィットしたモード②［GD］［ST］
ゲームトライではなくスラムトライ。サイドのルーザーがあるので、
オープナーからのキュービッドやRKCBを期待している。なおe5枚
以上ない。もしそうなら、最初にマイナー2NTで応えているはず。
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（4）3c天下ご免ジャンプシフト（良いc6枚以上、4枚メジャーあるかも；ゲーム宣言）
● 3c [15..17]HC[18..19]HC。良いc6枚以上。4枚メジャーあるかも。e3枚以下［GD］

1e→3cは自分一人で高レベルビッドしているので「天下ご免ジャンプ」と呼ぶ。ミスフィット状況
を事前に察知してのビッドで、プリエンプティブではない。一人で3の代は危険と思うかもしれないが、
ミスフィットでもいずれは3NTか5cをビッドするHCPゾーンだ（アンバランスハンドのhep評価は難し
いのでHCPで表している）。典型的には6421、6331、6322などで、メジャーかcがフィットしないと相
当危険なハンド。c7枚以上の1スーターなら「良い絵札」という要件は弱まるが、良い絵札でなければ
2eあべこべレイズの選択肢がある。

sKJ sAJxx sAxx sKJ sKJ
iKQxx iQx iKQ iQx iQxx
ex eQ exx eAKx eAK
cAQxxxx cKQxxxx cKQJxxx cQxxxxxx cQxxxxx

(a)1e→3c (b)1e→3c (c)1e→3c (d)1e→3c (e)1e→2e

［1eオープナーのリビッド］
■ 3e* リレー。c2枚以上。スラムの可能性がある、例えばA型14HCPのF/準Fハンド

［レスポンダーの応え方「1e→3c→3e→？」］
● 3i i4枚。2=4=1=6、1=4=2=6など［GD］
● 3s s4枚。4=2=1=6、4=1=2=6など［GD］
● 3NT [15..17]HC、is3枚以下。33=1=6、32=2=6、31=3=6など［GD］
● 4c スラムトライ。最低5cをプレイする積もり。[18..19]HC［GD］

オープナーは、リレーでメジャーフィットが分かれば、①自分からスラムトライする
か（キュービッド、RKCB）、②レイズでキャプテンシーをレスポンダーに渡す。

■ 3i/3s c1枚以下。それぞれi、sが4枚のミニマムハンド
■ 3NT e5枚以上。c2枚以下、i、s3枚以下のミニマムハンド（[12..14]HC）。

クロスゲームゾーンだが、コミュニケーションが悪く、3NTダウンの可能性あり。
■ 4e e6枚以上。c1枚以下、i、s3枚以下のミディアム以上（[15..17]HC以上）

（5）2i/2sレスポンス（ウィークジャンプ）
● 2i*/2s* i/s6枚以上。[0..3]HCまたは[4..5]HC［LB］

1e→2i/2sはメジャー6枚以上で低ポイントの時（サポート不明）のプリエンプティブビッドである。
1eオープナーは、2i/2sレスポンスが返ってきた時、ビッドを続けようとするならレスポンダーが

弱いハンドであることを意識しよう。
［1eオープナーのリビッド］

■ パス オープナーは19HCP以下だろうからたいてはパス
■ 2NT* ショートスートアスキング。「もし[4..5]HCにいて、しかも有効ショートスートがある

なら、それを言ってくれ」というビッド［ULB］
［レスポンダーの応え方「1e→2i/2s→2NT→？」］

● 3i/3s [0..3]HCにいる［SO］
● ショートスート* [4..5]HC［ULB］

■ 3i/3s プリエンプティブレイズ。Nシステムでは珍しい真の妨害ビッド［LB］
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注意：マイナーオープンに[10..11]HCゾーン、5枚以上サポートを示すダブルレイズはない
Nシステムでは、マイナーのダブルレイズは何の問題解決にならないので、しない。仮に、1e→3e、

1c→3cで良いサポートを示すとしても5c/5eは遠く、ビディングスペースを無駄に浪費すると考える
からだ。その代わり次のあべこべレイズ2eのサブモードに組み込んだり、良いc6枚以上のならメジャー
ショーイング2cの第2モードとしている。

なお、[6..9]HC、6枚以上サポートでも1NTとレスポンスし、様子を見る。1NTが流れてダウンする一
方、2c/2eだったらメイクということはあり得るが、諦めよう。

（6）2eあべこべレイズ（10HCP以上、4枚メジャーなし；ゲーム宣言ではない）
1e→2eはシングルレイズではなく、あべこべレイズと呼ばれる別物。[10..11]HC以上、両メジャー3

枚以下のハンドを示す、モードを4つも持つアンリミットビッドである。パスしないように。
実は、あべこべレイズは自分のハンド示すのではなく、オープナーハンドを尋ねているのだ。
では、コンベンションの説明に入る前に1eオープナーは2eに対しどのようにリビッドするか先取り

してみよう。
（1）2NT：[12..14]HCのFハンド。4枚メジャーあるかもしれない［LB］
（2）3NT：[18..19]HCのFハンド。4枚メジャーなし［GD］
（3）2i/2s：それぞれ4枚以上。[15..17]HC以上。e5枚以上の可能性高い［GD］
（4）3c：[12..14]HC以上のec5-4以上の2sハンド。たぶん4枚メジャーなし［LB］
（5）3e：[12..14]HCのe6枚以上、c4枚以上なし。たぶん4枚メジャーなし［LB］
（6）4e：[15..17]HC以上、e6枚以上、c4枚以上なし。最低の10HCPでも5eまで可［GD］
レスポンダーはこれらのリビッドを聞いて、最終コントラクトを策定することになる。
ところで、Nシステムでは1e→2c、1e→3cをコンベンション（アーティフィシャルビッド）とした

ために、「10HCP以上、c6枚以上（良いcとは限らず）」を示すナチュラルビッド2cができないことにな
る。特に、[12..14]HC[15..17]HC[18..19]HCのc1スーターが問題となる（c5枚の場合、5332ならFハンド
評価だし、5422、5431，5521なら4枚以上の他スートがあるので、結果としてハンドを表現できる）。
もともと、[15..17]HC[18..19]Hゾーンの1sハンドの評価は絵札分散型——c/b/d型——によって大幅に変
動するが、マイナースートの場合、すぐゲームジレンマに悩むことになる。
［注：実は一般的なシステムでも[15..17]HC[18..19]HCのc1スーターは表現できないのだが、不思議な

ことにプレイヤーはあまり意識せず、その都度ジレンマに悩みながら対処している。］

● 2e* e無関係。4枚メジャーなし、[10..11]HCあるいは[12..14]HC以上だが前記ゲーム宣言
等ができないハンド［ULB］
eよりcの方が長いこともある。その後のビッド展開でどのモードか分かる。
①(a)e4、5枚。[10..11]HCのF/準F/2s/準2sハンド。例えば、32=44、33=4=3、21=5=5、

22=5=4、32=5=3、33=5=2、22=4=5、21=4=6など。
(b)下図のようなe2、3枚のケースを含む[10..11]HCのF/準Fハンドもあべこべレイ
ズする。e2、3枚でも後にパスを含む低レベルのリミットビッドができる。
sKJx sAx
iQxx iJxx
exx exx
cKQxxx cKQxxxx 1e→2e→2NT→P

②[12..14]HC[13+..15]m以上、ec2s/準2sハンド。例えばe4枚以上の22=54、21=55、
31=54、21=46。メジャーがなければc4、5枚、e4、5枚はあり得る。

③[12..14]HC[13+..15]m以上、(a)e6枚以上の1s、あるいは(b)c6枚以上の1sハンド。
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4枚メジャーなかったり、ソリッドでなかったとかHCP不足で天下ご免ジャンプで
きなかった。マイナーゲームジレンマ状況にあるのでパートナーハンドを知りたい。

④[15..17]HC[18..19]HCのメジャー4枚以上ないF/準Fハンド。次に3NT以上。
［モード②③の時、スラム判断を含むマイナーゲームジレンマに陥る可能性あり。］

オープナーあるいはレスポンダーは、パートナーのリミットビッド後、スラム可能範囲なら適当なタイ
ミングで自分からスラムトライする。

あべこべレイズモード①はこれまでのゲーム宣言と違ってゲームやスラムに積極的ではなく、パートス
コア戦を制しようという意図が強い。だからゲーム探査は「表向き」であって、本音ではない。3枚かも
しれないオープンスートを2枚でサポートする「馬鹿々しさ」は、相手のオーバーコールを誘っている。
双方Fハンドなら、労多くして益少ない、無駄に高レベルな2NTや低スコアの3eなどプレイせず、ディ
フェンスに回った方が得策かもしれない。その場合ペナルティをかけ（たぶん相手もFハンド相当なので）
2ダウンさせられるかもしれない。

ゲーム宣言ではないあべこべレイズ（モード①）は「罠を張る」ビッドなので、オポーネントのオーバ
ーコールやテイクアウトダブルが入っても意味は変わらない。

あべこべレイズに対するオープナーのリビッドは、NT以外必ずe4枚以上を保証する。なお、1eオー
プンがFハンドなら、[12..14]HC高位か[18..19]HCにいる！　[15..17]HCで1eオープンする準2s/準Fシェイ
プは、31=5=4、41=5=3、44=4=1、22=5=4である。2eに対し41=5=3シェイプはリバースで応えら
れるが、3c/3eが表す31=5=4、22=5=4はマイナーゲームジレンマに陥ったか、スラム志向か不明だ。
［1eオープナーのリビッド］

■ 2NT 13、14HCP（ミニマムオープン）。シェイプは44=3=2、44=4=1、33=4=3、32=5=3、
33=5=2。この低ゾーンではメジャー4枚あってもパートナーは4枚ないのだから紹介
しない。オープナーはJ型Fハンドなら13HCPは持っている［LB］［SO］

［レスポンダーの応え方「1e→2e→2NT→？」］
● パス モード①。2s/準2sハンドでもゲームを狙うのは厳しいだろう。
● 3NT 11HCP＋αのFハンドかモード④の[15..17]HC［GD］
● 4NT 接近スラムトライ。モード④の[18..19]HC

● 3c c5枚以上かつe4枚以上（②）かc6枚以上（③(b)）［GD］
オープナーは3NT/3e/4cだろう。それに対しレスポンダーはパス、
あるいはキュービッドかRKCB。

● 3e e6枚以上（③(a)）［GD］
オープナーは3NT/4eだろう。それに対しレスポンダーはパス、あ
るいはキュービッドかRKCB。

■ 2i/2s i/s4枚、e4枚以上（44=4=1、41=5=3、44=3=2など）。[15..17]HC以上［GD］
［注：[15..17]HCの44=3=2、43=4=2、43=5=1、42=4=3は1NTオープン。］
［レスポンダーの応え方「1e→2e→2i/2s→？」］

● 4i/4s i/s3枚だが、アンバランスハンドでゲームトライ［GD］
● 3NT モード①。[10..11]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。モード④の[15..17]HC

● 3c c5枚以上かつe4枚以上（②）かc6枚以上（③(b)のc1s）［ULB］
オープナーは3NT/3e/4cだろう。スラムトライ可能なら始める。

● 3e e6枚以上（③(a)のe1s）［ULB］
オープナーは3NT/4eだろう。スラムトライ可能なら始める。

■ 3NT Fハンド（33=52、32=53、32=44）の[18..19]HC。1NTオープンの1レベル上［GD］
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［レスポンダーの応え方「1e→2e→3NT→？」］
● パス モード①。サインオフ
● 4c c5枚以上かつe4枚以上（②）かe/c6枚以上（③）［GD］［ST］

3NTを越えているのでスラムトライ。後はオープナーに任せる。
つまり、4eか4NT（cスートのRKCB）。

● 6NT/5NT スラムと接近スラムトライ。モード④
■ 3c c4枚以上、e5枚以上（31=5=4、22=5=4、21=5=5など）。[14..15]m以上［GD］

［レスポンダーの応え方「1e→2e→3c→？」］
● 3NT モード①。[10..11]HC（10HCPでもゲームトライ）［SO］
● 4e モード②③④。3NTを越えているのでスラムトライ。後はオープ

ナーのリビッドを聞く［GD］
● 4c モード②③④。3NTを越えているのでスラムトライ。後はオープ

ナーのリビッドを聞く［GD］
■ 3e e6枚以上（ミニマムオープン）（32=6=2、31=6=3など）。[14..15]m以上。ぼぼ［GD］

［レスポンダーの応え方「1e→2e→3e→？」］
● 3NT マイナーゲームジレンマ。5eを狙う場合は次の3iを経由［GD］
● 3i* ステップビッドショートスートアスキング（s/i/cが候補）［GD］

レスポンダーはスラムに興味（3NTを越えるリスク）。レスポンダ
ーは応えを聞いた後RKCB（eスート）でAアスキングができる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT* 有効ショートなし（3NTで終わるのは危険）
■ 3s*/4c*/4e* s/c/i（！）が有効ショート

オープナーは後はレスポンダーに任せる。

（7）1NTレスポンス
● 1NT 4枚メジャーなし。現実はアンリミットハンド。[6..7]HC[8..9]HC（[6..11]ｍ）［ULB］

3つのモードがある。①Fハンド、②ecの2スーター、③eまたはcの1スーター。アン
バランスの場合でも、12hepmは越えない程度。「1NT」ポリシーに基づくビッドと見
なせる。詳しくは249ページ参照。

［注：1c→1NTはメジャー4枚の可能性のある[8..9]HCである。］

1e→1NTはs/iともに4枚ないから、F/準Fなら33=43、33=52、32=53、22=54等のシェイプ。ア
ンバランスならc6枚以上のケースも、e6枚以上もあるし、eボイドさえある（33=0=7、33=7=0）。以
下が1NTレスポンスの例。実際、システム対処外の境界領域のハンドもある。

sKx sAxx sAx sx
iKQx ixxx iKQx iQx
exxxx ex exxxxxxx eKxxxx
cJxxx cKQxxxx cx cJxxxx

c/eがフィットしても5c/5eの要件29hep（＋2A）には達しないだろう（マイナーゲームジレンマ）。
オープナーは自分のハンドが[12..14]HCのフラット（4441含む）ならパスだ。

［1eオープナーのリビッド］
■ パス [12..14]HCのF/準Fハンド。レスポンダーのceはボイドもあり得る（33=70）。

249ページの「1NTポリシー：1NT vs. 2i/2s」を参照。
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■ 2i/2s i/s4枚以上（リバース）。e4枚以上。[15..17]HC[16..18]M［LB］
オープナーがあえてメジャーを紹介した理由はアンバランスだからである。例えば、
44=4=1、44=5=0、42=6=1、41=6=2、…。パスあり。

［レスポンダーの応え方「1e→1NT→2i/2s→？」］
● パス [6..9]HC低位［SO］
● 2NT [6..9]HC高位［SO］
● 3NT アンビッドスートにストッパー。Fハンドの9HCP＋α［GD］
● 3e e4枚以上。アンバランスハンドの[10..11]ｍ［LB］
● 4i/4s i/s3枚の4-3フィットでゲームに挑戦。5eや3NTより良いと判断。

[6..10]M高位［GD］［SO］
［注：1NTオープンしない[15..17]HCの4枚メジャーないハンドは、22=5=4、31=5=4、
21=55、あるいは1sハンドなので、通常あるように2NTでゲームインビテーションす
ることは無い。それぞれスートでジャンプしたりする。］

■ 2NT [18..19]HCのFハンド（メジャー4枚あり得る）。レスポンダーはアンバランスハンドで
i/s3枚なら3i/3sをビッドすることはあり得る。そうでなければ自分のハンドを
3NT以内で表現する［GD］

■ 2c c4枚以上の2s/準2s/準Fハンド。2cリビッドでオープナーのe5枚以上が伝わる（マ
イナー4-4は1cオープンなので）。競り合い戦術のためパスなし。[14..15]m［LB］

［レスポンダーの応え方「1e→1NT→2c→？」］
● 2e/3e e4枚以上。[6..10]m[11..12]m［LB］［SO］
● 3c c4枚以上。[6..10]m[11..12]m［LB］［SO］

■ 3c c4枚以上、e5枚以上（22=5=4、31=5=4、21=5=5）。[16..18]m［LB］
■ 2e e6枚以上（1NTをパスせずc3枚以下なのでe6枚以上）。[14..15]m［SO］
■ 3e e6枚以上、4枚メジャーなし。[15..17]HC[16..18]m［LB］

［注：e6枚以上、[18..19]HCのハンドは、シェイプ、絵札構成・分散の違いにより始め
からマイナーゲームジレンマにいる。最初にストロング2cオープンするか、リビッ
ドで3NTを選ぶか考えおこう。］

［レスポンダーの応え方「1e→1NT→3e→？」］
● パス [6..9]HC

● 3NT Fハンドの9HCP＋α［GD］
● 4e e4枚以上。アンバランスハンドの[10..11]ｍ［GD］

■ 3i*/3s* スプリンター。e良い6枚以上、i/s有効ショート（リバースと意味が逆転しているの
で注意）、つまり31=6=3のようなハンド。[18..19]HC[20..21]HC[19..20][21..23]［GD］
レスポンダーはe0枚もあり得るのがオープナーは自分のハンドを表現し、後は任せる。
ポイントが多く、パートナーが6HCPでも（運が良ければ）ゲーム可能だろう。

［レスポンダーの応え方「1e→1NT→3i/3s→？」］
● 3NT ショートスートにストッパー。eを走る積もりかも。[6..9]HC［LB］
● 5e 3NTは嫌。[6..9]HC［LB］［SO］
● 4e eスーパーフィット。スラムトライ。11hepｍ（1Aあり）［LB］

オープナーは5eでサインオフか、キュービッドかRKCB。
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アンリミットレスポンス1i/1s
魔のゾーン[10..11]HC、[11..12]M、[12..13]m、およびHCPゾーンとマイナーゾーンの差について

[10..11]HC、[11..12]M、[12..13]mは最も多く出現するゾーンだが、「魔のゾーン」である。魔のゾーン
に対し、最もあり得るオープンゾーン[12..14]HCが向き合うと、3NTは単純計算で6回に1回しかゲーム
メイクできない。メジャーゲームは6回に3回、マイナーゲームならほぼ0回である。
NTオープンやメジャーオープンと異なり、1e/1cオープンはアンリミットレスポンスが返ると、ど

のストレインに落ち着くかすぐには分からない。また3NTあるいは5e/5cゲームに落ち着いたとしても
それぞれゲーム必要点は25HCPと29hepで、その差4hepあるいは2トリックの差は大きい。このことが、
魔のゾーンで行われるゲームトライあるいはレイズに大きな影響を与えることになる。ここでも判断を誤
る可能性がある。（注意：これを言うと元も子もないが、「27HCPにもなると絵札混雑によるコンビネー
ションで自然に2、3hepは増えている」かもしれない。）
迷宮に入り込む前

迷宮に入り込む前に1eオープンの要件とゲーム宣言やリミットレスポンスを再掲しておこう。

■ 1e eは3枚以上（eはec5-5/6-6のケース以外cより長い）で、極端なアンバランスハン
ドを除いて5枚以上のメジャーはない。[12..14]HC以上。ただし、
フラットハンドなら13HCP必要、アンバランスの時は12HCPでも良いが、そのときA、
Kがあることが必要（10〜11HCPはパス）。
1eオープンはベターマイナーオープンではない。43=33、32=44、41=44は1cオー
プンするからだ。44=3=2の時だけe3枚だが、たいていの場合e4枚以上ある。44=4=1、
43=4=2、42=4=3の時e4枚、それ以外はe5枚以上ある。

［注1：1eオープンせず1NTオープンする[15..17]HCのFシェイプ：44=3=2、
43=4=2、33=5=2、32=5=3、17HCPの22=5=4。］

［注2：1NTオープンせず1eオープンする[15..17]HCの準F/準2sシェイプ：41=5=3、
31=5=4、44=4=1、15〜16HCPの22=5=4。これらのハンドは最初の1i/1sレスポ
ンスでスートフィットしないならリビッドに相当悩むはず。システム対処外］

競り合いに対処するため、マイナーオープンはメジャーオープンより1HCP多いということである。
「たかが1点、されど1点である。
1eオープンに対してレスポンダーは、4枚メジャーの有無を軸として、クロスゲームゾーンは3NT、

2NT、2c、3cでほぼすべてカバーし、ゲームが定かではないハンドはその旨を2eで伝える。
（1）1e→3NT：[12..14]HC、4枚メジャーなし、Fハンド（33=4=3、32=5=3、33=5=2。必ずe4、5

枚）。
（2）1e→2NT：[12..14]HC以上、e5枚以上、4枚メジャーあり。マイナーNジャコビー。
（3）1e→2c：①[12..14]HC以上、4枚メジャーあり（メジャー5-4まで）、②[10..11]HC、c6枚以上（4

枚メジャーなし）。4枚メジャーショーイング。
（4）1e→3c：[15..17]HC以上、c6枚以上、4枚メジャー否定せず。天下ご免ジャンプ。
（5）1e→2e：4枚メジャーなし。①[10..11]HCのe4、5枚のF/準F/2s/準2s、②[12..14]HC以上のec

2s/準2s、③[12..14]HC以上のe6枚以上、④[15..17]HC以上のF/準Fハンド。あべこべレイズ。
（6）1e→2i/2s：i/s6枚以上。①[0..3]HC、②[4..5]HC。ウィークメジャージャンプ。
（7）1e→1NT：[6..9]HC、4枚メジャーなし。Fハンドでないことも多い。ecの2スーターか、eまた

はcの1スーター。競り合いになったら、e5枚のケースが多いので3eまで競り合えるかも。
事前にこれだけのリミットビッドを用意しておくと迷宮に迷うこともなくなるだろう。
残っている課題はレスポンスが1i/1sなら、
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①[12..14]HC以上のi/s単独5枚以上か5-5か（5-4はメジャーショーイングで処理済み）
②11HCP以下でi/s5枚以上か（単独、5-5、5-4など）
③11HCP以下のi/s4枚、すなわち44=32、44=41、43=33、43=51、42=53、41=54などか

である。
アンリミットとは言え、この3通りを確かめるだけだ。その後のビッド展開でパートナーがリミットビ

ッドすれば、自分のゾーンに応じて、パス、ゲームトライ、ゲームビッド、スラムトライを選べる。スラ
ムトライはキュービッド、RKCB、ガーバー、4NT接近スラムトライと状況に応じて使い分ける。

さて、レスポンス「1e→1i」「1e→1s」の説明に入る。これらは前項のレスポンスと違って「アン
リミット」である。一番ミステリアスな領域だ。説明もメジャーオープン以上に長くなる。ただし、見方
によっては全く単純かつ論理的で普通！ その場で考えれば済む話だ。何しろ上記7種類以外のことを考
えればよい。料理の下拵

�����
えは終わっているので、実際はほとんどリミットである。

Nシステムではリミットビッドストラテジーに基づいて実際のスートをシンプルにビッドする。特殊な
コンベンションは混乱をもたらす元になるので使わない（十分過ぎるほどコンベンションを使っているか
もしれないが…）。その代わりシンプルな取り決めをもってそれに代える。

ビッド展開でレスポンダーの2の代のニュースートは「4枚以上のスートで、12hep、11HCP以上保
証の探査ビッドで、パスはできない」。ただし、この原則を外れることもあり得るが、オープナーは
そのように解釈する。

ということである。あえて言えば、疑似4thスートフォーシング、疑似ニューマイナーフォーシングだ。

（8）1iレスポンス
● 1i i4枚以上。[6..9]M[10..11]M（普通は11HCP以下）［ULB］

［注1：1e→1NTが4枚メジャー否定するから（注：1c→1NTは4枚メジャー可）。］
［注2：6枚iで[0..5]HCのハンドは最初に2iレスポンスしている。］
［注3：i4枚で[12..14]HC以上の場合、2cか2NTレスポンスしている。[12..14]HC以
上ならi単独5枚か、is5-5ということ。］

［1eオープナーのリミットリビッド「1e→1i→？」］
レスポンスはオーバーコールが入っても当該ビッドができるなら意味は変わらない。かえってネガティ

ブダブル（299ページ）の選択肢が増えるのでありがたい。
■ 2i シングルレイズ。i4枚以上。[13..15]Mのサインオフ［LB］

例外として、1=3=5=4、1=3=6=3などアンバランスハンド、あるいはs弱くiが強い
3=3=5=2、2=3=5=3ならi3枚はあり得る。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→2i→？」］
● パス [6..10]
● 3i i4枚以上。ゲーム宣言がないのでゲームトライ。[11..12]［LB］

［注：ゲームトライにはヘルプスート、あるいはバーゲンレイズ風
リミットビッドもあるが、ここでは単純にしている。］

● 4i i5枚以上（i4枚なら最初に2c）。[13..15]［LB］
● 4NT RKCB（必要に応じキュービッドを経由）［ST］

■ 3i i4枚。ゲームトライ。[16..18]M［LB］
1NTオープンしていないのでショートスートがありそう（1=4=5=3、44=4=1）。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→3i→？」］
● パス [6..10]低位
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● 4i サインオフ［GD］
● 3s* ステップビッドショートスート（c/s）アスキング［GD］［ST］

4iは有効ショートなし、3NT*はs、4c*はcが有効ショート。
■ 4i i4枚サポート。有効ショートなし。あればスプリンター。[19..20]［GD］

［レスポンダーの応え方「1e→1i→4i→？」］
● パス
● 4NT RKCB（必要に応じキュービッドを経由）。[13..15]以上［ST］

■ 3s*/4c* スプリンターレイズ。i4枚サポート（1=4=5=3、44=4=1）。[19..20]［GD］
［レスポンダーの応え方「1e→1i→3s/4c→？」］

● 4i サインオフ［GD］
● 4NT RKCB（必要に応じキュービッドを経由）。[13..15]以上

■ 2NT [18..19]HCか2NTオープンしなかった[20..21]HCのF/準F/準2sハンド［GD］
ゲーム宣言で、e4枚は必ずある（e3枚は4=4=3=2のみでi4枚あれば4iと応えたはず）。
アンビッドs4枚あるかもしれない（[15..17]HCならリバース2s）。必要あればパート
ナーは自分のsを紹介するから、ここでsを示す必要はない。HCPゾーンを優先。

［注：[15..17]HCのis3枚以下のFハンドは1NTオープン。］
レスポンダーが考えることは、自分のハンドに適したゲーム、あるいはスラムである。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→2NT→？」］
● 3s s4枚以上。[6..9]HC以上［GD］

オープナーはs4枚あったら4s、なければ3NT。レスポンダーは
[10..11]HC以下なら、どちらでもパス。
レスポンダーは[12..14]HC以上なら3NT/4sに関わらず4NT（接近
かRKCB）でスラムトライを続ける。接近スラムトライの場合、オ
ープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら6c
である。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 3NT [6..9]HCのフラットハンド（1=4=4=4含む）［GD］
● 4NT 接近スラムトライ。[12..14]HC以上

オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 4i i6枚以上で、4iをやりたい。[6..10]高位[11..12]［GD］［SO］
オープナーがほぼ完全なリミットビッドしたので今さらインビテー
ションしても無意味と考えよう。ゲームメイクは時の運。

● 3i i6枚以上。4iより高レベルでスラムトライ。オープナーがリミッ
トビッドしているから。[13..15]以上［GD］［ST］
オープナーはスラムトライを開始できる。

● 4e e4枚以上、i5枚（最初にゲーム宣言2NTや2cをしていないから）。
[11..12]以上［GD］［ST］
2s/準2sで6e/6iに興味があるということ。オープナーの2NTリビ
ッドでe4枚以上が分かったのでこのビッドができる。オープナー
のスラムトライは4sが6e狙いのキュービッド、4NTは6i狙いの
RKCBなど。

● 3c c5枚以上、i4枚以上のアンバランスハンド。[6..9]HC[10..11]HC［GD］
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて4e、4i、4s、
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4NT）。[12..14]HC以上［ST］
狙っているスラムのストレインは不明だが、Aの枚数を応えるだけだ
から問題ない。

■ 1NT* ミニ1NTハンド、つまり[12..14]HC、i3枚以下、s3枚以下のフラットハンド。Fハン
ドなので13、14HCP［LB］
e4枚は必ずある（e3枚は4=4=3=2のみでi4枚あれば2iと応えたはず）。結局シング
ルトンのない3=3=4=3、3=3=5=2、3=2=5=3、2=3=5=3、例外的にsがsJxxx以下
の弱い4=3 =4=2、4=2=4=3シェイプもある（弱い4枚sを隠すのは自己責任）。e5枚あ
りのケースが微妙に多い。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→1NT→？」］
● パス [6..9]HCあるいは[10..11]HC低位のF/準Fハンド。i5枚以下。ただし、

i5枚の時は[10..11]HCということはない（この時2iをリビッド）。
［注：オープナーが弱い4枚sで1NTをリビッドしたらベストの2s
を逃した可能性もある（他ペアはほぼ2sだ）が、1NTの方が良い
こともある。1NTパスに対してオポーネントが干渉するかもしれ
ないし、相手方のコントラクトだったかもしれない。
レスポンダーのハンドはe3枚以下なので、たぶん
弱いs4枚なら4=4=3=2、4=4=1=4。
s3枚なら3=4=3=3、3=4=2=4、3=4=1=5、3=4=0=6。
s2枚なら2=4=3=4、2=4=2=5、2=4=1=6、2=4=0=7。
s1枚なら1=4=3=5、1=4=2=6、1=4=1=7、1=4=0=8。
s0枚なら0=4=3=6、0=4=2=7、0=4=1=8、0=4=0=9。
最悪の3=4=0=6等の時、9HCPあればシェイプにポイントを加味し
て12hep相当と見なしパスではなく2cをビッドするとULBで、オ
ープナーは5枚iと判断し2iとリビッドするか、3cをビッドする
だろう。1NTより良いかもしれないが結局は運次第である。］

● 2NT 11HCPのF/準F/準2sハンド［LB］
● 3NT [12..14]HC[15..17]HCのF/準Fハンド［GD］

[12..14]HC[15..17]HCの2=5=42などでマイナーゲームジレンマがあ
ったかもしれない。

［注：[12..14]HC以上i5枚の1=5=43は、後記の2cをビッドする。］
● 4NT 接近スラムトライ。[18..19]HC以上［GD］［ST］

オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 2e e4枚以上（i4枚）（シングルレイズ）。[6..10]m[11..12]m［SO］
［注：3eでゲームトライはない。e5枚以上（i4枚）のマイナー
2NTしているからだ。］

● 3e e5枚以上のゲームトライ（i4枚あったためあべこべレイズしなか
ったハンド）。[12..13]m[10..11]HC［LB］
2sハンドでも5521のA-c型でなければ、[12..13]mにいてもマイナー
ゲームの必要点29には達しないだろう。謙虚に2eで十分だったか
もしれない。

［注：レスポンダーは[12..14]HC、e5枚、i4枚の時は最初に2NTレスポンスのはず。
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また、[12..14]HC、ei5-5の時も悩ましい。スラムトライの4eをビッドしてオープ
ナーのリビッドを聞いて、4iで5eでサインオフする積もり。］
● 4e e4枚以上、i5枚以上。[16..18]以上［GD］［ST］

3NTを超えているので6e/6iに興味があるということ。オープナ
ーの1NTリビッドでe4枚以上が分かったのでこのビッドができる。
オープナーは4i/5eがサインオフ。スラムトライは、4sが6e狙
いのキュービッド（5eがサインオフ）、4NTは6i狙いのRKCB。
このときオープナーは、2=3=5=3、3=3=5=2の14HCPなので、上
記注のei5-5の場合もスラムの可能性がない訳ではない。最悪5i
で止まれる。

● 2i i5枚以上（6枚以上ではない）。実質ゲームトライ。オープナーはi2、
3枚持っているはず。[11..12]［LB］

［注：6枚iで[4..5]HCのハンドは最初に2iレスポンスしている。］
● 4i オープナーは最低i2枚あるのでi6枚以上でゲームをやりたい。

[13..15]［GD］
［注：魔のゾーン[10..11]HCでダウンするかもしれないが、オープナ
ーは[12..14]HC高位なので仮に4iインビテーションしても4i以外
の選択肢はない。5割以上はゲームメイクだろう。］

● 3i i6枚以上。[16..18]以上［GD］［ST］
上記注の理由で4iより高いゾーン。オープナーはスラムトライを
開始してよい。

● 2s s4枚以上（i5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］
オープナーがs3枚以下かもしれないのにsを紹介しているのだか
ら、iは5枚以上ある。3NTか4iか4sを選べ、ということ。

● 2c c4枚以上。i5枚以上、11HCP以上［ULB］
c4枚ないこともあり得るが4枚以上として以後のビッドを行う。レ
スポンダーのiは5枚以上ある。

［注：[12..14]HC以上のi4枚なら2=4=3=4、3=4=2=4、4=4=1=4
のF/準Fハンドなので最初に2NTのはず。11HCPのi4枚ならこの
時のリビッドは2NTのはず。］
さらなる情報を求めて何らかのゲームを狙っているのであろう。そ
もそもミニマムなら1NTをパスしているはず。
オープナーはi3枚なら2iをビッドする。i3枚なくe5枚なら2e、
c4枚なら3c、それ以外なら2NTをビッドすればよい。

● 3c c5枚以上（i5枚以上）。[14..15]以上［GD］
2cと違い、c5枚以上保証。3NT/4i/5cを選べということ。

■ 2e e6枚以上。[14..15]［LB］
c3枚以下、i2/3枚以下、s3枚以下のe1sハンド（1Aあり）。e5枚なら1NTリビッド
である。i3枚でショートスートがあればプリファーの2iだろう。それ以外の典型的
なシェイプは3=1=6=3、3=2=6=2、2=2=6=3で、このケースでゲームは3NTと5e
があるが、どちらか判断が難しい。［シンプルなリビッドだが、232ページの考察を参
照］
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［レスポンダーの応え方「1e→1i→2e→？」］
● パス [6..11]m[12..13]mあるいは[10..11]HC。

e4枚でもボイドでも、ほとんどの場合パスが良い。マイナーゲー
ムの必要点29hepには達しない。このゾーンで3つめのスートsやc
があっても紹介する余裕はない。

● 3e e3枚以上（i5枚以上）。[14..15]m［GD］
オープナーは4i/5e/3NTが選択肢。

● 4e e3枚以上（i5枚以上）。[16..18]以上［GD］［ST］
3NTを超えているので6eに興味があるということ。
オープナーは4i/5eがサインオフ。スラムトライは4sが6e狙い
のキュービッド、4NTは6i狙いのRKCB。

● 2i i6枚以上。iを自己主張しているのでゲームトライの[11..12]［LB］
オープナーのi0枚かもしれないので9HCPのi5枚では2iとビッド
しないことを勧める。危険領域に突入する。

［注：6枚iで[4..5]HCのハンドは最初に2iレスポンスしている。］
● 3i i6枚以上、[13..15]以上でゲーム宣言［GD］

「3NTか4iを選べ」ということだが、オープナーのi0枚やミスフ
ィットの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、A型でな
ければメイクは難しいかもしれない。

● 2NT [10..11]HC高位のゲームトライ。e以外にストッパー。s4枚あるか
もしれない［LB］
ゲームトライだが、レスポンダーが10HCPかもしれないので、オー
プナーは14HCP持っているだけではパスで、マキシマム必要。
3NTに行く積もりで、s4枚あればその前に3s。

● 3NT [12..14]HCのF/準Fハンド（i5枚のはず）［GD］
eはボイドかもしれないがHCPが多いのでチャレンジ。オープナー
はi3枚あれば4iがよい。

● 2s s4枚以上（i5枚以上）。[14..15]以上［GD］
オープナーは2NT/3e/3i/3sの選択肢がある。

● 3c c5枚以上（i5枚以上）、[14..15]以上［GD］
ほぼ確実にミスフィットあるいはコミュニケーション困難領域にい
ることを認識しておこう。オープナーは4i/3NT/5cゲーム以外の
選択肢に3e/3i（i2枚）/4c（c3枚）がある。
なお[16..18]以上、i4枚で良いcを6枚以上持っているなら、1eに
対して最初に3cとジャンプしているはず（eの枚数は不明）。

■ 3e e6枚以上。i3枚以下、s3枚以下。[16..18]［LB］
次のオプティミスティック3NTと違い、eがソリッドでないとか、iが3枚なのだろう。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→3e→？」］
● パス [6..10]（6、7hep）
● 5e e3枚以上の3NTはないと判断したハンド（1A必要）。[11..12]［GD］
● 4e e4枚（i5枚以上）。[13..15]以上［GD］［ST］

3NTを超えているので6eに興味があるということ。
オープナーは4i/5eがサインオフ。スラムトライは、4sが6e狙
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いのキュービッド、4NTは6i狙いのRKCB。
● 3i i6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］

「3NTか4iを選べ」ということ。オープナーのi0枚やミスフィッ
トの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、ゲームメイク
は難しいかもしれないが、少なくともゲームゾーンにいる。

● 3s s4枚以上（i5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］
「3NT/4i/4sを選べ」ということ。その後スラムトライあり得る。

● 3NT ①[6..9]HC高位のF/準Fハンド［GD］
②eKxのようなe2枚で、サイドスートで1トリック取れる（オープ

ナーは良いハンド）と判断。
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて4e、4i、4s、

4NT）。[15..17]HC以上［ST］
狙っているスラムのストレインは不明だが、Aの枚数を応えるだけだ
から問題ない。

■ 3NT* オプティミスティック（アンリミット状況で突然の3NTは、スラムなしと判断）［LB］
①走れそうな自分のeスートがある。②アンビッドスートにストッパー。③全体で8〜
9トリック取れそう。④パートナーのスートに興味なし。例えば下図でi/sの枚数が逆
なら3eリビッドが良い。2NTとジャンプリビッドしたり、はじめから2NTオープン
するハンドではない。

sQJx
ix
eAKJxxxx
cAx

レスポンダーはA型ハンドを持っていたらスラムを視野に入れる。その場合キュービ
ッドを開始する（3NTを越えるので覚悟が必要）。232ページ「考察」も参照。

1s/2cリビッドより先にアンリミット度の高い2s/3cを説明する。これらは極端にアンバランスでな
ければリミットビッド相当と見なせる。

■ 2s フィット探査リアルジャンプ（リバース）。1NTオープンできなかったs4枚以上、e5
枚以上のesの準2sハンド（4=1=5=3など）。[15..17]HC[16..18]M［LB］

［注：[18..19]HCならs4枚あっても、とりあえずゲーム宣言（2NT）している。］
［レスポンダーの応え方「1e→1i→2s→？」］

● パス パスもあり得る。[6..10]M[6..9]HC低位（6、7hep）
● 4s s4枚以上のサインオフ。3sより弱い。[6..10]M高位［GD］
● 3s s4枚以上。4sより強い。[11..12]M以上［GD］

レスポンダーは4=5=xx、オープナーは4=1=5=3、4=2=5=2など
の準2sアンバランスハンドで、c型ならスラムも視野にある。
オープナーはスラムに行くつもりなら、例によって3NT*ステップ
ビッドでショートスート（c/e）アスキングを続ける。レスポンダ
ーは4c/4eでc/eが有効ショート、4sで有効ショートなし。

● 3e e3枚以上のアンバランスハンド。サインオフ［LB］
● 4e e4枚（i5枚以上）。[13..15]［GD］［ST］

e4枚だが、2sリビッドでオープナーのe5枚以上が分かった。
オープナーは4i/5eがサインオフ。スラムトライはシンプルブラ
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ックウッド4NT（6e/6i狙い）になる。
● 2NT e3枚以下、s2。3枚。i5枚あるかもしれない。[6..9]HC高位［LB］

オープナーはi3枚持って3NTへ行くなら3iを経由する。
● 3NT [10..11]HCのFハンド（1=4=4=4含む）［GD］［SO］
● 3i i6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］

「3NTか4iを選べ」ということだが、オープナーのi0枚やミスフ
ィットの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、A型でな
ければメイクは難しいかもしれない。

● 3c c5枚以上。[10..11]HC以上［GD］
すぐ2cゲーム宣言しなかったので、i5枚かもしれないし、i4枚で
ゾーンは[10..11]HCかもしれない。

■ 3c フィット探査リアルジャンプ（ジャンプシフト）。e5枚以上、c4枚以上（5枚ではない）。
下記2cレスポンスより1レベル上の[18..19]HC。ほぼGD［LB］

［レスポンダーの応え方「1e→1i→3c→？」］］
● パス マイナーゲームジレンマ。めったにないことだが、i4、5枚の

5HCPで1iレスポンスした場合、オープナーがマキシマムであって
もゲームの可能性はないと判断。[6..9]HC低位（[6..9]HC高位
[10..11]HCの（F/準F）ハンドなら3NTを選択。マイナーゲームジ
レンマ）
普通はeをプリファー（3e）。プリファーしていないのだからe1枚
以下である。そのシェイプは4=5=0=4、4=5=1=3、3=5=1=4、
4=4=1=4である。cが4枚あっても9hep以下ならパスしよう。何か
ビッドして3NTや5cになっても苦しいだけだろう。

● 3e e2枚以上のプリファー。パスできないハンド。[6..9]HC［LB］
● 4e e4枚以上のスラムトライ（i5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］

3NTを超えているので6eに興味があるということ。
オープナーは5eがサインオフ。スラムトライは4sキュービッドか、
4NT（6e狙いのRKCB）。

● 4c c5枚以上、i5枚以上。[12..14]HC以上［GD］
オープナーは4i/5cがサインオフ。スラムトライは、4sが6c狙
いのキュービッド、4NTは6i狙いのRKCB。

● 3NT [6..9]HC高位[10..11]HCのF/準Fハンド［GD］
マイナーゲームジレンマ

● 4NT 接近スラムトライ（i5枚あるが）。[13..15]HC［GD］［ST］
オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 3i i6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］
e2枚以下、c3枚以下で、ほぼ確実にミスフィットなのだが、4iな
らメイクチャンスはあると言っている。3NT/5c/5eは自信がない。
注：6枚iで[4..5]HCのハンドは最初に2iレスポンスしている。

● 3s s4枚以上（i5枚以上）。[6..9]HC高位以上［GD］
4枚sを紹介したことよりi5枚以上を示したことが重要。s4枚あっ
ても準Fハンド（4=5=2=2）なら3NT。
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1eオープナーの1sリビッドに対し、レスポンダーはc以外すべてリミットになる。
■ 1s s4枚以上。e4枚以上ある。[14..15]［LB］

シングルトンがあればeは5枚以上。なぜならe4枚の4=1=4=4は1cオープンするか
らだ。

［注1：オープナーは[18..19]HCのFハンドならs4枚あっても2NTリビッドしている。］
［注2：オープナーは[15..17]HCの場合、2sリバースしている。］
［注3：オープナーは、もしミニ1NTハンド（13、14HCPのFハンド）なら、パターン
を優先し、弱いs4枚なら1NTと応える。レスポンダーが低ゾーンならsフィットが見
つからず、最終コントラクトが1NTになることを意味している。どちらが良いかは運
次第。］

［レスポンダーの応え方「1e→1i→1s→？」］
● パス sは3、4枚（i4枚以上）。[6..9]HC低位
● 2s s4枚以上のシングルレイズ（i4枚以上）。[6..10]M高位［LB］
● 3s s4枚以上。ゾーンは[11..12]M［LB］

いわゆるインビテーションだがほぼゲーム宣言である。なぜならオ
ープナーはe5枚（以上）の4=1=5=3、4=2=5=2、4=3=5=1とい
ったシェイプ力のあるハンドか、4=2=4=3、4=3=4=2（sは
sQxxx以上）なら誘いに乗る13、14HCPだからである。J型なら
悩むところだが、A型ならゲームは確実だ。
しかし、スラムに関しては、トランプ4-4フィット程度、あるいは
オークション経過からショートスートがあってもトータルパワーは
スラムに届くほどではないかもしれない。
スラムトライなら、例によってステップビッド3NT*で有効ショー
トスートを尋ねてから行こう。レスポンダーは4c/4eでc/eが有
効ショート、4sで有効ショートなしを表す。

● 4s s4枚以上（i5枚以上）、[14..15]［GD］
i4枚なら最初に2cゲーム宣言している。

● 2e e5枚以上（シングルレイズ）、i4枚。[6..11]m[12..13]m［LB］
i5枚の[6..9]HCなら1NT。
オープナーが[14..15]mでは、eのゲームゾーンには届かない。下記
の3eビッドを参照。

● 3e e4枚以上（i5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］
「3NT/4i/5eを選べ」ということ。

● 4e e4枚（i5枚以上）。[16..18]以上［GD］［ST］
3NTを超えているので6e/6iに興味があるということ。オープナ
ーは4i/5eがサインオフ。スラムトライはシンプルブラックウッ
ド4NT（6e/6i狙い）になる。

● 2i i6枚以上（s3枚以下、e4枚以下）。[11..12]［LB］
オープナーのi0枚かもしれないので9HCPのi5枚は1NTで、2iと
ビッドしないこと。

● 3i i6枚以上、[13..15]以上でゲーム宣言［GD］
最悪「3NTか4iを選べ」ということ。ミスフィットの可能性が高
く、コミュニケーション困難となり、A型でなければメイクは難し
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いかもしれない。
● 1NT s3枚以下（i4枚以上、e4枚以下）。[6..9]HC［LB］
● 2NT 11HCPのフラットハンドで、i5枚以下（4枚以下ではない。つまり

2=4=43、3=4=42、1=4=44、1=5=43、3=5=23、2=5=32）［LB］
オープナーは14HCPなら3NT。ただしオープナーはi3枚あってゲ
ームに乗るつもりならその前に3iと応える。

● 3NT [12..14]HCのF/準F/準2sハンド（1=5=43）［GD］
● 2c c4枚以上（i5枚以上）、[12..13]以上（11HCP以上）［ULB］

パス不可の11HCP以上のハンド。もしミニマムなら、1sにパス、
1NT、2e、2i、2sのリミットビッドが選択できるからである。
いずれにしても、この段階に至ればオープナーは次に何らかのリミ
ットビッドになるはず。
i5枚以上を示すためcは3枚以下のこともあり得るがc4枚以上とし
て以後のビッドを行う。i5枚以上ある理由は、i4枚なら2=4=3=4、
3=4=2=4、1=4=4=4なので、11HCPなら前記の2NTビッドにな
るはず。i4枚の12HCP以上なら最初から2c。

■ 2c e5枚以上、c4枚以上（5枚保証ではない）、i/sは3枚以下である（e4枚なら1cでオ
ープンしている）。パスあり。[14..15][16..18]［ULB］
[16..18]もあることに注意。
2の代のニュースートのリビッドだがパスありである。シェイプは2s/準2sで、最もフ
ラットでも2=2=5=4。b型、c型、d型が運命の分岐点だ。

［レスポンダーの応え方「1e→1i→2c→？」］
● パス マイナーゲームジレンマ。オープナーがマキシマムであっても可能

性のない[6..9]HCあるい[10..11]HC低位のハンド。
eプリファー（2e）していないのだからe1枚以下である。この時
のシェイプは4=5=0=4、4=5=1=3、3=5=1=4、4=4=1=4である。
i5枚あっても10HCPなければパスしよう。

● 2e オープナーのeは5枚以上だから、[6..9]mで2cの可能性がないなら、
e2枚でもプリファー［SO］

● 3e e4枚以上のゲームトライ（i4枚あったため、あべこべレイズをし
なかったハンド）。[12..13]m［LB］
マイナーゲームの必要点29hepには達しないゾーンならオープナー
は5521のc型でなければゲームトライしない。

● 4e e4枚（i5枚以上）。[16..18]以上［GD］
オープナーの2cでe5枚以上が分かったのでこのビッドができる。
3NTを超えているので6e/6iに興味がある
オープナーは[14..15]高位にいればスラムトライする。オープナー
は4i/5eがサインオフ。スラムトライは、4sが6e狙いのキュー
ビッド、4NTは6i狙いのRKCB。

● 3c c5枚以上のゲームトライ。[12..13]［LB］
オープナーは[16..18]ならマイナーゲームの必要点29hepに届くが、
sが止まっているなら5cより3NTが良い（レスポンダーは止まっ
ていない）。
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● 4c 3NTは嫌だと言っている。c5枚以上、i5枚以上。[14..15]［LB］
オープナーは[16..18]ならスラムの可能性がある。オープナーは
4i/5cがサインオフ。スラムトライは、4sが6c狙いのキュービ
ッド、4NTは6i狙いのRKCB。

● 2i i6枚以上。ゲームトライの[11..12]［LB］
オープナーのi0枚かもしれないので9HCPのi5枚では2iとビッド
しないこと。

● 3i i6枚以上、[13..15]以上でゲーム宣言［GD］
「3NTか4iを選べ」ということ。ミスフィットの可能性が高く、
コミュニケーション困難となり、A型でなければメイクは難しいか
もしれない。

● 2NT 11HCP、[12..14]HC低位のフラットハンド［LB］
ゲームトライだが、ミスフィットがほぼ明らかだし、3NTメイク
には運が必要だろう。オープナーは2NTに行くつもりでi3枚あれ
ば、その前に3iをビッド。

● 3NT [12..14]HC高位のフラットハンド。s4枚かもしれない［LB］
● 2s s4枚以上（i5枚以上）。[14..15]以上［GD］

オープナーがs3枚以下だと言っているにも関わらずsを紹介してい
るのだから、iは5枚以上のはずである。「3NTか4i/4sを選べ」。

考察
「1e→1i→2e」は、「e6枚以上、せいぜい14HCP」の一見簡単なリミットビッドなのだが、レスポ

ンダーが魔のゾーン[10..11]HCにいる場合、判断が実に難しい。
オープナーはe以外の4枚カードを否定している1スーターハンドだ。ただし、33=6=1などでi3枚あ

ったら、1iに2iとレイズしていたかもしれないので、i3枚ないと仮定しよう。最もあり得るのは、
3=2=6=2、2=2=6=3、3=1=6=3であろう。では上のゾーン（魔のゾーン）にいるレスポンダーは最終
コントラクトに何を目指したらよいのだろうか。必要条件を検討してみよう。

[10..11]HCで(A)3NTを狙いたい、(B)4iを狙いたい。(C)［6..9]HC高位にいてeよりiが好きで、最低
2iあるいは運が良ければ4iでプレイしたいと自己主張。

(A)eの長さを期待して3NTを狙いたいと思うなら、オプティミスティック3NTのハンドから4HCPマ
イナス、長さを7から6にした以下の12HCPハンドを想定してみよう。以下がビッドから想像される典型
的なハンド（かなり良いハンド）。

sxx
iQx iレイズしなかったので、長さを2にする。
eAQxxxx eKを抜き、長さを6にする。絵札は2枚くらい期待できる。
cAxx c1枚増やす。

このハンドで9トリック取って、3NTをメイクするには、eダブルトン以上を必須とし、A2枚かA、K
各1枚程度（A型）と要所にQ1枚の最低11HCPが求められる（下図(a)(b)）。このケースで8トリックは見
えても、最後の1トリックのタイミングが以外と難しい。ただし現実はミドルカード9、8があったり、
ディフェンスのお手伝いで、かなりの確率でメイクするだろう。一方、(c)のようにそこそこ良い絵札が
あってもJ型ならメイクは難しいかもしれない。
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sAJx sKQx sKJx
iAxxxx iKxxxx iJxxxx
exx exxx eKxx
cQxx cKx cQJ

(a) 11HCP (b) 11HCP (c) 11HCP

(B)4iを狙うのなら、良いiが絵札ありの最低6枚必要だ（オープナーのi2枚以下を想定）。しかもメイ
ンスートであるeもエスタブリッシュがより可能な2枚以上であることが望ましい。さて、この場合、
(d)iAKxxxxだったら張りきりたくなるが、eのエスタブリッシュがないと10トリックを取るのは大変
だ。エスタブリッシュ後のダミーへのエントリのため要所にAやKがなければならないがHCP的に不足す
るだろう。もしe2枚以上は欲しいものの多過ぎるとラフされる心配もある。結局、[11..12]Mを越えるA
型でなければ難しい。以下の(e)ではメイクは難しいだろう。

sJx sQJx
iAKxxxx iKJxxxx
exx eJ
cKxx cKxx

(d) 11HCP (e) 11HCP

では自己主張の(C)はどうだろう（(f)(g)）。9HCPでiが5枚あって、オープナーが3枚もっていれば4i
が可能だと思い、2iとゲーム探査を兼ねてトライする。最低でも2iで止まる積もりだ。その方が得点
も多いからだ。しかしきっと2iで終わらず、3iに行って残念ながらダウンするかもしれない。あるい
は2iでもダウンするかもしれない（トランプ5-2フィットでは3枚負けるかも）。2eで十分だったのだ。

sQxx sQxx
iAxxxx iKJxxx
exx ex
cKxx cKxxx

(f) 8HCP (g) 9HCP

この「1e→1i→2e」というオープナーの2フェーズビッドは1NTオープンより明確なリミットビッ
ドなのだ。あまり意識されていないかもしれないが、残っている可能性はほんのわずかである。

（9）1sレスポンス（レスポンダーがレスポンスしていないビッドを想像しよう）

● 1s s4枚以上。iはsより短い。[6..9]M[10..11]M（普通は11HCP以下）［ULB］
［注意1：4、5HCPでパスせず1sと応える緊急避難戦略もある。］
［注意2：6枚sで[4..5]は最初に2sレスポンスしているはず。］
［注意3：[12..14]HCのs4枚なら2cか2NTレスポンス。[12..14]HC以上ならs単独5枚
か、is5-5ということ。］

［1eオープナーのリビッド「1e→1s→？」］
■ 2s s4枚以上のサポート。[14..15]［LB］
■ 3s s4枚以上のサポート。ゲームトライ。[16..18]［LB］
■ 4s s4枚以上のサポート。[19..20]［LB］
■ 4c*/4i* スプリンターレイズ。s4枚以上サポート。[19..20]［LB］

［レスポンダーの応え方「1e→1s→4c/4i→？」］
● 4s [6..10]
● 4NT RKCB（必要に応じキュービッドを経由）。[13..15]以上

■ 2NT [18..19]HC、2NTオープンしなかった[20..21]HCのF/準F/準2sハンド［GD］
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ゲーム宣言で、e4枚は必ずある。i4枚あるかもしれない（パートナーは必要があれ
ば自分の4枚iを紹介する。だから、ここでビッドする必要はない。HCPを優先）。
レスポンダーが考えることは、自分のハンドに適したゲーム、あるいはスラムである。

［レスポンダーの応え方「1e→1s→2NT→？」］
● 3i i4枚以上。[6..9]HC以上［GD］

オープナーはi4枚あったら4i、なければ3NT。レスポンダーは
[10..11]HC以下なら、どちらでもパス。
レスポンダーは[12..14]HC以上なら3NT/4iに関わらず4NT（接近
かRKCB）でスラムトライを続ける。接近スラムトライの場合、オ
ープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら6c
である。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 3NT [6..9]HCのフラットハンド（4=1=4=4含む）［GD］
● 4NT 接近スラムトライ。[12..14]HC以上

オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 4s s6枚以上で、4sをやりたい。[6..10]高位[11..12]［GD］［SO］
オープナーがほぼ完全なリミットビッドしたので今さらインビテー
ションしても無意味と考えよう。ゲームメイクは時の運。

● 3s s6枚以上。オープナーがリミットビッドしているから、4sより高
レベル。スラムの意思。[13..15]以上［GD］［ST］
オープナーはスラムトライを開始する。

● 4e e4枚以上、s5枚（最初にゲーム宣言2NTや2cをしていないから）。
[11..12]以上［GD］［ST］
2s/準2sで6e/6sに興味があるということ。オープナーの2NTリビ
ッドでe4枚以上が分かったのでこのビッドができる。オープナー
のスラムトライは4iが6e狙いのキュービッド、4NTは6s狙いの
RKCBなど。

● 3c c5枚以上、s4枚以上のアンバランスハンド。[6..9]HC[10..11]HC［GD］
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて4e、4i、4s、

4NT）。[12..14]HC以上［ST］
狙っているスラムのストレインは不明だが、Aの枚数を応えるだけだ
から問題ない。

■ 1NT [12..14]HC高位（13、14HCP）のミニ1NTハンド。s2、3枚、e4、5枚ある［LB］
可能なシェイプを想像してみよう。3=3=4=3、2=4=4=3、2=4=5=2、3=2=5=3、
2=3=5=3、2=2=5=4（まれ）である（ic2〜4枚）。

［レスポンダーの応え方「1e→1s→1NT→？」］
● パス オープナーがマキシマムであっても可能性のない6〜10HCPのF/準

Fハンド。4枚iあってもパス。4-4フィットの2iが見つかって1NT
よりその方が良いことは多いが、諦めよう。

● 2NT 11HCPのF/準F/準2sハンド［LB］
● 3NT [12..14]HC[15..17]HCのF/準Fハンド［GD］

[12..14]HC[15..17]HCの5=2=42などでマイナーゲームジレンマがあ
ったかもしれない。
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［注：[12..14]HC以上s5枚の5=1=43は、後記の2cをビッドする。］
● 4NT 接近スラムトライ。[18..19]HC以上［GD］［ST］

オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 2e e4枚以上（s4枚）（シングルレイズ）。[6..10]m[11..12]m［SO］
4=1=4=4以外はe5枚はある（4=2=4=3はパス）

● 3e e5枚以上のゲームトライ（s4枚あったため、あべこべレイズをし
なかったハンド）。[12..13]m[10..11]HC［LB］
2sハンドでも5521のA-c型でなければ、[12..13]mにいても、マイナ
ーゲームの必要点29には達しないだろう。謙虚に2eで十分だった
かもしれない。

● 4e e4枚（s5枚以上）。[18..19]HC以上［GD］［ST］
オープナーは4s/5eがサインオフ。スラムトライは、4iが6e狙
いのキュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。
[12..14]HC、es5-5の時もスラムトライ4eをビッドしてその後の展
開で、最悪5s/5eでサインオフする。

● 2s s5枚以上（6枚以上ではない）。実質ゲームトライ。オープナーはs2、
3枚持っているはずだから。[11..12]［LB］［SO］

● 4s s6枚以上（オープナーはs最低2枚持つ）。[13..15]［GD］
● 3s s6枚以上。[16..18]以上［GD］［ST］

4sより高いゾーン。オープナーはスラムトライを開始してよい。
● 2i i4枚以上（s5枚以上）。[11..12]［LB］

可能性のない6〜10HCPのF/準Fハンドは4枚iあっても1NTパスな
ので、2iはゲームインビテーションレベル。オープナーは良いハ
ンドi4枚なら4iだが、それ以外はパスか3i/2s（弱いi4枚含む）。

● 3i i4枚以上（s5枚以上）。[13..15]［GD］
3NTか4iか4sを選べ。オープナーは13、14HCPあるので

● 2c c4枚以上、s5枚以上、11HCP以上［ULB］
レスポンダーはs5枚以上である（[12..14]HC以上のs4枚ならと最
初に2cと応えていたし、11HCPのs4枚ならこの時のリビッドは
2NT）。
オープナーはs3枚なら2s、s2枚でeが5枚なら2e、s2枚でc4枚
なら2s/3c、iが4枚なら2i、それ以外（2=3=5=3）なら2NTを
ビッドすればよい。

● 3c c5枚以上。s5枚以上。[14..15]以上［GD］
3NT/4s/5cを選べ。

● 4c* ガーバー＝Aアスキング。[18..19]HC以上［ST］
■ 2e e6枚以上。[14..15]［LB］

このリミットビッドに対しも、レスポンダーは232ページの「1e→1i→2e」同様な
考察が必要。つまり、11HCPでもハンドを吟味すること。特にA型かJ型か。
c3枚以下、i3枚以下、s3枚以下の1sアンバランスハンドだが、3=3=5=2のフラット
ハンドなら1NT、アンバランスでs3枚なら2sとプリファーしているだろうから、フ
ラット性があったとしても2=3=6=2、2=2=6=3である。
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［レスポンダーの応え方「1e→1s→2e→？」］
● パス [6..11]m[12..13]mあるいは[10..11]HCの（eボイドを含む）ハンドは

ほとんどの場合パスが良い。このゾーンでiやcがあっても紹介す
る余裕はない。

● 3e e3枚以上（s5枚以上）。[14..15]m［GD］
オープナーは4s/5e/3NTが選択肢。

● 4e e3枚以上（s5枚以上）。[16..18]以上［GD］［ST］
3NTを超えているので6eに興味があるということ。
オープナーは4s/5eがサインオフ。スラムトライは、4iが6e狙
いのキュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。

● 2s s6枚以上。e2枚以上が望ましい。[11..12]［LB］
8、9HCPで6=5=0=2のようなハンドはhep計算では11を越えそう
だが、このようなハンドで2sとビッドすると高い確率で4sになる。
危険。

● 3s s6枚以上、[13..15]以上でゲーム宣言［GD］
「3NTか4sを選べ」ということだが、オープナーのs0枚やミスフ
ィットの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、A型でな
ければメイクは難しいかもしれない。

● 2NT [10..11]HC高位のゲームトライ。e以外にストッパー。i4枚あるか
もしれない［LB］
ゲームトライだが、レスポンダーが10HCPかもしれないので、オー
プナーは14HCP持っているだけではパスで、マキシマム必要。
3NTに行く積もりで、i4枚あればその前に3i。

● 3NT [12..14]HCのF/準Fハンド（s5枚のはず）［GD］
eはボイドかもしれないがHCPが多いのでチャレンジ。オープナー
はs3枚あれば4sがよい。

● 2i i4枚以上（s5枚以上）。［6..10][11..12]［LB］
ミスフィットあるいはコミュニケーションが困難な恐れもかなり高
い。オープナーはゲームビッド以外、2NT/3e/3i/3sの選択肢が
ある。

● 3i i4枚以上（s5枚以上）。[14..15]［GD］
ゲーム宣言で、「3NT/4i/4sを選べ」ということだが、ミスフィ
ットの確率あるいはコミュニケーション困難な恐れもかなり高い。

● 3c c5枚以上（s5枚以上）、[14..15]以上［GD］
ほぼ確実にミスフィットあるいはコミュニケーション困難領域にい
ることを認識しておこう。オープナーは3NT/5cゲーム以外のビッ
ドに3e/3i/3s/4cの選択肢がある。
なお[16..18]以上で良いcを6枚以上持っているなら、1eに対して
最初に3cとレスポンスしているはず（ただしi枚数は不明）。

■ 3e e良い6枚以上。[16..18]［LB］
■ 3e e6枚以上。i3枚以下、s3枚以下。[16..18]［LB］

オプティミスティック3NTと違い、eがソリッドでないとか、sが3枚なのだろう。
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［レスポンダーの応え方「1e→1s→3e→？」］
● パス [6..10]（6、7hep）
● 5e e3枚以上の3NTはないと判断したハンド（1A必要）。[11..12]［GD］
● 4e e4枚（s5枚以上）。[13..15]以上［GD］［ST］

3NTを超えているので6eに興味があるということ。
オープナーは4s/5eがサインオフ。スラムトライは、4iが6e狙
いのキュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。

● 3s s6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］
「3NTか4sを選べ」ということ。オープナーのs0枚やミスフィッ
トの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、ゲームメイク
は難しいかもしれないが、少なくともゲームゾーンにいる。

● 3i i6枚以上（s5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］
「3NT/4i/4sを選べ」ということ。その後スラムトライあり得る。

● 3NT ①[6..9]HC高位のF/準Fハンド［GD］
②eKxのようなe2枚で、サイドスートで1トリック取れる（オープ

ナーは良いハンド）と判断。
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて4e、4i、4s、

4NT）。[15..17]HC以上［ST］
狙っているスラムのストレインは不明だが、Aの枚数を応えるだけだ
から問題ない。

■ 3NT* オプティミスティック［LB］
①走れそうな自分のeスートがある。②アンビッドスートにストッパー。③全体で8〜9
トリック取れそう。④パートナーのスートに興味なし（s3枚なし）。

■ 2c e5枚以上、c4枚以上（5枚保証ではない）。s3枚以下。パスあり。[14..15][16..18]
［ULB］
オープナーの2の代のニュースートはパスありだ。シェイプは最もフラットであって
も2=2=5=4の準2sハンド。b型、c型、d型が運命の分岐点だ。

［レスポンダーの応え方「1e→1s→2c→？」］
● パス オープナーがマキシマムあっても可能性のない[6..9]HCあるい

[10..11]HC低位のハンド。4枚iあってもパス。
次の2eのようにeをプリファーしていないのだからe1枚以下であ
る。この時のシェイプは5=4=0=4、5=4=1=3、5=3=1=4である。
s5枚あっても10HCPがなければパスしよう。

● 3c c4枚以上のサポート。[12..13]m［LB］
● 2e オープナーのeは5枚以上。[6..9]mで2cの可能性がないなら、e2枚

でもプリファー［SO］
● 3e e4枚以上（s4枚あったため、あべこべレイズをしなかったハンド）。

[12..13]m［LB］
2sハンドでも5521のA-c型でなければ、[12..13]mにいても、マイナ
ーゲームの必要点29には達しないだろう。謙虚に2eがいいかもし
れない。

● 4e e4枚（s5枚以上）。[16..18]［GD］［ST］
オープナーは[14..15]高位以上にいればスラムトライをする。オー
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プナーは4s/5eがサインオフ。スラムトライは、4iが6e狙いの
キュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。最悪5s/5eで止まれる。

● 2s s6枚以上。e2枚以上が望ましい。[11..12]M［LB］
8、9HCPで6=3=2=1のようなハンドはhep計算では11を越えそう
だ。このようなハンドで2sとビッドすると高い確率で4sになる。
自分のHCPが少ない分パートナーは多いはず。4sメイクするか否
かは時の運で、システムの問題ではない。
注：2cに対する1NTよりポイントはある。6枚sで[4..5]は最初に
2sレスポンスしているはず。

● 3s s6枚以上、[13..15]以上でゲーム宣言［GD］
「3NTか4sを選べ」ということ。ミスフィットの可能性が高く、
コミュニケーション困難となり、A型でなければメイクは難しいか
もしれない。

● 2NT [10..11]HC、[12..14]HC低位のフラットハンド［LB］
ゲームトライだが、ミスフィットがほぼ明らかだし、3NTメイク
には運が必要だろう。オープナーは2NTに行くつもりでs3枚あれ
ば、その前に3sをビッド。

● 3NT [12..14]HC高位のフラット／準フラットハンド［LB］
● 2i i4枚以上（s5枚以上のはず）。[11..12]［LB］

最悪のミスフィットec5-5とsi5-5の可能性があるので、高ゾーン
とする。基本的にはシステム対処外にいる。
オープナーは[12..14]HCのi3枚ならパス。s2枚なら2sとサポート
し、それ以外なら2NTをビッドできる。

● 3i i5枚以上（s5枚以上）。[13..15]［GD］］
「3NTか4i/4sを選べ」ということ。ミスフィットの可能性が高く、
コミュニケーション困難となり、A型でなければメイクは難しいか
もしれない。

■ 2i フィット探査リアルジャンプ（リバース）。1NTオープンできなかったi4枚以上、e5
枚以上のeiの準2sハンド（1=4=5=3など）。[15..17]HC[16..18]M［LB］

［注：[18..19]HCならi4枚あっても、とりあえずゲーム宣言（2NT）している。］
［レスポンダーの応え方「1e→1s→2i→？」］

● パス パスもあり得る。[6..10]M[6..9]HC低位（6、7hep）
● 4i i4枚以上（s5枚以上）。[6..10]M高位［GD］
● 3i i4枚以上。4iより強い。[11..12]M以上［GD］

レスポンダーは4=5=xx、オープナーは4=1=5=3、4=2=5=2など
の準2sアンバランスハンドで、c型ならスラムも視野にある。
オープナーはスラムに行くつもりなら、例によって3NT*ステップ
ビッドでショートスート（c/e）アスキングを続ける。レスポンダ
ーは4c/4eでc/eが有効ショート、4iで有効ショートなし。

● 3e e3枚以上のアンバランスハンド。サインオフ［LB］
● 4e e4枚（s5枚以上）。[13..15]［GD］［ST］

e4枚だが、2iリビッドでオープナーのe5枚以上が分かった。
3NTを超えているので6e/6sに興味があるということ。オープナ
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ーは4s/5eがサインオフ。スラムトライはシンプルブラックウッ
ド4NT（6e/6s狙い）になる。

● 2NT e3枚以下、i2、3枚。s5枚あるかもしれない。[6..9]HC高位［LB］
オープナーはs3枚持って3NTへ行くなら3sを経由する。

● 3NT [10..11]HCのFハンド（1=4=4=4含む）［GD］［SO］
● 3s s6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］

「3NTか4sを選べ」ということだが、オープナーのs0枚やミスフ
ィットの可能性が高く、コミュニケーション困難となり、A型でな
ければメイクは難しいかもしれない。

● 3c c5枚以上。[10..11]HC以上［GD］
すぐ2cゲーム宣言しなかったので、s5枚かもしれないし、s4枚で
ゾーンは[10..11]HCかもしれない。

■ 3c フィット探査リアルジャンプ（ジャンプシフト）。e5枚以上、c4枚以上（5枚ではない）。
下記2cレスポンスより1レベル上の[18..19]HC。ほぼGD［LB］

［レスポンダーの応え方「1e→1s→3c→？」］］
● パス マイナーゲームジレンマ。めったにないことだが、s4、5枚の

5HCPで1sレスポンスした場合、オープナーがマキシマムであって
もゲームの可能性はないと判断。[6..9]HC低位（[6..9]HC高位
[10..11]HCの（F/準F）ハンドなら3NTを選択。マイナーゲームジ
レンマ）
普通はeをプリファー（3e）。プリファーしていないのだからe1枚
以下である。そのシェイプは5=4=0=4、5=4=1=3、5=3=1=4であ
る。cが4枚あっても9hep以下ならパスしよう。何かビッドして
3NTや5cになっても苦しいだけだろう。

● 3e e2枚以上のプリファー。パスできないハンド。[6..9]HC［LB］
● 4e e4枚以上のスラムトライ（s5枚以上）。[12..14]HC以上［GD］

3NTを超えているので6e/6sに興味があるということ。
オープナーは4s/5eがサインオフ。スラムトライは、4iが6e狙
いのキュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。

● 4c c5枚以上、s5枚以上。[12..14]HC以上［GD］
オープナーは4s/5cがサインオフ。スラムトライは、4iが6c狙
いのキュービッド、4NTは6s狙いのRKCB。

● 3NT [6..9]HC高位[10..11]HCのF/準Fハンド［GD］
マイナーゲームジレンマ

● 4NT 接近スラムトライ（s5枚あるが）。[13..15]HC［GD］［ST］
オープナーはマキシマムでなければ5cで止まり、マキシマムなら
6cである。最終ストレインはレスポンダーが決める。

● 3s s6枚以上、[11..12]以上でゲーム宣言［GD］
e2枚以下、c3枚以下で、ほぼ確実にミスフィットなのだが、4sな
らメイクチャンスはあると言っている。3NT/5c/5eは自信がない。

● 3i i4枚以上（s5枚以上）。[6..9]HC高位以上［GD］
4枚iを紹介したことよりs5枚以上を示したことが重要。i4枚あっ
ても準Fハンド（4=5=2=2）なら3NT。
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8-2 1cオープン後の展開
1cオープンと1eオープンは全く異質だ。その象徴は1eレスポンスができることである！

■ 1c cは3枚以上（以下のシェイプ参照）。極端なアンバランスハンドを除いて5枚以上のメ
ジャーはない。[12..14]HC〜[20..21]HC（1st/2ndシートでは、アンバランスなら
12HCP以上、J型フラットなら13HCPは必要）。なおマイナーオープン以後、レスポ
ンダーもhepHC、hepm、hepMとモード変更に応じ変えていく。

［注意1：Fハンドなら33=3=4、33=2=5、32=3=5、44=2=3、43=2=4、準Fなら22=4=5、42=2=5、
44=1=4である。さらに、c/eが同じ枚数の43=3=3、32=4=4、41=4=4も1cでオープンする（ベタ
ーマイナーではない）。ただし、e、cが5-5/6-6の時はeでオープン。］
［注意2：1st/2ndシートでhepmの要件が13+と高いのは、1cオープンがc3枚しか保証せず、しかもメ

ジャーにビディングランクで負ける。その分HCPで対抗しようという意図があるからである（現実には
ぎりぎり13HCPで良い。212ページの1eオープンのためのハンド例参照。）。アンバランスハンドなら
12HCPでも13+hepmを越えることは普通である。］
［注意3：[20..21]HCで32=3=4、33=3=4、33=2=5、あるいは32=3=5、41=3=5、43=1=5、44=1=4

（42=2=5は境界領域）のようなハンドは、2NTではなく1cオープンする。1cオープンに5HCPのパー
トナーはパスしないのが戦略（自己判断）だが、パスされても4i/4s/5cルーズということはない。こ
のゾーンで傷のある2NTオープンでは3NTダウンの可能性も高いので、2NTオープンは諦めよう。］

結局、最後に残った1cオープンは、1NTオープン（[15..17]HCのフラットハンド）ではないことから、
①[12..14]HC（13、14HCP）のフラットハンド
②[18..19]HC[20..21]HCのフラットハンド
1cオープンは1eオープンに比べフラットハンドであるケースが比較的多いが、オープナーは2回の
ビッドでフラットハンドであることとゾーンを表す。すなわち、

「1cの後に1NTリビッド」で①のケースを表し、
「1cの後に2NTリビッド」で②のケースを表す。

フラットであるか否かにこだわるのは、ゲーム可能点がNTとマイナーゲームでは著しく異なるし、
スートコントラクトでも準Fハンドが向き合えばHCPがメイクの成否を決めるからだ（ランニングス
ートのケースは除く）。

③メジャーを含む他のスート4枚以上を含む準F/準2s/2sハンド（メジャーがなければ、ce5-4以上）
④単独cロングスート

極端なアンバランスなら、5枚以上の長いメジャースートを持っている可能性や（なんでもかんでもメジ
ャー優先ではない）、3、4枚のcならeも同じ枚数の可能性もあるということだ。リビッドを考えて1cオ
ープンを選んだ。以降で見るように1eオープンとは相当に違う。ベターマイナーどころではない。

また、1cオープンにはオポーネントの介入が入りやすいので、1eオープン同様、オープン要件に
1HCP増やしたり、バーゲンレイズ風のゾーンレスポンスをする。ゾーンレスポンスはオーバーコールや
ダブルが入っても取り決めは変えない。オーバーコールやダブルはそれ自体大きな情報なので大歓迎だ。

アップザライン破りとさらにそれを破る？
1cオープン時、レスポンダーは次の2つのケースで1eをビッドせずアップザライン破りする。
①(a)6HCP以上のメジャー5枚以上か、(b)[10..11]HCのメジャー4枚あれば、そのメジャーを優先してビ

ッドする（(a)の場合、5-4メジャーで[12..14]HC以上なら4枚メジャーショーイング2cでゲーム宣言）。
②8〜9HCPで4枚メジャーあってもFハンドなら1NTをビッドする。

「アップザライン破り」破りがある。もし9HCP以下で上記2つのビッドができないなら、「4枚メジャー
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があっても」e4枚あれば1eとビッドする。もちろん良いeスートであることは否定しないが、たいてい
の場合、可能性がないことをオープナーに警告している。かわいそうだがeに犠牲になってもらうのだ。

上の①のケースだと、レスポンダーが10HCP前後のフラットハンドならゲームは難しく、せいぜい2
の代のコントラクトが安全である。無理に3の代にチャレンジする必要はなく、ディフェンスに回りたい
くらいだ。
すべては魔のゾーン対応

パートナーが1cでオープンした時、1eとレスポンスするか、1NTかメジャー（1s/1i）で応える
か？

①sA976、i75、eA875、cK65 10HCP 1s

②sA976、i75、eK875、cQ65 9HCP 1NT

③sA976、i75、eAQJ75、c65 11HCP 1s

④sA976、i7、eKQJ875、c65 10HCP 1s

⑤sQ9、iK764、eKJ87、cQ65 10HCP 1i

⑥sKQ765、iQ96、e75、cQ65 7HCP 1s

⑦sKQ75、iA976、eA75、c65 13HCP 2c（4枚メジャーショーイング）［GD］
⑧s73、iA97、eKQJ875、c65 10HCP 2e（あべこべレイズ）
⑨sA753、iK763、e75、c865 7HCP 1e

⑩s53、i3、eA7654、cK7653 7HCP 1e

⑪s3、iK73、eA76543、c865 7HCP 1e

⑫sA753、iK763、e-、c98765 7HCP 1e

⑫のケースは困ると思うかもしれないが、すでに同様のケースは出てきている。つまり1e→1NTと応
えた時、レスポンダーはいったいどんなハンドなのだろうか？ 実際のところ⑫のケースではオープナー
のリビッドは1NTが最も可能性が高いので、その時パスすればよいだけ。それ以外のビッドは大いに歓
迎である。

ゾーン／準リミットレスポンス
（1）3NTゲーム宣言（4枚メジャーのないFハンド）

● 3NT c3、4枚。4枚メジャーなしのFハンド（33=43、32=5=3、33=5=2）。[12..14]HC［LB］

1c→3NTは、レスポンダーから見て3NTがベストであるとしている完全なリミットビッド。
［1cオープナーのリビッド］

■ パス F/準Fハンド。[12..14]HC[15..17]HC

■ 4c c6枚以上。スラムトライ。[18..19]HC[19..20]m以上［GD］
［レスポンダーの応え方「1c→3NT→4c→？」］

● 5c スラムに興味ないハンド。[12..14]HC非マキシマム［SO］
● 4e* レスポンダーは[12..14]HCマキシマム。キュービッドで情報収集し

ながらRKCB。
■ 4NT 6NTへの接近スラムトライ。[18..19]HC［ST］

（2）2NTゲーム宣言（c5枚以上＋メジャーちょうど4枚）
● 2NT* c5枚以上、メジャー4枚（例えば43=1=5、42=2=5、44=1=4）。[12..14]HC以上［GD］

1c→2NTはマイナーNジャコビー2NT。c5枚以上、メジャー4枚（5枚メジャー否定）、[12..14]HC以
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上を保証するゲーム宣言であるだけでなく、最低c5-3フィット済みなので6cスラムトライが眼目。お互
いにポイントリッチ（[18..19]HC以上）か実効ショートスートが見込めればスラムトライする。

スラム可能範囲[15..17]HCのレスポンダーから見て関心あるオープナーのハンドは、メジャー4枚ある
か、c5枚のハンドである。オープナーがメジャー4枚ないc4枚の時（33=3=4、32=4=4）は3NTか5c
で悩ましいばかりであろう（Nシステム対処外。自己判断）。

(a)メジャー4枚あるハンド：Fなら44=2=3、43=2=4、43=3=3、準2sなら41=3=5、準Fなら42=2=5、
44=1=4、41=4=4。

(b)メジャー4枚ないc5枚の2s/準2sハンド：31=4=5、21=4=6。
(c)メジャー4枚ないc4、5枚のF/準Fハンド：333=4、32=44（3NTをビッドするだけ）、332=5、

22=4=5（マイナーゲームジレンマ）。
［1cオープナーのリビッド］

■ 3c [12..14]HCで4枚メジャーなし。cが最低5-4フィットしたことを知らせた。両メジャー
ありは、次の3eで。1eオープンのケースとの違いに混乱しないように。
(c)c4、5枚のFハンド（13〜14HCP）でc5-4、5-5フィット、あるいは(b)c5枚以上
のce2sハンドでc5-5以上フィットしている［GD］

［レスポンダーの応え方「1c→2NT→3NT→？」］
● 3e* ステップビッドショートスート（s/e/i）アスキング。レスポンダ

ーは次の応えを聞いた後、キュービッドでオープナーにRKCBを要請
することができる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT 有効ショートなし（(c)）［SO］
■ 3s*/4c*/4i* s/e(!)/iが有効ショート（(b)）

■ 3e* 必ず両メジャー4枚。44=2=3、44=1=4、44=0=5など。4i/4s確定済みということ
［GD］
［レスポンダーの応え方「1c→2NT→3c→？」］

● 4i/4s [14..15]［GD］
オープナーは[19..20]ならRKCB 4NT。

● 3i/3s [16..18][19..20]［GD］［ST］
スラム探査の余地を残して、低いレベルで応えた。インビテーショ
ンではあり得ない。

■ 3i i4枚（s4枚なし）を紹介。1=4=3=5、2=4=2=5、3=3=3=4、3=4=2=4、…［GD］
［レスポンダーの応え方「1c→2NT→3i→？」］

● 4i [14..15]。オープナーは[16..18][19..20]ならRKCB 4NT［GD］
● 3s* ステップビッドショートスート（e/s）アスキング。レスポンダー

は応えを聞いた後RKCB（iスート）でAアスキングできる。
［オープナーのリビッド］

■ 4i 有効ショートなし［SO］
■ 3NT*/4e* s/eが有効ショート

オープナーは後はレスポンダーに任せるが、[15..17]HCなら自分か
らスラムへ動くこともある。

● 3NT s4枚。4=3=1=5、4=2=2=5、4=1=3=5、…。[12..14]HC［GD］
［オープナーのリビッド］

■ パス マイナーゲームジレンマだが。
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■ 4c c5枚の2=4=2=5、1=4=3=5、3=4=1=5、…［GD］
c5-5フィット。この後レスポンダーは5c（A1枚ある
はず）、あるいはキュービッド経由でRKCB（cスート）。

■ 4NT RKCB（cスート）。[16..18]高位[19..20]［ST］
● 4c 6cスラムトライ。c6枚以上ある。[19..20]［ST］

RKCBはオープナーからが安全である。
■ 3s s4枚（i4枚なし）［GD］

［レスポンダーの応え方「1c→2NT→3s→？」］
● 4s [14..15]。オープナーは[16..18][19..20]ならRKCB 4NT［GD］
● 3NT [12..14]HC（i4枚）［GD］

オープナーは[18..19]HCなら4NT接近スラムトライ。
● 4c* 2ステップビッドショートスートアスキング（e/iが候補、ガーバ

ーではない）。レスポンダーは応えを聞いた後RKCB（sスート）で
Aアスキングができる。

［オープナーのリビッド］
■ 4s* 有効ショートなし［SO］
■ 4e*/4i* e/iが有効ショート

オープナーは[15..17]HCなら自分からスラムへ動くこともある。
● 4e* 6cスラムトライ。レスポンダーはマキシマム。キュービッドでオ

ープナーからのRKCBを要請。[19..20]［ST］
■ 3NT [15..17]HCで4枚メジャーなし（22=4=5、21=5=5、31=4=5、22=3=6、32=2=6な

ど）。c5-5以上フィットで6c可能ゾーンにいる。スラムトライ可［GD］
［レスポンダーの応え方「1c→2NT→3NT→？」］

● キュービッド ［ST］
■ 4NT 接近スラムトライ（33=3=4、32=3=5、33=2=5）。[18..19]HC［ST］

ストレインレイン不明（6c/6NT）なので、レスポンダーはマキシマム（A型14HCP）
なら6c、そうでなければ5c。

（3）2cメジャーショーイング（①[12..14]HC以上の4枚メジャー、②良いc6枚以上）
このコンベンション1c→2cは早い段階でゲーム宣言し、その後メジャー4-4フィットを探すアップザ

ライン破りの戦略。メジャー5-4も否定しない。

● 2c* 4枚メジャーの有無により2つのモードがある。
①i/s単独4枚、i/s両方4枚、i/s5-4枚［GD］
［注：i/s5-5はない。c4、5枚の可能性を否定していない。］

②4枚メジャーない[10..11]HCの良いc6枚以上のハンド［この場合はGDではない］
［注：1sハンドの評価は、A-c型かJ-b/d型か、あるいはハンド間コミュニケーショ
ンがあるか否かなどによって大幅に変わる。ここではHCPゾーン[10..11]HCとして
いるのは「クロスゲームゾーン」にいないという意味である。c3枚あるのでオプテ
ィミスティック3NTがあるかもしれない。また1c→2e→2NT→3c経由でもc1
スーターを表せるが、その場合、[12..14]HCのゲーム宣言である。］

［1cオープナーのリビッド］
■ 2e 4枚メジャーあり（パペット風）［GD］
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［レスポンダーの応え方「1c→2c→2i→？」］
● 2i i4枚（s4枚否定せず）

［オープナーのリビッド］
■ 4i [13..15]［SO］
■ 3i iスーパーフィット。[16..18]以上［GD］［ST］

ステップビッドほかスラムトライへ。
■ 2s s4枚（i3枚以下）

スーパーフィットなら3s、通常フィットなら4s。
● 2s s4枚（i4枚否定）を紹介

［オープナーのリビッド］
■ 4s ［SO］
■ 3s sスーパーフィット。[16..18]以上

ステップビッドほかスラムトライへ。
■ 2NT i4枚（s3枚以下）

3NT他適切なコントラクトへ。
■ 2NT 4枚メジャーのないハンド（この時必ずc4枚以上：33=3=4、33=2=5、32=3=5、

22=4=5、31=4=5、21=5=5）。J型Fハンドなら13HCPはある。[12..14]HC［GD］
[12..14]HCなら、e4、5枚の22=5=4、31=4=5、21=5=5ハンドでも2NTリビッドし
て、レスポンダーの次のビッドを待つということ。
レスポンダーはオープナーがシングルトンメジャーを持つ可能性を考慮しつつ、自分
の5枚（5-4）メジャーがあれば紹介する。その後はナチュラルビッドを続ける。

［レスポンダーの応え方「1c→2c→2NT→？」］
● 3i/3s i/s5枚かつ片方のメジャーs/i4枚。ディクレアラーが4枚メジャ

ーを持っていないのを承知でビッド［GD］
オープナーは3NTか、4i/4sゲームへ。

● 3c モード②のc6枚以上［LB］
cスーパーフィットだが、オープナーはマイナーゲームジレンマを
自分で解決する。

● 3NT [12..14]HC。4枚メジャーある（43=5=1や44=5=0もある）［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。オープナーはマキシマム（A型14HCP）なら6NT。

そうでなければパス。
■ 3NT [15..17]HC。4枚メジャーのない準Fハンド。結果的にe4枚、c5枚ある［LB］

1NTオープンしていないので、22=4=5（17HCPではない）である。レスポンダーが
Fハンドなら（一挙に5トリック取られなければ）3NTがダウンするようなポイントで
はない。

［レスポンダーの応え方］
● パス ［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。オープナーはマキシマム（16HCP）なら6NT

で。そうでなければパス。
● 6NT/5NT レスポンダーのゾーンがすでにスラムゾーン。
● 4c cスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
● 4e eスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー
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プナーはキュービッドするか、RKCB。
■ 3e e4枚以上、結果c5枚以上（4枚メジャーなし）。31=4=5、21=4=6。[16..18]ｍ［GD］

［レスポンダーの応え方「1c→2c→2e→？」］
● 3NT/5c/5eさっさとゲームビッド。[12..14]HC［SO］
● 4c cスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
● 4e eスーパーフィット。オープナーからのスラムトライを要請。オー

プナーはキュービッドするか、RKCB。
■ 3c 4枚メジャーなしのc6枚以上の1sハンド。[16..18]ｍ［ULB］

実はこのリビッドが最も困難なものである。シェイプは6322、6331などだろうが、c
をトランプにすればウィナーは確かに多いのだが、サイドのルーザーも多く予想でき、
まさにマイナーゲームジレンマだ。つまりこれ以後の展開はシステムではなく、個人
の判断だということだ。なおレスポンダーがモード②の可能性はないと考える。

［レスポンダーの応え方「1c→2c→3c→？」］
● 3NT [12..14]HCのFハンド（44=3=2、44=4=1など）［GD］
● 4c c3、4枚［GD］［ST］

スラムトライ。サイドルーザーがあるので、オープナーからのキュ
ービッドやRKCBを期待している（A型で最低1A）。なおc5枚以上
はない、もしそうなら、最初にマイナー2NTで応えているはず。

（4）3c天下ご免ジャンプシフト（良いe6枚以上、4枚メジャーあるかも；ゲーム宣言）
● 3c* [15..17]HC[18..19]HC。良いe6枚以上。4枚メジャーあるかも。c3枚以下［GD］

1c→3cはeがリアルスートの天下ご免ジャンプだ。eが長い1スーターなら、あべこべレイズ2eや
3次元

������
1eの選択肢がある。

Nシステムでは何の問題解決にならないマイナーのダブルレイズはしないことを思い出そう（218ペー
ジ）。この展開はあまり生起機会のないケースなので混乱するかもしれない。そんな混乱因子を残す理由
は、4枚メジャーを知るのに「リレービッド3eを残しておく」ためである。ただし33=6=1、32=6=2の
ケースが多いかもしれないが…。

オープナーは[16..18]以上にいるならば、スラムを適切に判断すればよい。
［1cオープナーのリビッド］

■ 3e* リレー。e2枚以上。スラムの可能性がある、例えばA型14HCPのF/準Fハンド
［レスポンダーの応え方「1c→3c→3e→？」］

● 3i i4枚。2=4=6=1、1=4=6=2など［GD］
● 3s s4枚。4=2=6=1、4=1=6=2など［GD］
● 3NT [15..17]HC、is3枚以下。33=6=1、32=6=2、31=6=3など［GD］
● 4NT RKCB（e）。最低5eをプレイする積もり。[18..19]HC［GD］

オープナーは、リレーでメジャーフィットが分かれば、①自分からスラムトライする
か（キュービッド、RKCB）、②レイズでキャプテンシーをレスポンダーに渡す。

■ 3i/3s e1枚以下。それぞれi、sが4枚のミニマムハンド
■ 3NT c5枚以上。e2枚以下、i、s3枚以下のミニマムハンド（[12..14]HC）

クロスゲームゾーンだが、コミュニケーションが悪く、3NTダウンの可能性あり。
■ 4c c5枚以上。e2枚以下、i、s3枚以下のミディアム以上（[15..17]HC以上）
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（5）2i/2sレスポンス（ウィークジャンプ）
● 2i*/2s* i/s6枚。[0..3]HCまたは[4..5]HC［LB］

メジャー6枚でポイントがない時（サポート不明）のプリエンプティブビッドである。
1cオープナーは、2i/2sレスポンスが返ってきた時、ビッドを続けようとするならレスポンダーが

弱いハンドであることを意識しよう。
［1cオープナーのリビッド］

■ 2NT* リレー。ゲームに興味あり。ショートスートアスキング。「[4..5]HCにいて、もし有効
ショートスートがあるなら、それを言ってくれ」というビッド［ULB］

［レスポンダーの応え方］
● 3i/3s [0..3]HCにいる［SO］
● ニュースート* [4..5]HCにいて、ビッドしたスートは有効ショート［ULB］

■ 3i/3s プリエンプティブレイズ。当たり前だがゲームトライではない［SO］

（6）2eあべこべレイズ（10HCP以上、4枚メジャーなし；ゲーム宣言でない）
1c→2eも混乱しそうだが、eは無関係である。すなわち、ジャンプシフトではなくcのあべこべレイ

ズである。最も起こるケースは、c4枚以上サポート、4枚メジャーない10HCP（12hepm）以上だが、例
外的に（実際は頻繁に起こるが）[10..11]HCのc2、3枚のフラットハンドを示すこともある。

あべこべレイズが表す、両メジャーがないハンドとは、①32=44、32=53、33=52のようなFハンド、
②22=54、31=54、21=55のような2s系のハンド、③e/c1sハンドである。

マイナーNジャコビー2NTやメジャーアスキング2cと違ってゲームやスラムに積極的ではなく、どち
らかが最低レベルのNTをビッドしたらサインオフ。もしサインオフしなければ、マイナーの3の代のビ
ッドでもスラムまで視野と見なす。無関係。

パートスコア戦を制しようという意図が強い（ポイント的に2NTメイクはほぼ保証）。当然、あべこべ
レイズはオポーネントのオーバーコールやテイクアウトダブルが入っても意味は変わらない。

● 2e* e無関係。4枚メジャーなし、[10..11]HC[12..13-]m以上だが前記ゲーム宣言等ができ
ないハンド（マイナーゲームジレンマ状況も含む）［ULB］
①(a)c4、5枚。[10..11]HCのF/準F/2s/準2sハンド。例えば、32=44、33=3=4、21=5=5、

22=4=5、32=3=5、33=2=5、22=5=4、21=6=4など。
(b)[10..11]HCのc2、3枚のF/準Fハンド（33=3=4、32=3=5、32=3=5）もあべこ
べレイズ。c2、3枚でも後にパスを含む低レベルのリミットビッドができる。

②[12..14]HC[13+..15]m以上、ec2s/準2sハンド。例えばc4枚以上の22=54、21=55、
31=54、21=46。メジャーがなければc4、5枚、e4、5枚はあり得る。

③[12..14]HC[13+..15]m以上、(a)c6枚以上の1s、あるいは(b)e6枚以上の1sハンド。
［注：[12..14]HC[15..17]HCの良いe1スーターハンドは1c→1eの展開でも表せる。］

④[15..17]HC以上の4枚メジャーないF/準Fハンド。次に3NTレスポンス以上。

［1cオープナーのリビッド］
■ 2NT [12..14]HC（ミニマムオープン）。シェイプは43=2=4、42=3=4、44=1=4、41=4=4、

333=4、433=3、332=5。メジャースートが4枚あっても、パートナーは4枚持って
いないのだから紹介しない。オープナーはJ型Fハンドなら13HCPは持っている［SO］

［レスポンダーの応え方「1c→2e→2NT→？」］
● パス モード①。2s/準2sハンドでもゲームを狙うのは厳しいだろう。



8-2　1cオープン後の展開 247

● 3NT 11HCP＋αのFハンドかモード④の[15..17]HC［GD］
● 4NT 接近スラムトライ。モード④の[18..19]HC

● 3c c5枚以上かつe4枚以上（②）かc6枚以上（③(a)）［GD］
オープナーは3NT/4cリビッドだろう。それに対しレスポンダーは
パス、あるいはキュービッドがRKCB。

● 3e e5枚以上かつc4枚以上の2s（②）［GD］
オープナーは3NTリビッドだろう。もしそれに対しレスポンダー
はパス、あるいはキュービッドかRKCB。

■ 2i/2s i/s4枚、c4枚以上（44=1=4、41=4=4、41=3=5など）。[15..17]HC以上［GD］
［注：[15..17]HCの44=2=3、43=2=4、43=1=5、42=3=4は1NTオープン。］
［レスポンダーの応え方「1c→2e→2i/2s→？」］

● 4i/4s i/s3枚だが、アンバランスハンド［GD］
● 3NT モード①。[10..11]HC［SO］
● 4NT 接近スラムトライ。モード④の[15..17]HC

● 3c c5枚以上かつe4枚以上（②）かc6枚以上（③(a)）［ULB］
オープナーは3NT/4c/3eだろう。スラムトライ可能なら始める

● 3e e5枚以上かつc4枚以上（②）［ULB］
オープナーは3NT/4c/4eだろう、スラムトライ可能なら始める。

■ 3NT Fハンド（44=2=3、43=2=4、42=3=4、333=4、332=5）の[18..19]HC［LB］
［レスポンダーの応え方「1c→2e→3NT→？」］

● パス モード①。サインオフ
● 4c c5枚以上かつe4枚以上（②）かc6枚以上（③(a)）［GD］［ST］

3NTを越えているのでスラムトライ。後はオープナーに任せる。
つまり、4eか4NT（cスートのRKCB）。

● 6NT/5NT スラムと接近スラムトライ。モード④
■ 3c c6枚以上。[14..15]m以上。ぼぼ［GD］

ペアで最低26hepm。モード①でもゲームまで行くか自己責任（メイクは運次第）。
［レスポンダーの応え方「1c→2e→3c→？」］

● 3NT マイナーゲームジレンマ。5cを狙う場合は次の3eを経由［GD］
● 3e* ステップビッドショートスートアスキング（s/i/eが候補）［GD］

レスポンダーはスラムに興味（3NTを越えるリスク）。レスポンダ
ーは応えを聞いた後RKCB（cスート）でAアスキングができる。

［オープナーのリビッド］
■ 3NT* 有効ショートなし（3NTで終わるのは危険）
■ 3s*/3i*/4e* s/i/eが有効ショート

オープナーは後はレスポンダーに任せる。
■ 3e c5枚以上、e4枚以上（22=4=5、31=4=5、21=5=5など）。[14..15]m以上［GD］

［レスポンダーの応え方「1c→2e→3e→？」］
● 3NT モード①。[10..11]HC（10HCPでもゲームトライ）［SO］
● 4e e5枚以上かつc4枚以上（②）。［GD］

3NTを越えているのでスラムトライ
● 4c モード②③④。3NTを越えているのでスラムトライ［GD］
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（7）1NTレスポンス（[8..9]HC）
1c→1NTは、4枚メジャーあるかもしれないフラットハンド（4432、4333、5332）。レスポンダー

がc1sハンド（331=6、322=6など）のことはあり得る。次ページの「1NTポリシー：1NT vs. 2i/2s」
を参照。

● 1NT F/準Fハンド（4枚メジャーあるかも）。[8..9]HC［LB］
4枚メジャーないF/準Fハンドや、（12hepmは越えない）e5枚以上の1s/2sハンド、あ
るいはcが長いハンドのレスポンスは3次元1e。詳細後述。

［1cオープナーのリビッド］
■ パス フラットハンド。[12..14]HC

■ 2i/2s リバース。i/s4枚以上[15..17]HC以上［LB］
［レスポンダーの応え方「1c→1NT→2i/2s→？」］

● 2NT [8..9]HC［SO］
● 3NT アンビッドスートにストッパー。Fハンドの9HCP＋α［GD］
● 3i/3s i/s3枚の4-3フィットでゲームに挑戦（モード②もカバー）。5cや

3NTより良いと判断。[6..10]M高位［SO］
● 4i/4s i/s4枚の4-4フィット［GD］

［注：1NTオープンしない[15..17]HCの4枚メジャーないハンドは、22=4=5、31=4=5、
あるいは1sハンドなので、通常あるように2NTでゲームインビテーションすることは
無い。それぞれスートでジャンプしたりする。］

■ 2NT [18..19]HCのFハンド（メジャー4枚あり得る）。レスポンダーはアンバランスハンドで
i/s3枚なら3i/3sをビッドすることはあり得る。そうでなければ自分のハンドを
3NT以内で表現する［GD］

■ 2c c6枚以上。[14..15]m［LB］［SO］
■ 3c c良い6枚以上。[15..17]HC[16..18]m［LB］
■ 2e リバース。e4枚以上（31=4=5、21=4=6、11=5=6、…）[15..17]HC以上［LB］

［レスポンダーの応え方「1c→1NT→2e→？」］
● 2NT [8..9]HC［SO］
● 3NT アンビッドスートにストッパー。Fハンドの9HCP＋α［GD］

■ 3e*/3i*/3s* スプリンター亜種。c良い6枚以上。e/i/sが有効ショート。例えば、33=1=6、31=3=6。
[19..20][21..23]［GD］

［レスポンダーの応え方「1c→1NT→3e/3i/3s→？」］
● 3NT ショートスートにストッパー。cを走る積もりかも。[6..9]HC［LB］
● 5c 3NTは嫌。インビテーションの4cはない。[6..9]HC［LB］
● 4e* スラムトライ。[8..9]HC（1Aあり）［LB］

オープナーは5cでサインオフか、キュービッドかRKCB。
注意：Nシステムにはマイナーオープンにサポートをすぐ示すシングルレイズやダブルレイズはない

この理由は、単純にはマイナーオープンが3枚しか保証しないからだが、根底にはコントラクト優先順
位とマイナーゲームジレンマに基づいた1NTポリシーがある。1e→2eはあべこべレイズ、1c→2cは4
枚メジャーショーイング、1c→3cはe1スーターの天下ご免ジャンプになる。1e→3eはない。ビディ
ングスペースを浪費する割には表現できる内容に欠けるだろう？
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アンリミットレスポンスはメジャー優先が建前だが、実際は1NT優先
さていよいよ本システムの最深部に入ることになる。
クロスゲームゾーンに関してはリミットレスポンス1NT、3NT、2NT、2c、3c、2e、あるいは

2i/2sで迷宮をかなり切り開いている。Nシステムはメジャー優先戦略を取っているが、これ以外のケ
ース、つまり①5枚以上メジャーのケース、②4枚メジャーかつ[10..11]HCのケースが焦点となる。特に②
のケースでクロスゲームゾーン入りの評価増があるか否か問題点である。しかし、たいていのケースはゲ
ームゾーンに突入しないので1NT優先になる。
1cオープンは1eオープンより少しフラット性が高い。この時のペアのハンド全体のフラット性、つ

まりラフィングバリューが相対的に低いことを考慮し、レスポンダーは[8..9]HCのFハンドは4枚メジャー
あっても1NTと応える（アップザライン破り）。しかし次の魔のゾーン[10..11]HCでは、4枚メジャーある
なら1eより1i/1sビッドを優先する。この結果、1eがe0〜3枚（cより短い）のこともある。その応
えを表にまとめておく。
1cオープンに対するメジャー4枚以上あるケースのレスポンス

メジャー枚数： 5枚 F型4枚 準F型4枚 準2s型4枚 それ以外の4枚
[12..14]HC以上 1i/1s、2c 2c 2c* 2c* 2c*
[10..11]HC 1i/1s 1i/1s 1i/1s 1i/1s 1i/1s
[8..9]HC 1i/1s 1NT** 1NT** 1e*** 1e***
[6..7]HC以下 1i/1s 1e*** 1e*** 1e*** 1e***

F型：4432/4333/5332、準F型：5422、4441、準2s型：5431、それ以外：6421、7411（5枚以上はマイナー）
*　c5枚かつメジャー4枚のケースを除く（その場合2NTのはず）。
**　メジャー4枚以上ないフラットハンドのケース（5332/4432/4333）も含んでいる。
***　結果的に、4枚メジャーないFハンドや、ec5-5、cの枚数の方がeより長いケースさえある。

この表には示していないが、1cオープンに対してレスポンダーは

「[6..9]HC（11hepm以下）でe/c1スーターかce2スーターなら1eをビッドする。
4枚以上メジャーない[8..9]HCのFハンド（5332/4432/433）は1NTをビッドする。」

（[10..11]HCのFハンドなら2eあべこべレイズ）

これがゲームを意識した「メジャー優先」原則である。オポーネントの干渉が入る前に、クロスゲーム
ゾーンでのメジャーフィットを見つけことが目的である。1eレスポンスが残りのすべてを引き受ける

「犠牲」になる。1eは3モードあるので「3次元
������

1e」と呼ぶ
［注：1e→1NTの展開はフラット性を全く保証しない。実際はFハンドの確率が高いのであまり意識し

ていないかもしれない。しかしここでeが犠牲になっていた。つまり1e→1NTでは、33=0=7など、e
ボイドの可能性があった。結果的に次の「1NTポリシー」を実行していると見なせる。］

一方、1cオープナーは1eが返ったらナチュラルにアップザラインでリビッドする。
ここで再度注意するが、5c/5eコントラクトは積極的に狙って得るのではない。3NTが優先で、スラ

ム6c/6eを狙って条件が足らない時になる（理想だが）。基本戦略は「4i/4s＞3NT＞5c/5e」であ
る。

1cオープン時の1NTポリシー：1NT vs. 2i/2s
i/s4枚あってもビッドせず1c→1NTなのは、コントラクト優先原則「4i/4s＞3NT＞5c/5e」に

反するのではないかと思うかもしれないが、この優先順位は「ゲームレベル」に関するものであって、パ
ートスコアに関するものではない。双方ミニマムゾーンでは「1NT＞2i/2s＞3c/3e」を原則とする。

では、この不等式が実効か、ペナルティダブルがかからないケースのパートスコアを見てみよう。



第8章　ファースト／セカンドシートで1e/1cオープン250

コントラクト メイク ダウン ノンバル バル
1NT 1 90 1 50 100

2 120 2 100 200
2c/2e 2 90 1 50 100

3 110 2 100 200
4 130 3 150 300

2i/2s 2 110 1 50 100
3 140 2 100 200

62ページで説明したように、プレイ的には1NTより2i/2sや2c/2eの方が0.5トリック分有利である。
では1NTの利点は何だろう。1NTがダウンするのは相手が7トリック取るので、相手方に1NTレベル

の強さがあったということだ（もちろん単純ではないが）。したがってさほどガッカリしない。またパー
トナーが（4枚メジャーあっても）1NTをビッドすると、自分たちのみならず相手もそれ以上競り合う気
持ちは起きないはず。これを「1NTポリシー」と呼ぶ。具体的には、1cオープンには

F × Fシェイプ、[12..14]HC × [8..9]HCなら、
メジャー4-4フィットがあり得ても探しに行かず1NTを選ぶ

ということ（6-2フィットなら2i/2sが良い）。逆に、もしメジャー4-4フィットを探しに行ったら、クロ
スゲームゾーンに近いということだ。またゾーンが高めの[8..9]HCである理由はダウンを避けるためであ
る。ペアで21〜23HCPなら1NTがダウンする可能性は低いだろう。

一方、一般システムのようにメジャーフィットを見つけ行く方針だと、2i/2sでは収まらず3i/3sな
るかもしれない。その場合、1cオープンはフラット性が高くラフィングバリューに欠き、ダウンの確率
が高い。相手方に適切なコントラクトがない場合、自ら墓穴を掘ったのでガッカリである。荒れたハンド
でない限り、2i/2sがメイクするならきっと1NTもメイクするだろう。その場合スコアは90：110で負
けるかもしれないが…。

ところで2c/2eコントラクトの場合、このレベルでプレイできるだろうか？　たぶん相手の干渉によ
りプレイできることは滅多になく、3c/3eになるだろう。これがメイクするような場合、1NTだったな
ら邪魔が入らず2メイクさえしただろう（たぶん）。スコアは120：110だ。ただし半分くらいはダウンす
るので、期待値的には105：55で1NTポリシー側がもっと有利。

参考：全く意図が異なるが、4枚メジャー隠しは、メジャーオープン同様、強いFハンドでも行う。

1cオープンに1eレスポンスが返った時、
オープナーはフラットハンドの[18..19]HCなら、

i/sが4枚あってもビッドせず、
2NTリビッドを優先する（アップザライン破り）

別の形の1NTポリシー「1c→1e/1i/1s→1NT→パス」もあるが、これはメジャー5枚あっても
（オープナーは3枚以下なので）[6..9]HCならパスという当たり前のことなので強調するまでもないだろう。

念のため、1cオープンの要件を再掲しておこう。

1c c3枚以上、（極端なアンバランスハンドを除いて）5枚以上のメジャーはない。その枚
数はeより長いか同じ（下記参照）。[14..15]m〜[21..23]m。アンバランスなら12HCP
以上（A、Kあり）、フラットなら13HCPは必要。
Fハンドなら44=2=3、33=3=4、43=2=4、32=4=4、33=2=5、32=3=5、準Fハンド
なら22=4=5、42=2=5、44=1=4、41=44は1cでオープンする（16、17HCPの1NT
オープンハンド1=444、22=4=5は除く）。［注：ec5-5/6-6は1eオープン］
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マイナーオープンは競り合いに対処するためメジャーオープンより1HCP多い。Fハンドでは12HCPで
はオープンしない。オープンしたくなるが、我慢できるだろうか？　「たかが1HCP、されど1HCP！」

（9）1iレスポンス
● 1i ①i5枚以上（ゾーン不明）、②i4枚、[10..11]HC以上［ULB］

［注：[6..9]HCならi単独5枚か、s4枚も4枚の可能性があるということ。］

［1cオープナーのリビッド「1c→1i→？」］
■ 2i i4枚以上のサポート。[13..15]M［LB］
■ 3i i4枚以上のサポート。[16..18]［LB］
■ 4i i4枚以上のサポート。有効ショートなし。[19..20][21..23]［LB］

例外的にKシングルトンがあるかも（シングルトンがKでなければスプリンター）。
■ 3s*/4e* スプリンターレイズ。すなわち、パートナースートiに4枚以上のサポート。ビッドし

たs/eがショート。[19..20][21..23]［GD］
■ 3e* スプリンター亜種。iに3枚のサポート（4枚以上のサポートは4eのスプリンター）。

ビッドしたeが有効ショート。2eがリバースの探査ビッドになるのでこのリビッドが
可能となる。[19..20][21..23]［GD］

■ 1NT s4枚なし、i4枚なし、c6枚なし（例えば、3=2=3=5）。F/準Fハンド。[12..14]HC［LB］
● パス i5枚でも（1NTポリシー）。[6..9]HC

● 2i i5枚以上（リビッド）。[10..11]M［LB］
● 3i i6枚以上（リビッド）。[12..13]M［GD］
● 4i 4iを一人ででもやりたい［SO］［GD］

■ 2NT* フラットハンド。[18..19]HC以上［LB］
sは4枚あるかもしれない（リバース2sは[15..17]HC）。必要あればパートナーは自分
のsを紹介するから、ここでsを示す必要はない。HCPゾーンを優先。レスポンダー
はs4枚あれば3sとビッド。

■ 3NT* オプティミスティック（アンリミット状況で突然の3NTはスラムなしと判断）［LB］
①走れそうな自分のcスートがある。②アンビッドスート（特にs）にストッパー。③
全体で8〜9トリック取れそう。④パートナーのスートに興味なし。

■ 2c c6枚以上（s4枚なし）。[14..15]［LB］
■ 3c c良い6枚以上（s4枚なし）。[16..18]［LB］
■ 1s s4枚以上。4=3=3=3でなければc4枚以上。[13..15]M［LB］

［レスポンダーの応え方「1c→1i→1s→？」］
● パス [6..7]HC。sは3枚、i5枚以上、c4枚以下。
● 2s s4枚以上（シングルレイズ）、i5枚以上。[6..10]M［LB］
● 3s s4枚以上（ゲームトライ）。[11..12]M［LB］
● 4s s4枚以上、[13..15]M［SO］
● 4NT RKCB（6s狙い）
● 1NT [8..9]HC。s3枚以下、i5枚、c4枚以下のフラットハンド［LB］

sは3枚以下だが、ストッパーを持っているはず。
● 2NT [10..11]HCのi4枚。フラットハンド［LB］

ゲームトライだが、オープナーはレスポンダーが10HCPかもしれな
いので、14HCP持っているだけではパス。ゲームにはマキシマム必



第8章　ファースト／セカンドシートで1e/1cオープン252

要だ。つまり、14HCP＋ミドルカード＋テネスを総動員できれば、
3NTとゲームビッド（メイクするには運の味方が必要かも）。

● 3NT [12..14]HCのi5枚のフラットハンド［LB］
● 2c c5枚以上（シングルレイズ）。[6..9]HC[10..11]HC［LB］

i4枚あったためあべこべレイズをしなかったのかもしれない。マ
イナーゲームの必要点29には達しないだろう。

● 3c c5枚以上。[10..11]HC［LB］
i4枚あったためあべこべレイズをしなかったハンド、あるいは

「マイナー2NT』ビッドをするには点数不足のハンド。2sハンドで
も5521のc型でなければ、[12..13]にいても、謙虚に2cがいいかも
しれない。マイナーゲームの必要点29には達しないだろう。

● 2i i5枚以上（リビッド）。[10..11]M［LB］
● 3i i6枚以上（リビッド）。[12..13]M［GD］
● 4i 4iを一人ででもやりたい［SO］［GD］
● 3e e5枚以上の[14..15]M以上。つまりiも5枚以上［GD］
● 2e e4枚以上、i5枚以上（s3枚以下）。[12..13]以上（11HCP以上）［ULB］

eが4枚以上あっても12hep以下だったのでiを優先したのかもしれ
ないが、もしそうでもフラットハンドの9(10)HCP以下なら、1NT
をビッドしている。なので、疑似4thスートフォーシング——eは4
枚ないかもしれないが、4枚——だと思ってレスポンス。レスポン
ダーはさらなる情報を求めている。可能性としては、i5枚以上か、
もしi4枚なら11HCPのe6枚以上であろう。いずれにしても、この
段階に至ればオープナーの方は何らかのリミットビッドができるは
ず。なにしろすべてのスートはビッド済みだ。

■ 2s フィット探査リアルジャンプ（リバース）。s4枚以上（5枚+でない）。2s/準2sハンド。
1NTオープンできなかった4=1=3=5、4=1=2=6などより荒れた[15..17]HC［ULB］
2NT/3NTあるいは4sが想定される落ち着き先だが、もしそうでないと迷宮入りだ。
[18..19]HC[20..21]HCのFハンドならs4枚あっても2NTとリビッドしている。

■ 2e フィット探査リアルジャンプ（リバース）。e4枚以上（5枚+ではない）。2s/準2sハン
ド。21=4=6より荒れた[15..17]HC［ULB］
返事が2NT/3NTでなければ迷宮入り確定である（システム対処外）。

（9）1sレスポンス
● 1s ①s5枚以上（ゾーン不明）、②[10..11]HC以上のs4枚（i3枚以下）［ULB］

［注：[6..9]HCならs単独5枚以上か、iも5枚の可能性があるということ。］

［1cオープナーのリビッド「1c→1s→？」］
■ 2s s4枚以上のサポート（アンバランスなら3枚可）。[13..15]M［LB］
■ 3s s4枚以上のサポート。[16..18]［LB］
■ 4s s4枚以上サポート。有効ショートなし。[19..20][21..23]［LB］

例外的にKシングルトンがあるかも（シングルトンがKでなければスプリンター）。
■ 4e*/4i* スプリンターレイズ。パートナースートのsに4枚以上のサポート。ビッドしたe/iが

有効ショート。[19..20][21..23]［GD］
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■ 3e*/3i* スプリンター亜種。ビッドしたe/iが有効ショート。パートナースートのsちょうど3
枚サポート（4枚ではない）。2e/2iがリバースになるのでこのリビッドが可能とな
る。[19..20][21..23]［ULB］

■ 1NT フラットまたアンバランス（2=2=4=5、1=4=4=4、0=4=4=5）。[12..14]HC［LB］
● パス s5枚でも（1NTポリシー）。[6..9]HC

● 2s s5枚以上（リビッド）。[10..11]M［LB］
● 3s s6枚以上（リビッド）。[12..13]M［GD］
● 4s 4sを一人ででもやりたい［SO］［GD］

■ 2NT フラットハンド。[18..19]HC以上［LB］
iは4枚あるかもしれない（リバース2iは[15..17]HC）。必要あればパートナーは自分
のiを紹介するから、ここでiを示す必要はない。HCPを優先。レスポンダーはモー
ド①でi4枚あれば3iとビッド。

■ 3NT* オプティミスティック（アンリミット状況で突然の3NTはスラムなしと判断）［LB］
①走れそうな自分のcスートがある。②アンビッドスートにストッパー（特にi）。③
全体で8〜9トリック取れそう。④パートナーのスートに興味なし。

■ 2c c6枚以上。[14..15]［LB］
■ 3c c良い6枚以上。[16..18]［LB］
■ 2i フィット探査リアルジャンプ（リバース）。i4枚以上（5枚+でない）。2s/準2sハンド。

1NTオープンできなかった1=4=3=5、1=4=2=6より荒れた[15..17]HC［ULB］
2NT/3NTあるいは4-3フィットでの4iが想定される落ち着き先だが、もしそうでな
いと迷宮入りである。

■ 2e フィット探査リアルジャンプ（リバース）e4枚以上（5枚+ではない）。2s/準2sハン
ド。21=4=6より荒れた[15..17]HC［ULB］
返事が2NT/3NTでなければ迷宮入り確定である（システム対処外）。

（10）1eレスポンス（3次元
������

1e）
4枚メジャーない[6..9]HCのFハンド（e5枚あっても）は1NTレスポンス、[10..11]HCのe2、3枚のFハ

ンドは2eあべこべレイズしている。1eレスポンスはアンリミット性が強いが、自分からi/s4-4フィッ
トを積極的に探しに行かないのだ。ディフェンスに回る積もりである。

● 1e* e無関係で、これまでのレスポンスができないすべてのハンドを表す。3つの主モード
（3次元）があるが、細かいモードもたくさんある［ULB］
①弱いハンドですぐには1NT/1i/1sをビッドできないハンド。
［注：1NTは[8..9]HC（4枚メジャー可）、1i/1sは5枚以上か[10..11]HC以上の4枚］
(a)[6..7]HCのF（4枚メジャー可）：4432、4333、5332
(b)[6..9]HCの準F（4枚メジャー可）：44=41、41=44、44=50
(c)[6..9]HCの4枚メジャーなしの準2s：31=54、22=54、21=64、…
(d)[6..9]HCのce2スーター：21=55、…
(e)[6..9]HCのeの1スーター
(f)[6..9]HCのcの1スーター

②[12..14]HC[15..17]HCの良い絵札のe1スーターハンド。
［注：[10..11]HC以上でe1sでスートが良くない5枚以上なら2e経由。］
(a)[12..14]HCの良いe1スーター（e6枚以上、4枚メジャーなし）
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(b)[15..17]HC以上のe1スーター（e6枚以上）。
③[18..19]HCの4枚メジャーあるF/準Fハンド（4枚メジャーなければあべこべレイズ。
[12..14]HC[15..17]HCの4枚メジャーあるハンドは2cレスポンスの選択肢。）

1c→1eで始まったオークションは、モード②(b)、③はミニマムレベルオープン（[12..14]H）でもゲ
ーム範囲だ。しかし、最もありがちな②(a)ではマイナーゲームジレンマである。またモード①(a)〜(c)は
パスだろうが、(d)〜(f)は厄介になろう。特に競り合いになると悩ましいがシステム限界である。
オープナーはレスポンダーがしなかったビッド、3NT/2NT/2c/3c/2e/1NT/2i/2sに意識する。
①[6..9]HC、アンバランスハンド（4枚メジャー否定せず。例えば、44=1=4、44=0=5）
②[6..7]HC、44=2=3、43=3=3、43=2=4、42=2=5、33=3=4
リビッドは厄介そうだがオープナーはナチュラルにリビッドするだけである。ただし、リビッドが2e

ならミニマムレスポンダーは戦略的判断が必要になる。ミニマムハンドなら、4-3/4-2フィットの
2e/2i/2sか、c5-3、5-4フィットの3cを選ぶかということである。この時、ダウンはほぼ確実なので、
相手側のバランシングを期待したいものである。
［1cオープナーのリビッド「1c→1e→？」］
■ 2e e4枚以上あり（4枚メジャーなし）と言うことだが、それ以上に重要なことは「cが5

枚以上」ということである（最悪c3枚でサポートできる）。22=4=5（16HCP以下）、
31=4=5、21=4=6。[14..15][16..18]［LB］
22=4=5、31=4=5、21=4=6、…のようなシェイプなのでオープナーは1NTリビッド
したくない。レスポンダーはe3枚以上ならパスを選択。
2eに対しレスポンスでシングルレイズ3eがゲームインビテーションはあり得ない*。
たいていは2eパスか3cで終わる。モード④[18..19]HCのケースだけ、3e（！）や
4cでスラムトライになる。注意が必要だ。
［注：[10..11]HC、e5枚、4枚（以上）メジャーなしのシェイプ4432、4333、5332、5422、
5431、5521などはあべこべレイズ（2e）しているはずである。］

［レスポンダーの応え方「1c→1e→2e→？」］
● パス ミニマムのモード①(a)〜(d)でダウン覚悟の戦略的決断（2NTより

e4-3フィットの2eを選択）。相手方のバランシングを期待する。
● 2i 44=2=3/44=1=4。オープナーはパス/2s/3c（ダウン覚悟）［SO］
● 3c モード①�(e)以外のc3枚以上ある場合［SO］
● 3NT モード②(a)の[12..14]HCのe1sハンド。マイナーゲームジレンマな

ので下記の3eを経由して、5eでサインオフもある［SO］
● 4c cのスラムトライ。モード③の[18..19]HC［GD］［ST］

キュービッドを経由してRKCBなど。
● 3e eのスラムトライ。モード②(b)か③［GD］［ST］

オープナーは3i*ステップビッドショートスート（s/i）アスキン
グを経てスラムへ。
レスポンダーは3s（s）/3NT（i）と応える。

● 4NT 接近スラムトライ。モード③の[18..19]HC［ST］
オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。

■ 3e e4枚以上（4枚メジャーなし、c5枚以上）。[16..18]以上［LB］
レスポンダーは自分のハンドに応じてレスポンスするのみ。

■ 3s*/4i* スプリンター。e4枚以上のサポート（c5枚以上）。ビッドしたs/iが有効ショート。
上記の2e/3eよりポイントがある。3NTの退路を自ら絶った。[19..20]［GD］
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［レスポンダーの応え方「1c→1e→3s/4i→？」］
● 5c/5e モード①
● 4NT s/iがSSCなのでRKCBを始める。ただしビディングスペースに余

裕があれば「キュービッド＋RKCB」が安全。モード②③
■ 2c c6枚以上（リビッド）。4枚e/i/sなしのアンバランスハンド（6322、6331、7222、7321、

7330、…）。[14..15]高位［LB］
［レスポンダーの応え方「1c→1e→2c→？」］

● パス モード�（モード(e)もパスを勧める）
● 3c cのスラムトライ。モード③の[18..19]HC［GD］［ST］

オープナーは3e*ステップビッドショートスート（i/s）アスキン
グを経てスラムへ。
レスポンダーは3i（i）/3s（s）と応える。

● 2e モード②(a)［GD］
ミスフィット状態。オープナーはランニングが見込めれば3NTだ
が、d型14HCPだけではパスもあり得る。14HCP＋ミドルカード＋
テネスを総動員できれば3NTとゲームビッド。

● 3e モード②(b)［GD］
ミスフィット状態だが他に選択肢はない。

● 4NT 接近スラムトライ。モード③の[18..19]HC［ST］
オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。

■ 3c c良い6枚以上。331=6。[16..18]［LB］
［レスポンダーの応え方「1c→1e→3c→？」］

● パス モード�（モード(d)はhep増かも）
● 5c モード①(d)（hep増）［SO］
● 3i/3s モード①�(a)のi/s4枚以上、[6..7]HC［LB］

自分の4枚i/sを紹介しただけ。
● 3e モード②［GD］

最悪のミスフィットケースかもしれないがパスはできない。オープ
ナーは3i/3s（3枚）、3NT、4c（7枚以上）、4e（3枚以上）が
選択できる。

● 4c cのスラムトライ。モード③の[18..19]HC［GD］［ST］
キュービッドを経由してRKCBなど。

● 6NT/5NT 接近スラムトライ。[18..19]HC［ST］
■ 1NT* [12..14]HC高位。メジャーは4枚ない（ほぼ）フラットハンド（ミニ1NT）［LB］

オープナーはJ型Fハンドなら13HCPは持っている。
可能なハンドパターンは、(i)33=3=4、(ii)33=2=5、32=3=5、(iii)33=1=6などである。
(iii)を除いてどんなスートも最低2枚あるので、その後ビッドが続いて困るようならパ
ートナースート（5枚以上のはず）をプリファーしてサインオフが可能だ。
［レスポンダーの応え方「1c→1e→1NT→？」］

● パス モード①
(d)〜(e)で自己主張したい時もパス。たぶん競り合いが始まるので
その時また考える。

● 2e モード②(a)［GD］
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弱いハンドではない。3NTか5eを選ぶためのビディングスペース
はたくさん残っている。

● 3e モード②(b)［GD］
スラムトライを工夫する。

● 2c モード①(d)(f)［SO］
● 3c cのスラムトライ。モード③の[18..19]HC［GD］［ST］

ゲームインビテーションはあり得ない。オープナーは3e*ステップ
ビッドショートスート（i/s）アスキングを経てスラムへ。
レスポンダーは3i（i）/3s（s）と応える。

● 4NT 接近スラムトライ。モード③の[18..19]HC［ST］
オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。

■ 2NT* F/準Fハンド。[18..19]HC[20..21]HC［GD］
メジャー4枚あるかもしれない。
［レスポンダーの応え方「1c→1e→2NT→？」］

● 3NT モード①(a)〜(d)［GD］［SO］
● 3i/3s モード①(a)のi/s4枚［GD］
● 3c モード①(d)(f)［GD］
● 3e モード①(e)、②(a)［GD］

3NTと5eのどちらが良いか選ぶ。
● 4e モード②(b)。スラムトライ［GD］

3NTを越えて不利なのを承知。6eを狙っている。
● 6NT/5NT 接近スラムトライ。モード③の［LB］

■ 2i/2s i/s4枚、c6枚以上の荒れたハンド。[18..19]HC［GD］
レスポンダーは上の2NT同様、自分のハンドに応じて応えるのみ。

最後は、1c→1eの直後オープナーがメジャースートi/sをビッドをするケースである。オープナー
がミニマムハンドなら（モード②③のケースを除いて）1の代でさえダウンするかもしれない。
オープナーはレスポンダーの「1eモード」がどれか知る必要がある。
［1cオープナーのリビッド「1c→1e→？」］
■ 1i i4枚以上。[12..14]HC[15..17]HC［ULB］

レスポンダーのパスがあり得ることに注意。2NTリビッドより低ゾーン。
［レスポンダーの応え方「1c→1e→1i→？」］
モード①のレスポンス：

● パス i4枚、[6..10]M低位、あるいはi3枚の6〜7HCP［SO］
● 2i i4枚。アンバランスハンド。hep増。ゲームトライ。[10..11]M［LB］
● 1NT i2枚以下、c3枚以下。6〜7HCP［SO］

［注：s4枚あれば1sの選択肢もあるがオープナーはs4枚ないだろ
う。もちろん4=4=0=5の可能性が無きにしも非ずだが、隠してデ
ィフェンスに回った方が良いだろう。またc3枚なら2cの選択肢も
ある。いずれのケースも自己判断に属する。］

● 1s s4枚。モード③の可能性あり［ULB］
● 2c モード①(d)(f)か、c3、4枚でプリファー［SO］
● 2e モード①(e)［SO］
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モード②③のレスポンス：
● 3e モード②の(a)か(b)。e6枚以上。ほぼGD［ULB］

最悪のミスフィットケースかもしれないがパスはできない。オープ
ナーはミニマムなら3NT、5e（2枚以上）、ミディマム以上なら
4c（6枚以上）、4NT（RKCB、e2枚以上）が選択できる。

● 3NT* ベビーブラックウッド（RKCB型）。モード③i4枚、[18..19]HC［ST］
キーカード（AとトランプiK）の数を以下のように伝える。
4c（0か3）、4e（1か4）、4i（2）、4s（2＋iQ）

［注：レスポンダーが3NTをやりたいのならすぐビッドするはず。］
● 4NT 接近スラムトライ。モード③の[18..19]HC［ST］

オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。
■ 1s s4枚以上（i3枚以下、c5枚以上）。[12..14]HC[15..17]HC［LB］

レスポンダーのパスがあり得ることに注意。2NTリビッドより低ゾーン。
［レスポンダーの応え方「1c→1e→1s→？」］
モード①のレスポンス：

● パス s4枚、[6..10]M低位、あるいはs3枚の6〜7HCP。
● 2s s4枚。アンバランスハンド。hep増。ゲームトライ。[10..11]M［LB］
● 1NT s2枚以下、c3枚以下。6〜7HCP［SO］
● 2c モード①(d)(f)か、c3、4枚でプリファー［SO］
● 2e モード①(e)［SO］

モード②③のレスポンス：
● 3e モード②の(a)か(b)。e6枚以上。ほぼGDULB］

最悪のミスフィットケースかもしれないがパスはできない。オープ
ナーは3NT、4c（6枚以上）、4e（2枚以上）が選択できる。

● 3NT* ベビーブラックウッド（RKCB型）。モード③s4枚、[18..19]HC［ST］
キーカード（AとトランプsK）の数を以下のように伝える。
4c（0か3）、4e（1か4）、4i（2）、4s（2＋sQ）
［注：レスポンダーが3NTをやりたいのならすぐビッドするはず。］

● 4NT 接近スラムトライ。モード③の[18..19]HC［ST］
オープナーはマキシマムなら6c、そうでなければ5c。

参考1：マイナー6枚以上を表すレスポンス（10HCP以上の単純な1sはあべこべレイズで表せる）
e6枚以上 c6枚以上
1eオープン 1cオープン 1eオープン 1cオープン

[6..9]HC 1e→1NT1 1c→1e2 1e→1NT1 1c→1e2

[10..11]HC 1e→2e3 1c→2c4 1e→2c4 1c→2c4

[12..14]HC 1e→2e3、1e→2NT5 1c→3c6、1c→1e2 1e→3c6 1c→2e3、1c→2NT5

[15..17]HC 1e→2e3、1e→2NT5 1c→3c6、1c→1e2 1e→3c6 1c→2e3、1c→2NT5

[18..19]HC 1e→2e3 1c→3c6 1e→3c6 1c→2e3

1：パスありなのでマイナー6枚以上を示す機会がないかも。
2：3次元1e（6枚マイナーあり得る）
3：あべこべレイズ（4枚メジャーなし、6枚マイナーあり得る）
4：4枚メジャーショーイング（良い6枚cあり得る）
5：マイナーNジャコビー（6枚マイナーサポートあり得る）
6：天下ご免ジャンプ（マイナー6枚以上、4枚メジャーあるかも）



第8章　ファースト／セカンドシートで1e/1cオープン258

参考2：1cオープンまとめ
1cオープンしても最終コントラクトが2cに滅多にならない。NTコントラクトを優先するからである。

（相手方の妨害ビッドもある）

4枚以上メジャーあり 4枚メジャーなし
5枚メジャー 4枚メジャー Fハンド 準マイナー2s マイナー2s c1s e1s

32=44、32=53、 31=54、 21=55、
33=52 22=54 11=65

[0..4]HC パス パス パス パス パス パス パス
[5..7]HC 1i/1s 1e 1e 1e 1e 1e 1e

[8..9]HC 1i/1s 1NT 1NT 1e 1e 1e 1e

[10..11]HC 1i/1s 1i/1s 2e 2e 1e 2c 2e

[12..14]HC 1i/1s 2c/2NT 2e 2e 1e 2c 2e

[15..17]HC以上 1i/1s 2c/2NT 2e 2e 1e 3c 3c

1e リレー（3次元1e、1RF)。ミニマムなら4枚メジャーあるかも。[6..9]HC[10..11]HC[12..14]HCの3モード。
[15..17]HCは天下ご免ジャンプの選択肢あり（自己判断領域）。1e後はナチュラルビッド（NF)

2e あべこべレイズ（4枚メジャーなし、10HCP以上、1RF）。33=43，32=53，33=52，21=55，31=63など。
2e後：フラットハンドなら2NT。NTが嫌なら長いスート。嫌な理由はスラム志向か3NTが嫌だということ。

2c 4枚メジャーアスキング（ステイマン風、GD)。[12..14]HC以上の4枚メジャーか、[10..11]HC以上のc1スー
ター。2c後、2e（リレー）で4枚メジャーが何かを聞く。

2NT マイナー（この場合c）5枚サポート＋4枚メジャー（マイナー版ジャコビー2NT、GD）。[12..14]HC以上。
2NT後、自分の4枚メジャーを紹介（3H/3S）。4cはcでスラムトライせよ。

3c 天下ご免ジャンプ（GD）。[18..19]HC。3c後：3e（リレー）で念のため4枚メジャーの有無を聞く。3NTも
視野ということ。

補足——システムの限界
メジャーオープンの時、レスポンダーはトランプフィットすれば5HCPでもレイズする。ではマイナー

オープン時、5HCPではどうするのだろうか？
1c/1eオープンは枚数が不明（3枚以上）でしかもゾーンが広く、[12..14]HCから[18..19]HC[20..21]HC

に及ぶ。しかし、マキシマムゾーン[20..21]HCを知ることができないパートナーは5HCP以下ならc/eシ
ングルトン、ボイドでも（メジャー6枚なければ）パスするというのが教科書の教えである。
1cオープンに対し、もしパス以外の「1の代のレスポンス」した場合、マキシマムかつフラットハンド

（44=2=3、44=3=2、43=3=3）なら次のように2NTになる。
1c→「1の代のレスポンス」→2NT

この時、[4..5]HCはパスだが、オープナーが[18..19]HCにいれば2NTはメイクしそうだ。
一方、[12..14]HCのFハンドなら、

1c→1e→「1の代のリビッド」→P
となり、ダウンは免れない。

しかしこのケースは相手方の妨害ビッドが入りそうだ。「運良く」ディフェンスに回るかもしれない。
つまり、普通の展開

1c→P
でも結果は同じということだ。しかし、1eレスポンスの方が2NTメイクの可能性がある分だけで良いか
もしれない。

しかし、1eオープンは対しては当然1eレスポンスできないので、5HCPはパスが良い。
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9
サード／フォースシートで
1e/1cオープン

■ 1c/1e 5枚メジャーなし、4=4メジャーなし、[12..14]HC以上。初めから競り合い覚悟。
1eオープンならe4枚以上。1cオープンも43=3=3の時を除いてc4枚以上。

昔懐かしき「4枚メジャーオープン」に近い。場合によっては、4-3フィットで4i/4sをプレイするの
は厭わないということ。

3rd/4thシートでの基本戦略
①通常オープン：J型フラットハンドなら13HCPプラスが理想。パートナーが11、12HCPでパスして

いたならほぼ必ずゲームへ行ってしまうからだ。12HCPならc/eは必ず5枚以上。
②1sオープン作戦：c/eフィットに関心がない4=4=32、4=4=41は1sオープンする（必ずiも4枚）。

この時、1NTレスポンスはパスありだし、Nドゥルーリー（7-1節参照）も使うので無闇に高レベル
コントラクトにならないし、ゲームルーズはないはずだ。

③プロスペクト（ライト）オープン作戦：3rd/4thシートで何かを期待してオープンはしないのが基本
戦略。しかし、もし天啓がひらめいてライトオープンしたいなら、次の「プロスペクトオープン戦術」
を参照。

プロスペクトオープン戦術
3rdシートでは13HCPなくとも何かを期待してプロスペクト（ライト）オープンするなら、その場合、

5枚以上の準2s/2s/1sハンドである。幸か不幸かパートナーもオポーネントもそれなりにHCPを持って
いるはず。競り合いになれば3の代まで行くかどうかほぼ確実に悩むはずだ。

4thシートでは1c/1e（/1i）でプロスペクトオープンしないのが原則だ。競り合いで「寝た子を起
こし」相手に2の代でsコントラクトを取られメイクされる危険があるし、逆にオーバービッド（3NT）
の恐れあるからである。

4thシートでマイナープロスペクトオープンしたいなら、「ルール・オブ・15」（11HCP＋s4枚＋c/e5
枚以上）に従うと良いと言われている。これは自分らでコントラクトを取ろうという意図ではなく、相手
に3の代のコントラクトを取らせて、ダウンさせようという戦略ビッドである。絵札は両陣営でたぶん
20-20HCPの別れと想定でき、両陣営とも3の代のメイクは困難だ。その際、s4枚持っていれば、（sフ
ィットしなければ）自分たちが3の代のコントラクトに行くことは少ないだろう。3rd/4thのマイナーオ
ープンは、いわば、トラップを仕掛けている（パートナーが罠にかかるかもしれないが）。
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3rd/4thシートのプロスペクトオープンは競り合い覚悟で以下の原則を念頭に置きながら進めよう。
①レスポンダーは(a)[10..11]HC以下が普通だが、場合によっては(b)J型フラットハンドの12、13HCP
（KKQQJJJ）の可能性を考慮しておく。

②オポーネントも最初パスをしている。
③ハイカードポイントは敵味方20-20に分かれている可能性が高い。その場合オーバーコール側の方が

絵札配置が優位。
④その後のアーティフィシャルビッドはゾーンレベルが1つ以上下がる。

9-1 ナチュラルなレスポンス
レスポンダーは[0..5]HC[6..9]HC[10..11]HCあるいは12HCPゾーンにいるが、アップザライン破りのレス

ポンスもある。Nドゥルーリー相当のレスポンスはあべこべレイズで、戦略的に5枚かフラットハンドな
ら12HCPまで示す（最終コントラクトとして3c/3eより1NTの方が良いから）。オープナーは13HCPプ
ラスアルファ以上、あるいはアンバランスハンドでなければゲームに動かない。

● 1NT 9HCPまでのFハンド（1NTポリシーに従い、4枚メジャーあるかも）［LB］［SO］
4-4メジャーなら、1sオープンしているのに注意。

● 1i/1s i/s5枚以上、[6..10]M[11..12]M［LB］［SO］
● 2i*/2s* i/s6枚以上。[0..3]HC[4..5]HC［LB］
● 3i/3s i/s6枚以上。ウィーク2オープンしなかったハンド。[6..9]HC［LB］
● 3c/3e c/e6枚以上でダブルレイズ。[10..11]HC以下［LB］［SO］
そのほかコンベンションの2e/2NT/2cも生きているが、[10..11]HCゾーンでゲーム宣言でない。

9-2 ゾーンダウンする1eオープン後のコンベンション
3rd/4thシートの1eオープンのフラットハンドは42=4=3、43=4=2、33=4=3、33=5=2、32=5=3の

ケースだけで、eは常に4枚以上ある（44=3=2、44=4=1は1sオープンする）。いわずもがなだが、1e
オープンの時、eはcより長い。つまり、リビッドでc4枚を示すケースはe5枚以上ということ。

（1）2eレスポンス（あべこべレイズ）
● 2e* ①4枚メジャーないe2枚以上、[10..11]HCあるいは12HCPでオープンしなかったフラ

ットハンド（32=44，32=53、23=53）
②ec5-4以上の2s/準2sハンド。[10..11]HC［LB］
e1スーターモードは消え、オープナーは①②を想定しリビッド。

（2）マイナーNジャコビー2NT
● 2NT 4枚メジャー＋e５枚以上。[10..11]HCあるいは12HCP［LB］

オープナーは4枚メジャーがあればビッド、なければパス/3e/3NTなど。

（3）メジャーショーイング2c
● 2c 4枚メジャーあるいはc1スーター。[10..11]HCあるいは12HCP［LB］

オープナーは4枚メジャーがあればパペット風に2eをビッド、なければ2NTなど。
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9-3 ゾーンダウンする1cオープン後のコンベンション
3rd/4thシートの1cオープンで4枚cのFハンドは、42=3=4、32=4=4、33=3=4、33=2=5、32=3=5、

準Fなら41=44である。43=3=3以外c4枚ある（44=1=4、44=2=3は1sオープン）。
オープナーは13HCPプラスアルファ以上あるいはアンバランスハンドでなければゲームには動かない。

（1）1eレスポンス（3次元1e）
● 1e* [6..9]HCの弱いハンドで1NT/1i/1sがビッドできないハンド

(a)[6..7]HCのF/準F（4枚メジャー可）：4432、4333、5332、41=44，44=1=4
(b)[6..9]HCのF/準F（4枚メジャーなし）：32=44、32=53、33=52、22=54、…
(c)[6..9]HCの4枚メジャーなしの準2s：31=54、21=64、…
(d)[6..9]HCのce2スーター：21=55、…
(e)eの1スーター：33=6=1、…
(f)cの1スーター：33=1=6、…
ミニマムオープナーはc5枚以上なければパス。

（1）2eレスポンス（あべこべレイズ）
● 2e* ①c2枚以上。[10..11]HCあるいは12HCPでオープンしなかった4枚メジャーないフラ

ットハンド（32=44，32=53、23=53）
②ec5-4以上の2s/準2sハンド。[10..11]HC［LB］
c1sモードは消え、オープナーは①②を想定しリビッド。

（2）マイナーNジャコビー2NT
● 2NT 4枚メジャー＋c５枚以上。[10..11]HCあるいは12HCP［LB］

オープナーは4枚メジャーがあればビッド、なければパス/3c/3NTなど。

（3）メジャーショーイング2c
● 2c 4枚メジャーあるいはc1スーター。[10..11]HCあるいは12HCP［LB］

オープナーは4枚メジャーがあればパペット風に2eをビッド、なければ2NTなど。

マイナーオープンに競り合いが入った時のビッドは次章で解説する。
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ハンド例7：1e/1cオープン（1st/2ndおよび3rd/4th）

No. 1 sQt2 N E S W
iA986 1c P 1NT1 P
eQ54 P P
cKQJ

sAK764 s85 1：[6..9]HCのFハンドは1NTビッドする。ここで1e/1iビッドしない。
iJ3 iQ72 2iには負けるが。
eA97 et83
ct32 cA7654

sJ93
iKt54
eKJ64
c98

No. 2 sAKQ76 N E S W
iJ2 1c P 2c*1

e332 P 2e*2 P 2s3

ct32 P 3NT P P
s32 st853 P
iA873 iK6
eAQ875 eK96 1*：ゲーム宣言：4枚メジャー、[12..14]HC以上［GD］
cKJ cAQ76 2：4枚メジャーあり

sJ9 2：s4枚（i3枚以下）
iQt954
eKJ64
c98

No. 3 sA764 N E S W
i8 1c P
eKQJ64 2c*1 P 2e*2 P
cKJ3 2s P 4s3 P

sJ8 sQt3 P P
iQJ742 iK653
et85 eA7 1*：ゲーム宣言：4枚メジャー、[12..14]HC以上［GD］
c942 ct765 2*：4枚メジャーあり

sK952 3：ミニマムハンド
iAt9
e932
cAQ8

No. 4 sAQ87 N E S W
iJ874 1c
e9 3NT1 P 4e2

ct875 P 4i3 P 4NT4

s9 st65 P 5e P 6c
iKQ3 iA52 P 6e5 P P
eAJ54 eKQt72 P
cAQJ64 cK2

sKJ432 1：メジャー4枚ない[12..14]HCのFハンド［GD］
it96 2：Wはマイナーゲームジレンマでe4枚以上を示した。15HCP以上のはず
e863 3：キュービッド。アグリースートがsかeか不明だが、スラム意思あり
c93 4：シンプルブラックウッド

5：Eは6eの方が良いと判断。

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sA2 N E S W
i5 1e P 1i1 P
eAKQ7643 3NT*2 P P3 P
cQJ5

s9643 sQJt8 *：オプティミスティック3NT
iK8 iAt97 1：ここで2iは不適
eJ9 et8 2：ここで3eや2NTは不適
cA9432 cKt8 3：ここで4iは不適

sK75
iQJ6432
e52
c76

No. 6 sQJ952 N E S W
i9736 1c P 2c*1

e9832 P 3c2 P 4c3

ct6 P 4NT4 P 5i
sAK32 s6 P 6c P P
iK64 iQJ5 P
eA76 eK5
c752 cAKQ9843 1*：ゲーム宣言：4枚メジャー、[12..14]HC以上［GD］

st874 2：長いcで16hep以上。自分は3NTが嫌（6331など）
iAt82 3：c3枚以上（A型、最低1A）。スラムトライの意思を示した
eQJt4 4：RKCB
cJ

No. 7 s852 N E S W
iKQ73 1c P
e942 1NT1 P 2i2 P
cK64 4i P 4NT P

sQt6 s9743 5e P 6i P
i954 it8 P P P
eAJ83 eKQt65
ct72 c83 1：[8..9]HC。4枚メジャー否定せず

sAKJ 2：2iはリバース。i4枚、[16..18]以上［GD］
iAJ62
e7
cAQJ95

No. 8 sAt97 N E S W
iA852 1e
e96 P 1NT1 P 3i*2

ct73 P 4e3 P 4NT
sKQ8 sJ653 P 5e P P
i7 iJ94 P
eAKQJ43 e872
cQJ6 cAK5 1：[6..9]HC。4枚メジャー否定せず

s42 2：[19..20]m以上のe6枚以上、i有効ショート
iKQt63 3：スラムに興味
et5
c9842

No. 9 sKJ7 N E S W
iKQt 1c P 2e*1 P
e2 3c2 P 3e*3 P
cAKJt54 4e4 P 4NT5 P

s9863 st42 5i P 6c P
iJ96 i7532 P P
eKQJ5 eA8643
cQ7 c9 1：2eはあべこべレイズ。[10..11]HC以上、4枚メジャーなし

sAQ5 2：c5枚以上。[16..18]m以上［GD］
iA84 3：ステップビッドショートスートアスキング
et97 4：eがSSC
c8632 5：RKCB（すぐ6cで良いが念のため）

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 s983 N E S W
iKt632 1e P 2e*1

et2 P 3c*2 P 3e3

cAt7 P 3i4 P 3NT5

sQt4 sAK5 P P P
iAQ7 i8
e54 eAJ763 1：あべこべレイズ。[10..11]HC以上、4枚メジャーなし
cQ6432 cKJ85 2：c4枚以上、e5枚以上（メジャーが弱点）。[14..15]m以上

sJ762 3：c4枚以上。すぐ3NT/5cよりショートスートアスキング［GD］
iJ954 4：iショート
eKQ98 5：iAQが無駄になるので、3NTを選ぶ
c9

No. 11 st93 N E S W
iAt53 1e P 2e*1

et98 P 3c*2 P 3e3

cAt7 P 3i4 P 5c5

sAQ4 sK85 P P P
iQ72 i8
e54 eAK763 1：あべこべレイズ。[10..11]HC以上、4枚メジャーなし
cQ6432 cKJ85 2：c4枚以上、e5枚以上（メジャーが弱点）。[14..15]m以上

sJ762 3：c4枚以上。ショートスートアスキング［GD］
iKJ964 4：iショート
eQJ2 5：3NTより5cが良いと判断（正しいか否かは別問題）
c9

No. 12 sAQJ3 N E S W
iKJ7 1e P
e85 2c*1 P 2e*2 P
cQt54 2s P 4s P

st7 sK86 P P
i9652 it43
eJ32 eQt96 1*：2cは[12..14]HC以上、4枚メジャーあるかc6枚以上［GD］
cA982 cK73 2：4枚メジャーあり

s9542 3：自分の4枚メジャーを紹介
iAQ8
eAK74
cJ6

No. 13 s9432 N E S W
iA9 1c P 1e*1 1i
eA43 1NT2 3i P P3

cKQ98 P
s876 sAJt
iKQt62 iJ873 1：1eは可能性に欠ける[6..9]HCか、eが長いゲーム以上のハンド［ULB］
eJt65 eKQ4 2：[12..14]HCのFハンド。オーバーコールは無視してリビッド
cA ct76 3：相手が4iへ行ってもよし。

sKQ5
i5
e9872
cJ5432

No. 14 sK7 N E S W
iQJ93 1c P 2e*1

e985 P 2NT1 P P
cQt92 P

s932 sQJt4
iA65 iK87 1：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし［ULB］
eK42 eA63 2：2sは15HCP以上が条件（そもそもパートナーは4枚メジャーを持っていない！）
cA643 cK75

sA865
it42
eQJt7
cJ8

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 sQt3 N E S W
it87 1c
eQJt9 P 2c*1 P 2NT*2

c854 P 3i*2 P 4i
s52 sA874 P P P
iAJ3 iKQ652
eK854 eA2 1*：2cは[12..14]HC以上、4枚メジャーあるかc6枚以上［GD］
cKQ62 cJ3 2*：4枚メジャーなし

sKJ96 3*：i5枚、s4枚
i94
e763
cAt97

No. 16 sJ32 N E S W
iJ96 1e
eAt8 P 2e*1 P 2NT2

cK543 P P P
sA986 sK73
iA754 i32 1*：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし［ULB］
eKJ52 eQ743 2：4枚メジャーを紹介するポイントはない。
c8 cAJ62 （パートナーは4枚メジャーを持っていない。）

sQt4
iKQt8
e96
cQt97

No. 17 sA3 N E S W
iJ75 1e P 2NT*1 P
eAt9642 3e2 P 4NT3 P
cK2 5i P 6e P

st954 sQJ8 P
iAK32 iQt984
e eJ7 1：マイナーNジャコビー2NT、e5枚以上＋メジャー4枚、[14..15]以上［GD］
cJt873 c964 2：e6枚+（5枚+ではない）［GD］

sK762 3：RKCB
i6 4：6eが可能
eKQ873
cAQ5

No. 18 sKQ62 N E S W
iAK 1c P
eA7 2NT*1P 3i2 P
cQ8432 4c3 P 4NT P

sAt4 s983 5s P 6c P
iJt82 i765 P P
e654 eQJt83
cJ97 ct5 1：マイナーNジャコビー2NT、c5枚以上＋メジャー4枚、[14..15]以上［GD］

sJ75 2：i4枚のみ（s4枚ともにあるなら3c）
iQ943 3：6cスラムトライ（iフィットならステップビッド3s）。[19..20]［GD］
eK92
cAK6

No. 19 s653 N E S W
iQt93 1e
e872 P 2NT*1 P 4NT2

ct43 P 5s P 5NT3

sQ42 sAK87 P 7NT4 P P
iAJ7 iK P
eAKJ9 eQ6543
cK86 cAQJ 1：マイナー2NT、e5枚以上、[14..15]以上［GD］

sJt9 2：[19..20]。RKCB（e）
i86542 3：サイドKアスキング。グランドスラムに関心
et 4：4Aあるのが分かったので自分で7NT
c9752

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 20 st863 N E S W
iA9542 1e P 2e*
e3 P 2NT1 P 3NT2

cK73 P P P
sA92 sKQ5
iQJ8 i73 *：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし［ULB］
eKQ754 eAt862 1：2NTは33=5=2、32=5=3も含む
c96 cAJ4 2：e5枚でも特にシェイプパワー（Fハンド）がないので3NTサインオフ。もちろん

sJ74 5eの方が良いこともあるが誰にも分からない。
iKt6
eJ9
cQt852

No. 21 sA8 N E S W
iK6 1c P
eKQJ952 3c*1 P 3e2 P
cK74 4NT3 P 5c4 P

st73 sKQJ4 6e P P5 P
iQt542 iJ73
e8 et76 1：cサポートなし。ソリッドeスートと[16..18]以上を示す天下ご免ジャンプ
cJt93 c852 2：リレー。e2枚以上。スラムの可能性あり

s9652 3：レスポンダーの2eを聞いて自分からRKCB（e）。[19..20]
iA87 4：Sはリレーをかけているので、0Aではなく3Aのはず
eA43 （もしNが0Aと思って5eで止まってもSは自分で6eのはず）
cAQ6 5：7eもあり得たが、Fハンドでバリューに欠けるので自重した

No. 22 sQ84 N E S W
i962 P P 1c1

eA972 P 2e*2 P 2NT
cQt5 P P P

sK72 sA63
iQt43 iKJ5 1：3rdシートのぎりぎりオープン。HCPが少ないが、A型なので
eK65 eQJ8 2：あべこべレイズ：[10..11]HC、4枚メジャーなし［LB］［SO］
cA63 c9742

sJt95
iA87
et43
cKJ8

No. 23 s752 N E S W
iQJ8652 P P 1e P
e3 2i* P P1 P
c943

sQt63 sKJ84 *：ウィークジャンプ。長いi
iK9 iAt3 1：2NT*には少しHCPが足らない。[18..19]HCにいる必要がある。
eJ974 eQt6
cKQ8 cJ75

sA9
i74
eAK852
cAt62

No. 24 sKJ2 N E S W
iQ753 P
et8 P 1c P 2e*1

cJ864 P 2NT P 3NT2

s63 sQ987 P P P
iJ4 iK96
eAQ942 eK73 1：あべこべレイズ：[10..11]HC、4枚メジャーなし［LB］［SO］
cA975 cKQ2 2：2Aある5枚eなので、1フィネス、50%の確率で3NTを狙った。

sAt54 このハンドはc9、s987の存在が大きく（たぶん）メイクする。
iAt82 ［i、sからのOLはすぐメイク。isではないctのOLに対しても、
eJ65 cKcQeAeKeQe9(c2)e4(i6)でNが困る。
ct3 Nはs2を捨てsKJ、iQ7、cJ8になる（SはiAit）。i4を引くとメイクする。］

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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10
ストロング2cオープン

第10章は小社発行の『新しいブリッジの基礎』のレッスン9を流用しています。したがってこの本の元となった旧版『基礎ブ
リッジ』（JCBL発行）を踏襲しています。旧版の著者に感謝します。

10-1　ストロング2cオープン

■ 2c 自分のハンドだけでゲームがほぼ出来そうな時。ただし、いくつかのモードがある。

22〜24HCPのフラットハンドは2cオープンして次に2NTあるいは3NTとリビッドするという話は第
3章末で説明したので、ここではそれ以外のcオープンを解説する。基本的には、オープナーの2の代の
スートリビッドは、1の代のスートオープンのストロング版（5枚以上）を表しているに過ぎない。

まず2cオープン要件を挙げておく。
a. ポイント

● 22〜24HCP以上のフラットハンド
● 22HCP以上のアンバランスハンド
● 例外：長い1スートがあるハンドで、クィックトリックとルーザーの数の条件さえ満たしていれば、

17ptsぐらいでもかまわない。22HCP以上のアンバランスハンドと同一視する。（アラートが必要）
b. クィックトリック

少なくとも4クィックトリックあること。
クィックトリック（ディフェンシブトリック）とは

1回目または2回目に取れるトリックのことで、ディフェンスに回わったときでも取れる最低限度の
保証になる。ただし1つのスートでは2つまでしか数えない。
AK 2クイックトリック
AQ 1 1/2クイックトリック
A 1クイックトリック
KQ 1クイックトリック
Kx 1/2クイックトリック
AKQJ 2クイックトリック（4 クイックトリックではない）
KQJt 2クイックトリック（3 クイックトリックではない）

c. ルーザー
● メジャースートなら4ルーザー以内
● マイナースートなら3ルーザー以内
ルーザーの数を計算するのは厳密には難しいが、オープンするとき見積もってみる。
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ストロング2cオープンをする際にはパートナーは0HCPで役に立たないものと考える。
ガード（守りのための捨て札）のないアナーは勘定に入れてはいけないし、Qx、Jxx等のスートは

ウィナーになることを期待すべきではない。したがってゲームが疑しいときには1の代でオープンして、
（パートナーがパスしないなら）後にニュースートをビッドか、然るべきジャンプして強さを示す。
d. 2cオープンするハンドと2cオープンしてはいけないハンド

(a) 2c (b) 2c (c) 2c
sAK73 sAK73 sAKQt832
iAK94 iAKJt4 iA73
eKQ7 eKQJ e4
cAt cA cA5

(d) 1c (e) 4s
sAQJ7 sAKQJ98653
iAK42 i73
e5 e5
cAK63 c8

10-2 2cオープンに対するレスポンス
2cオープンはほぼゲーム宣言である。レスポンダーが8hep/HCPならスラム可能範囲だ。
①8pts/HCP以上（マキシマム）のハンドはスラム可能領域。ポジティブレスポンスと言い、以下のよ

うに応える。
● 2NT：8〜10HCPのフラットハンド
● 2i/2s/3c/3e：8pts以上、i/s/c/e5枚以上のフラットでないハンド

［注1：ポイントに関して細かく言うと、1/2クィックトリック（1KとQ、Jばかり）のときは8pts以
上、1クィックトリックあるときは7pts以上（孤立のJは除くのが良い）で積極的なビッドをする。
スラム狙いは単にpts/HCPではなく、クイックトリックが重要になるからだ（相手に2トリック先に
取られたらダウン）。］

［注2：2NTオープンの時に考察したように、レスポンダーは「10HCP（ペアで30HCP以上）、A型、
トランプフィット、かつペアで3A」ならスモールスラムにチャレンジした。同様に、2cオープン時、

「8HCP（ペアで30HCP以上）、A型、トランプフィット、ペアで3A」ならスラムトライするという
ことである。］

②0〜7pts/HCPのハンドは内容に関係なく2eレスポンスする（ネガティブレスポンス）。それに対し
てオープナーは自分のハンドがどんな種類か伝えるレスポンダーは。後述のように次の機会に①パス、
②オープナーのスートをサポート、③自分の長いスートを示すか、④最小のNTをビッドする。

参考
2eレスポンスのポイント範囲は広く、ミニマム（0〜2、3hep/HCP）ならゲームさえできない可能性

が高い。ポイントの境目は3HCPだが、1/2クイックトリックに当たるKの有無が重要である。つまり、
自分がJを持っているならその価値次第（孤立のJは減点要素）である。もちろんパートナーはこのスー
トに有効な絵札を持っているかもしれない。

0〜7pts/HCPの広い範囲で、特にミニマムレベルに対処し、オーバービッドを避けるためいろいろな
レスポンスが工夫されている。具体的には、2eをウェイティング（リレー）にして、オープナーのハン
ドがどの種類か知ることである。

a. 2iレスポンスを0〜3HCP（Kなし）をスーパーネガティブとする方法。2NTはi5枚以上、8hep以
上を表し、2eレスポンスは結果的に4hep以上を示す。他は我々のレスポンスと同じ。
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b. 2eにオープナーがNTリビッド以外のとき、ミニマムなら3cと応えるダブルネガティブという方法。
他は同じ。

トレードオフ（得失）：aは8HCP以上のフラットハンドを表す2NTが言えない。bのダブルネガティ
ブ3cはそこそこ高レベルだ（3の代のスートコントラクトではなく3NTになるかも）。

10-3　2cオープナーのリビッド
2cオープンはほとんどゲーム宣言だから、全く無価値なハンドでも最初はレスポンダーはパスできな

い。二度目でもパスしても良いのは、すでにゲームビッドがなされたとき、あるいは自分のハンドがミニ
マムのときに限ります。なお、マイナーゲームの要件が29pts以上であることに注意。
a. ポジティブレスポンス（8pts/HCP以上）が返ったとき。

■ 2NT（8〜10HCPのFハンド）が返ったとき
23〜24HCP以上のフラットハンドなら、スラムビッドか、4NT接近スラムトライか3cステイマンで
スラムトライ（HCPが豊富なら4NTを勧めます）。
22pts以上、i/s/c/e5枚以上のハンドなら、3の代で自分のスートを紹介し、レスポンダーのハンド
を聞いて、それに相応しいスラムトライをする。

■ 2i/2s/3c/3e（8pts以上、i/s/c/e5枚以上の非Fハンド）が返ったとき
スートフィットしたならシングルレイズして、スラムトライはレスポンダーに任せるか、すぐ自分か
らスラムトライする。

■ スラムトライの方法
①サイドにダブルトン（Qxでも）のあるハンドは、可能なら、まずなんらかのキュービッドを行い、

スラムトライの意思をパートナーに伝え、パートナーからスラムトライをしてもらうのが良い
（13-10節参照）

②「2A＋ボイド」のハンドなら、①同様パートナーからブラックウッドでAアスキングしてもらう
とか、キュービッドでAの在りかを伝えながらスラムトライするのが良い。

③スートフィットしない23〜24HCPのフラットハンドなら3NTビッドし、スラムトライはレスポン
ダーに任せる。

④スートフィットしない、22pts以上、i/s/c/e5枚以上のハンドなら自分のスートをビッドし、さ
らなるフィット探査を続け、スラムトライ。

b. ネガティブレスポンス2e（0〜7hep/HCP）が返ったとき。
オープンハンドが3種類の中の何であるか伝えます。
■ 2NT：23〜24HCPのフラットハンド

レスポンダー：
①パス：ミニマム（0〜2HCP）
②3c（ステイマンメジャーアスキング）：ミニマムでない、4枚メジャーがあるハンド、あるいは

フラットハンドで3NTをやりたいとき
③3i/3s/3c/3e：ミニマムでない、i/s/c/e5枚以上のハンド

■ 2i/2s/3c/3e：22pts以上、i/s/c/e5枚以上のハンド
レスポンダー：
①2NT ：ミニマム（0〜3hep/HCP、Kなし）。良いサポートなし。シェイプは不明。

オープナーの2NTリビッドと異なり、ハンドが分からないので、レスポンダーはミニマムでもパ
スしない。3の代のスートコントラクトならオープナーひとりでメイクできるはず（4ルーザーし
かないはず）。



第10章　ストロング2cオープン270

②3NT：マキシマム（6〜7HCP）。良いサポートなし
③2i/2sにシングルレイズ3i/3s：サポートあり、ミニマムでない。ビディングスペースを残す。

トランプサポートはAxx、Kxx、Qxx、xxxx（くず札4枚）でよい。
④2i/2sにダブルレイズ4i/4s：サポートあり、ミニマム。

ゲームビッドだが、③よりポイントが低い。AやK、あるいはボイドやシングルトンがなく、レス
ポンダーの方から見て、スラムの可能性はないだろうというビッド。

⑤3c/3eにシングルレイズ4c/4e：サポートあり、ミニマムでない
⑥ニュースート（3の代以下が望ましい）：6枚以上でミニマムでないが、サインオフ（ほぼGD）。

ネガティブレスポンスが返ったとしてもスラムがない訳ではない。しかし、リスクを冒さなければな
らない。以下の例を参照。

オープナー レスポンダー オークション
sAKQ st98643 2c 2e（0〜7hep/HCP）
iAKQJt3 i- 2i 2s1（s5枚以上、3〜7hep/HCP）
eA7 e6432 4NT2 5e
c82 cA83 6s

注1：0〜3hep/HCPでKがなければシェイプに関係なく2NTと応える。
注2：4NTはRKCB。リスキーだがキュービッドできないので、パートナーの最低Kを信じ、スラムト

ライ（6sで止まる心づもり）。
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11
オープンに対する攻防

競り合いのないシンプルなビッド、例えば「1s-(P)-2s-(P)-3sで1ダウン」なら、「他の多くのプ
レイヤーも同じ結果」と予想される。だから、ダウンしても実は「大して問題ない」。だが、競り合いで
は大きな違いが生じる。1s-(2i)-2s-(3i)-3sの1ダウンが、もし相手の3iが「1ダウン」だったら、
IMPのプラス・マイナスでは、「ゲームメイク／ゲームルーズ」と同程度となる。

では、Nシステムのリミットビッドではこのやっかいな競り合いにどう対処しているのだろう。
答え：システム自体、オポーネントからの妨害を全く問題としない。リミットビッドの枠組みは基本
的に不変だ。例えば、オーバーコールは要件が（人的要因により）曖昧なので、可能なら無視する。

リミットビッドシステムが競り合いに対して困らないのは以下の理由からだ。リミットビッドは、
①パートナーのサポートと自分のゾーンを明らかにする。結果、ゲームやスラムゾーン、あるいは可能

ゾーンにいることが分かる。
②パートナーのサポートがない／不明な場合、ポイントが多ければ、自分自身でスートでゲームやスラ

ム志向のビッドする。
これらの基本はオポーネントの妨害が入ろうが関係ない話だからだ。つまり、ダブルやオーバーコール

が入ってもリミットビッドをする（「可能な限り」）。ただしNTをビッドするには多少制限はある。
妨害はやっかいどころか大歓迎なのだ。ブリッジは不完全情報下の意思決定ゲームだが、妨害によって

追加情報が得られるだけでなく、「ダブル」「リダブル」と「パス」「キュービッド」という武器も手に入
れることができ、より細かくハンドを表現できるので単純に2、3倍評価精度は上がるし、相手方の絵札
配置からゲームレベルも25HCP/26hepから1、2HCP/hep程度下がるのである。

実は、問題なのはシステムではなく、戦略的判断の方である。
この節で詳しく競り合いビッドについて解説するが、大事なのは戦略——ゲーム理論——なのである。

章末参照。
と言いつつも、以下で詳しく競り合い対策ビッドを解説する。つまり「妨害から得られたありがたい情

報」によって、ハンドエバリュエーションの精度が上がるからである。具体的に、ありがたい情報とは以
下のことだ。

①絵札の位置情報——自分の絵札の価値を再評価できる。大幅アップかダウンか？
②シェイプの予想が容易になる。（絵札位置情報も含め）結果、プレイの基本方針がより的確になる。
結果として、たぶんhepは増大するはずだ（場合によっては減ることはあるが、その時はありがたいこ

とにパスもできる）。自分のhepゾーンが格上げされるのである。この格上げされたゾーンでリミットビ
ッドをすることもできる。

問題
1iオープンに1sオーバーコールしたオポーネントの直後でsQtxxと持っていたら、いったい評価
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は何点なのだろうか。オポーネントが最大のsAKJ9xだとしても、たった2点で2ストッパーであ
る！　あなたなら何hepと評価するだろうか。

答え1 もし9、10HCPを持っていればすぐ3NTをビッドする。
この時パートナーは3NTと聞いて、あなたの手を4枚i、[13..15]のFハンドと思ってを4iビッドする

かもしれない。ではどうするか。2つの方法が考えられる。
答え2 1つは2NTである。2NTはi2枚の[12..14]HCFハンドか、[16..18]のi4枚という2つのモード

だ。やはり間違える可能性は高い。
答え3 もう1つは1NTだ。1NTはアンリミットだったことを思い出そう。オープナーは1NTで終わ

るかもしれないし、何かビッドするかもしれない。そこで3NTとすれば（たぶん）間違えない。
1NTで終わりたい時はどうするのか？　パスをするだけだ。そもそも1iオープンしたら（オーバーコ

ールが入らなくても）1NTでは終われなかったことを忘れていませんか。「贅沢」を言っちゃいけないの
だ。だがオーバーコールのおかげでこの贅沢な1NTが出来ることにもなる。乞うご期待！

パスの意味
問題はオープナーに引き継がれた。なぜパートナーはパスしたのだろうか。なぜ、リミットビッドもダ

ブルも言えなかったのか、ニュースート（Nシステムではこの場合も2オーバー1ゲーム宣言）はビッドで
きなかったのか。パスの理由は次の3つだ。

①点がない。[0..3]HC[4..5]HCあるいは[6..9]HC下位にいる。
②トラップ。sをたくさん持っているが、1NT/2NTあるいは3NTをやるよりディフェンスの方が楽

そうだ。ペナルティダブルもある。
③ダブル、キュービッドあるいはニュースートビッドで表現できないアンリミットハンドを持っている。
上の例のように、オポーネントとの競り合いの要点は、早い時期に「最終着地点」を見極めることであ

る。つまり、スートがフィットしているか否かをいち早く表明することが重要である。アンリミット
1NTでは遅すぎるということだ。きめ細かいリミットビッドストラテジーが一層重要になる。建設的な
ゲームトライビッドか、オポーネントを妨害したいレイズビッド（バービッド）かパートナー同士が区別
できていなければならない（ペナルティダブルに備えて、バル／ノンバルを意識する）。

オリジナルシステムはある程度競り合いを想定しているのだが、本章では、実際に競り合いになった時、
どうモードチェンジするかを解説する。競り合いになれば、「ダブル」「リダブル」と「キュービッド」、
そして「パス」を武器に加えることができる。修正ビディングのみならず戦略的判断や大局的判断および
経験則の知識が必要である。例えば、「他の3人がパスの時、プロスペクトオープンしようと思うなら、
HCPの分布はたぶん20-20に別れている」「他の3人がビッドに参加していて、自分も参加しようと思うな
ら、HCPの分布はたぶん20-20に別れている」「メイクか否かは、（特にサイドスートの）絵札のポジショ
ンにかかっている」「自分たちのトランプスートは、オポーネントは偏って持っている（短いからビッド
に参加している）」などと想定しながらオークションを進める。バーゲンのトータルトリックの法則（ト
ランプ合わせて8枚なら2の代、9枚なら3の代、10枚なら4の代まで競り合う）も経験則として有効だ。
また全体ハンドは荒れている可能性が高いので、（見解の相違だが）ディクレアラープレイは愉しくなる
が、一般的には、難しいディクレアラープレイが予想される中、高レベルのコントラクトを競って「火中
の栗を拾いに行く」（リスク-プロフィットが不利）より、ディフェンスに回った方が大局的には得かもし
れない。スートフィットの有り様を早く示すビッドとして、Nバーゲンレイズの他にNジョーダン2NTを
使う。また1NTに対して介入された時「レーベンソール」を使うと非常に有効である。なお、特殊なオ
ープンであるフラナリ2eの攻防については第5-3節で解説済みである。

なお、逆の、Nシステムからの競り合いは第12章で解説する。
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11-1　1NTオープンにオポーネントが介入してきた時［レーベンソール］
1NTオープンにオポーネントが介入してきて、ビディングがコンペティティブになることがままある

ことである。オポーネントの介入で基本的にはビッドスペースが減って味方同士の情報交換が難しくなる。
例えば、オーバーコールに対してNスモーレンやNジャコビー／Nテキサストランスファーは消滅する。
しかしこれを利用して妥当なコントラクトで終えることもできる。まず、ダブルとナチュラルなオーバー
コールに対するディフェンシブビッドを解説し、次にカペレッティに対抗するビッドを説明する。

（1）ダブル（ペナルティ）［システムオン］
ダブルは「ソリッドスート＋クイックエントリー」（ハンド例8 No.1参照）というのが普通。ダブルを

かけられてもビディングスペースは変わらないのでシステムオン、というより、リダブルをビッドできる
分、スペースは倍増えるからレスポンスをより精密にできる。ダブラーの意図は実際には不明だが、レス
ポンダーは自分のHCPやシェイプで大体は見当が付くはず。
［レスポンダーの応え方］

● 2c* 4枚メジャースートアスキング（不変）［ULB］
● 2NT* Nパペット。5枚メジャースートアスキング（不変）［GD］
● 2e*/2i* Nジャコビートランスファー（不変）［ULB］
● 2s* マイナースートアスキング（不変）［GD］
● XX* 5-5以上の2スーターハンド。3NTまでできるというゲーム宣言［GD］

2スターハンドは攻撃力が極めて強いのでA-c型なら9HCPでスラムさえ視野。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 2c* ステップビッドとしてどのスートが5-5か尋ねている
［レスポンダーの応え方］

● 2e* iとsが5-5（以上）
● 2i* iとどちらかのマイナーが5-5（以上）
● 2s* sとどちらかのマイナーが5-5（以上）
● 2NT* eとcが5-5（以上）

● 3c* c/eの1スータハンド。c/e6枚以上（不変）［ULB］
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（不変）［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
■ Aの枚数が0/4、1、2、3に応じて、4e、4i、4s、4NT

● 4e*/4i* Nテキサストランスファー（不変）［GD］
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4i/4s
● パス ナチュラル。自分のHCPやシェイプを見て総合的判断が必要。

7HCP程度でリダブル（ペナルティ）しても長いスートに逃れられるだけで、たぶん
無駄。0〜4HCPくらいのフラットハンドはビッドしない。運だと諦めます。

（2）2c〜2s（ナチュラルオーバーコール）［レーベンソールオン］
レーベンソールコンベンションを組み込むことで、レスポンダーは自分のハンドを多様に表現できるよ

うになる。カペレッティ（特に、2i/2s）に対しても同様な対処ができる。
レーベンソールコンベンションは、1NTオープンにナチュラルなオーバーコール2e/2i/2sがあった

らすぐ2NTとビッドし、オープナーに強制的に3cと言わせるビッドのことである。ケースは2つある。
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①3cと言わせて、それを流したい。ポイントが少なくcばかり長いケース。
②オープナーに3cと言わせた後、キュービッドやニュースートをビッド（スロービッド）すると、オ

ポーネントスートのストッパーを持っていること伝えることができる。逆に言えば、レーベンソール
なしにすぐビッドすると、「ストッパーなし」ということになる訳である。
レーベンソール後のキュービッド（3e/3i/3s）はスローキュービッドと呼ばれるが、アンビッド
メジャーアスキングをすると同時にオーバーコールスートのストッパーを持っていることを伝える。
レーベンソール後のニュースートのビッドはスロー3レベルビッドと呼ばれ、5枚以上のスートとス
トッパーを持っていることを伝えることになる。

では、このレーベンソールを組み込むとどうなるか見てみよう。
［レスポンダーの応え方］

● パス ナチュラル
● X ペナルティダブル。1NTオープナーはパスするのみ。
● 2レベルのニュースート

そのニュースートが5枚以上。1NTオープナーはパスかも。[6..10]高位［LB］
● 3レベルのニュースート（ダイレクト3レベル）

そのニュースート5枚以上。オポーネントスートにストッパーなし［GD］
オープナーはビッドを続ける。

● 3NT 4枚メジャーなし。ポイントでは3NT可能（[10..11]HC[12..14]HC）だが、オポーネン
トスートにストッパーなし（ストッパーがある時は2NT経由）［GD］

［1NTオープナーのリビッド］
■ ストッパーがあればパスして、3NTをプレイ。
■ 4c/4e：c/e4枚以上。ストッパーがなく、3NTは嫌だ［LB］

レスポンダーはパスか4e（4cの時）、5c/5eを自分で判断する。
■ 5c/5e：c/e5枚以上。［LB］

レスポンダーはパスか5e（5cの時）、6c/6eを自分で判断する。
● キュービッド ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャースートアスキング。オポーネントスー

トにストッパーなし（ストッパーがある時は次の2NTを使う）［GD］
［1NTオープナーのリビッド］

■ 4枚（以上）のアンビッドメジャー
■ 3NT（メジャーなく、ストッパーがあれば）
■ 3e/4c/4e（ストッパーもなければ、持っている4枚以上マイナー）

● 2NT* レーベンソール［ULB］
特殊なビッドで、オープナーに対し3cをビッドすることを要求。その後のレスポン
ダーのビッドで意図が分かる。なので、「3NTへ誘いたいので2NTをビッドした」と
いうことにはならない（使うには[10..11]HC以上ということ）。結局、2NTはプレイで
きないので（レーベンソールの欠点）、そのようなハンドは、思い切って3NTをビッ
ドするか、あるいはペナルティダブルを選択する。なおレーベンソールはゲーム宣言
ではない。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3c*

［レスポンダーの応え方］
● パス：c6枚以上（良い5枚以上）
● 3e：e6枚以上（良い5枚以上）。オポーネントスートにストッパ
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ーあり。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● 3i/3s：スロー3レベルビッド。i/sが5枚以上。オポーネントス

ートにストッパーあり。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● キュービッド：スローキュービッド。メジャースートアスキング。

オポーネントスートにストッパーあり［GD］
● 3NT：ナチュラル。オポーネントスートにストッパーあり［LB］

● 4c ガーバー＝Aアスキング（不変）［GD］
● 4i/4s リアルスート［GD］

Nテキサストランスファーを残すか否かは「テキサスとリアルでどちらが誤解しやす
いか」という観点だけである。ジャコビーをもう使わないので、リアルスートとしよ
う。もともとテキサストランスファーはビディングスペースが狭まるのでさほど有効
ではないが、ジャコビーとの関連でメインスートを取り違えないような配慮から利用
されている。

（3）ウィークジャンプオーバーコール3c〜3i［システムオフ］
ビディングスペースが狭いので対抗ビッドはあまりないが、ガーバーとNテキサストランスファーだけ

は残しておくことができる。なお、オープナーはオーバーコールスートを最低2枚持っていることに留意
しながら、自分が持っているオーバーコールスートの枚数を考慮して、スートコントラクト（ラフの怖れ）
あるいはNTコントラクト（アボイダンスプレイができない怖れ）をビッドする。
［レスポンダーの応え方］

● X* テイクアウトブダブル（ペナルティではない）たぶん4枚メジャーあり。[10..11]HC以
上

● 3e/3i/3s ナチュラルビッド。e/i/s5枚以上。[6..9]HC高位［LB］
3i/3sはパスありだが、実質ゲーム宣言。なお、マイナースート（5枚以上持ってい
る）のゲームやスラムを狙いたい時はXから始める。

● 3NT オーバーコールスートにストッパーあり、プレイしたい［SO］［GD］
● 4c ガーバー＝Aアスキング（不変）［GD］
● 4i/4s リアルスート［GD］

（4）3s以上のウィークジャンプオーバーコール［システムオフ］
すべてのリビッドはナチュラルになる。

カペレッティコンベンション
こんなナチュラルなオーバーコールは1NTオープンペアを利するだけだと思ったら、どうしたらよい

だろう。それが次のカペレッティである。
1NTオープンハンドのような強力な相手と闘うには2種類のハンドしかない。1つはc型2s、もう1つは

c型1sハンドである。第1章で見たように、c型2sハンドならペア合わせて18HCPあればゲームゾーンだし、
21HCPあればスラムゾーンだ。たとえオポーネントが19HCPあっても問題ないのである（ただし、カペ
レッティを使ってスラムまでビッドするのは想定外）。一方、c型1sハンドの場合、良い9枚前後＋αない
とゲームは難しいかもしれないが、少なくとも1NTには勝てる。ただし、5-5ハンドや1スーターハンド
が強いと言っても、1NTと闘うには、良い絵札、良い位置の10HCPは必要だろう。
1NTに対するオーバーコール2c/2e/2i/2s/2NT、つまりカペレッティを簡単にまとめると次のよ

うな意味になる。
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2c 1スーター
2e iとsが5-5以上
2i iとマイナー（不明）が5-5以上
2s sとマイナー（不明）が5-5以上
2NT cとeが5-5以上
これらのオーバーコールを少し詳しく見てみよう。
◇ 2c* スートは不明だが、1つのスートが長い（6枚以上、良い5枚）。

cが長いスートの場合はコントラクトが3cになるのを覚悟する（したがって6枚以上）。
また、i/sが6枚かつマイナースートが4枚の場合は「1スーターと見なして」、2cオ
ープンするペアが多い。

［オーバーコールレスポンダーのビッド］
2e* どのスートが長いか聞いている。
2i/2s 自分の良い6枚（以上）のスート。先に発表してよい。

◇ 2e* iとsが5-5以上。まれにs4枚、i5枚以上ということがある。オークションの性質上、
低いランクのiが5枚と言う訳である（メジャー3-3なら先にiをビッドするだろう）。

［オーバーコールレスポンダーのビッド］
2i/2s プリファー。i/s2枚かも［LB］
3i/3s i/s4(3)枚以上。ゲームトライ［LB］
3c 超例外。例えば、1=1=4=7のようなハンド。
4i/4s i/s4枚以上。4i/4sをやりたい［LB］
パス 例外。2=1=6=4、1=1=5=6のようなハンド。

◇ 2i* i5枚以上かつどちらかのマイナースートが5枚以上。
［オーバーコールレスポンダーのビッド］

パス i2枚かも［SO］
2s 例外。7=1=2=3のようなハンド。
3i i4(3)枚以上。ゲームトライ［LB］
4i i4(3)枚以上。4iをやりたい［LB］
2NT* どのマイナースートか尋ねている

◇ 2s* s5枚以上かつどちらかのマイナースートが5枚以上。
［オーバーコールレスポンダーのビッド］

パス s2枚かも［SO］
3i 例外。1=7=2=3のようなハンド。
3s s4(3)枚以上。ゲームトライ［LB］
4s s4(3)枚以上。4sをやりたい［LB］
2NT* どのマイナースートか尋ねている

◇ 2NT* cとeが5-5以上。
［オーバーコールレスポンダーのビッド］
3c パスかeをプリファーせよ。それで終わり［LB］
3NT* どのマイナースートか尋ねている

カペレッティとレーベンソールが争ったらどうなるのだろうか？



11-1　1NTオープンにオポーネントが介入してきた時［レーベンソール］ 277

カペレッティ vs. レーベンソール
レーベンソールはオーバーコールのリアルスートが分からないと「ストッパーの有無」を示せない。で

は、すぐには自分のスートを示さないカペレッティに対してどう対処したらよいのだろうか。
①「1NT-(2c)-？」に対して［システムオン、レーベンソールオフ］
カペレッティ2cではオポーネントのメインスートが分からないので基本的に「システムオン」、つま

りオーバーコールは無視し、通常のコンベンションはほぼ不変である［レーベンソールはオフ］。
● X* 4枚メジャースートアスキング。ステイマン2cの代わり
● 2e*/2i* Nジャコビートランスファー（不変）
● 2s* マイナースートアスキング（不変）
● 2NT* Nパペット。5枚メジャースートアスキング（不変）
● 3c* e/cへのトランスファー（不変）
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（不変）
● 4e*/4i* Nテキサストランスファー（不変）［GD］
● パス 以上に当てはまらないハンドはパスである。
②「1NT-(2e)-？」に対して［システムオフ、レーベンソールオフ］
カペレッティ2eはメインスートがiとsなので、i、sのストッパーあるいはハーフストッパーの有無

によってビッドが変わってくる。もちろんNテキサストランスファーは無意味になる。ガーバーは残して
おこう［レーベンソールはオフ］［注：ハーフストッパーとはQx、Jxx、9xxx。ストッパーとはKx、Qxx、
Jxxx、xxxxxのこと］。

● 2i*/2s* ストッパーショーイング（長いとは言っていない）。[6..9]HC高位以上［UB］
● 2NT ナチュラルゲームトライ。i/sはハーフストッパーかも。[6..9]HC高位［LB］
● 3c/3e c/e5枚以上。[6..9]HC高位［LB］
● 3i*/3s* c/eのゲーム宣言。c/e6枚以上。i/sはオポーネントのスートで、当然自分のスート

でもないし、ストッパーでもない。[10..11]HC以上［GD］
● 3NT ナチュラル。i/sはハーフストッパーかも。[10..11]HC[12..14]HC［GD］
● X* 「3e」とビッドできないe4枚のハンド。i/sにストッパーなし。[6..9]HC高位［LB］
● 4c* ガーバー＝Aアスキング（不変）［GD］
● パス 以上に当てはまらないハンドはパスである。
③「1NT-(2i)-？」に対して［システムオフ、レーベンソールオン］
カペレッティ2iは「iと不明なマイナー」なので、iのオーバーコール扱いとして、レーベンソール

コンベンションがオンになる。
パス ナチュラル
● X ペナルティダブル。1NTオープナーはパスするのみ。
● 2s s5枚以上。hepが多ければ2NTか3sをビッド。1NTオープナーはパスかも［LB］
● 3c/3e/3s ダイレクト3レベル。そのニュースート5枚以上。オポーネントスートにストッパーな

し［GD］
● 3NT 4枚メジャーなし。ポイントでは3NT可能（[10..11]HC[12..14]HC）だが、オポーネン

トスートにストッパーなし（ストッパーがある時はレーベンソールを使う）［GD］
［1NTオープナーのリビッド］

■ ストッパーがあればパスして、3NTをプレイ
■ 4c/4e：c/e4枚以上。ストッパーがなく、3NTは嫌だ［LB］

ストッパーがないのは無駄なHCPがないとうことで良い知らせでもあ
る。レスポンダーはパスか4e（4cの時）、5c/5eあるいは6c/6e自
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分で判断する。
● 3i ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャースートアスキング。オーバーコールスー

トにiストッパーなし（ストッパーがある時はレーベンソールを使う）［GD］
［1NTオープナーのリビッド］

■ アンビッドメジャー
■ 3NT（iストッパーがあれば）
■ 4c/4e/4s（4sはs3枚かもしれない。その時ストッパーない可能性大）

● 2NT* レーベンソール（相手のメインスートをiと見なす）
オープナーに対し3cをビッドすることを要求。その後のレスポンダーのビッドで、
レスポンダーの意図が分かる。

［1NTオープナーのリビッド］
■ 3c*

［レスポンダーの応え方］
● パス：c6枚以上（良い5枚以上）
● 3e：e6枚以上（良い5枚以上）。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● 3i：スローキュービッド。メジャースート（s）アスキング。オ

ーバーコールスートにストッパーあり［GD］
● 3s：スロー3レベル。sが5枚以上。オポーネントスートにストッ

パーあり。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● 3NT：ナチュラル。オポーネントスートにストッパーあり［LB］

④「1NT-(2s)-？」に対して［システムオフ、レーベンソールオン］
カペレッティ2sは「sと不明なマイナー」なので、sのオーバーコール扱いとして、レーベンソール

コンベンションがオンになる。
● パス ナチュラル
● X ペナルティダブル。1NTオープナーはパスするのみ。
● 3c/3e/3i ダイレクト3レベル。そのニュースート5枚以上。オーバーコールスートにストッパー

なし［GD］
● 3NT 4枚メジャーなし。ポイントでは3NT可能（10HCP〜15HCP）だが、オポーネントス

ートにストッパーなし（ストッパーがある時は後出のレーベンソールを使う）
［1NTオープナーのリビッド］

■ ストッパーがあれば、パスしてを3NTプレイ
■ 4c/4e：c/e4枚以上。ストッパーがなく、3NTは嫌だ［LB］

レスポンダーはパスか4e（4cの時）、5c/5eを自分で判断する。
■ 5c/5e：c/e5枚以上。［LB］

レスポンダーはパスか5e（5cの時）、6c/6eを自分で判断する。
● 3s ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャースートアスキング。オポーネントスー

トにsストッパーなし（ストッパーがある時はレーベンソールを使う）
［1NTオープナーのリビッド］

■ アンビッドメジャー
■ 3NT（メジャーなく、sストッパーがあれば）
■ 4c/4e/4i（4iはi3枚かもしれない。その時ストッパーない可能性大）

● 2NT* レーベンソール（相手のメインスートをsと見なす）
オープナーに対し3cをビッドすることを要求。その後のレスポンダーの応え方で、
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レスポンダーの意図が分かる。
［1NTオープナーのリビッド］

■ 3c*
［レスポンダーの応え方］

● パス：c6枚以上（良い5枚以上）
● 3e：e6枚以上（良い5枚以上）。[6..9]HC高位［LB］
● 3i：スロー3レベル。iが5枚以上。オーバーコールスートにスト

ッパーあり。ゲームトライ。[6..9]HC高位［LB］
● 3s：スローキュービッド。メジャースート（i）アスキング。オ

ーバーコールスートにストッパーあり［GD］
● 3NT：ナチュラル。オポーネントスートにストッパーあり［LB］

⑤「1NT-(2NT)-？」に対して［システムオフ］
2NTはマイナー2スーターを示すオーバーコール。レスポンダーの動ける範囲は狭く、もちろんレーベ

ンソールはできない。メジャーアスキングはできない。
● パス ナチュラル
● X ペナルティダブル。[6..9]HC高位。ポイントショーイング。

両マイナースートにバリューがある。3NTか、さらなるペナルティを狙っている。
● 3i/3s ナチュラルビッド。5枚以上。[6..9]HC高位。パスありだが実質ゲーム宣言［LB］
● 4c ガーバー＝Aアスキング（不変）
● 4e*/4i* Nテキサストランスファー（不変）［GD］

11-2　ウィーク2（2e/2i/2s）オープンに対するレーベンソール
ウィーク2オープンに対するテイクアウトダブルは[13..15]以上で行われるので、ダブルをかけるとポ

イントゾーンがあやふやなまま高いレベルになってしまってしまい、困ることが多い。
その対処法として、1NTのオーバーコールに対して導入したレーベンソールを使う。つまり、パート

ナーが1NTでオープンしリアルスートのオーバーコールが入った時のレーベンソール「1NT-

(2e/2i/2s)-2NT」と同様な意味を、「(2e/2i/2s)-X-(P)-2NT」に持たせるのである。
このケースで2NTをビッドすることでパートナー（ダブラー）は強制的に3cをレスポンスさせる。ア

ドバンサーは、「ポイントが多い（[10..11]HC以上）か、あるいは極めて少ない（[6..9]HC低位以下）か」
を知らせると共に、ストッパーの有無も知らせることができる。一石二鳥なのだ。なお逆にパートナーも
強制された3c以外のビッドをすることで自分のハンドをよりはっきり示すことができる。

一方、もし[6..9]HC高位なら2NTではなく3のレベルで「普通に」アンビッドスートをビッドすれば、
レーベンソールをしなかったことで、このゾーンにいることを知らせることができる。

N E S W

2e/2i/2s X P 2NT*/Not 2NT*

またレーベンソールを組み入れる副次的効果として、アンビッドメジャーが3枚の時（フラットハンド
のオープンハンド）でもテイクアウトダブルがかけられるようになる。なぜなら、レーベンソール（2NT）
ビッダーの方から、メジャースートを4枚持っているか否か尋ねることができるので、もしメジャースー
ト4枚なければ、ない旨のビッドをすればよいからである（ハンド例7を参照）。
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①ウィーク2sオープンに対するダブル

N E S W

2s X P ?

◎ パス ビジネスパス。つまり、ダウンさせるつもり。
◎ 2NT* レーベンソール。[10..11]HC以上または[6..9]HC低位以下。

ダブラーは3cをビッドする。それのビッドは3c以外は意味がある。
［ダブラーのリビッド］

◇ 3c 仰せのとおりを3cビッド［LB］
［2NTアドバンサーのリビッド］

◎ パス/3e/3i c/e/i4枚以上の悪いハンド。[6..9]HC低位以
下［LB］
ダブラーは4441と想定されるので、パスして
もcはフィットしているはず。

◎ 3s スローキュービッド。i4枚持っているか尋ね
ている（自分はi4枚を持っている）。sにスト
ッパー。[13..15]［GD］

◎ 3NT スロー3NT。sにストッパー。i4枚はない。
[12..14]HC［LB］

3c以外のビッドは、[16..18]、[15..17]HC以上を伝える。2NTはポイントが少ない
[6..9]HC低位の可能性もあるからだ。
◇ 3e/3i 自分の良い5枚以上のスート。[16..18]［LB］
◇ 3NT 相当強い。sにストッパー。[18..19]HC以上［SO］
◇ 3s sにストッパーアスキング。[18..19]HC以上

◎ 3c/3e/3i ダイレクト3レベル。c/e/i4枚以上。sにストッパーなし。[6..9]HC高位［LB］
ダブルに対する普通のレスポンスだ。ポイントが[6..9]HC低位以下のハンドは2NTビ
ッドしてからパス/3e/3iとビッドするはずなので、よれより良いゾーン[6..9]HC高位
にいる。ただしパスあり。

◎ 3s ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャー（i）アスキング。sにはストッパー
なし。だから4c/4eで終わるかも。レーベンソール2NT経由の時との違いは、スト
ッパーがないことである。[13..15]

［ダブラーのリビッド］
◇ 4i i4枚（しかたなく3枚のこともある）。
◇ 3NT sにストッパー。i4枚はない。
◇ 4c/4e/5c/5e ベストと思われるビッドをする。

◎ 3NT ダイレクト3NT。3NTをプレイしたいが、sにストッパーなし、i4枚はない。スト
ッパーがある時は2NT経由。[12..14]HC

［ダブラーのリビッド］
◇ パス sにストッパーがある、NT志向のハンド。
◇ 4c/4e/5c/5e ベストと思われるビッドをする。

4i i5枚以上。[13..15]以上［LB］
i4枚の時、[13..15]ならレーベンソール2NTでスローキュービッド3s（［GD］）を使
用。[6..10]高位ならダイレクト3レベルビッド3i（［LB］）を使用しているはず。
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②ウィーク2iオープンに対するダブル

N E S W

2i X P ?

［ビッドできるスペースが広い。iとsのスロー3レベルのビッドができる。］
◎ パス ビジネスパス。つまり、ダウンさせるつもり。
◎ 2s 4枚以上（仕方なく3枚）sで、[6..9]HC低位以下（[6..9]HC高位ならスロー3）［LB］

ダブルに対する普通のレスポンス。
◎ 2NT* レーベンソール。ダブラーは3cをビッドする。[10..11]HC以上または3cをパスする

積もりの[6..9]HC低位以下。ダブラーのそれ以外のビッドは[16..18]以上。
［ダブラーのリビッド］

◇ 3c 仰せのとおりを3cビッド［LB］
［2NTアドバンサーのリビッド］

◎ パス/3e c/e/s4枚以上の悪いハンド。[6..9]HC低位以
下［LB］
ダブラーは4441と想定されるので、パスして
もcはフィットしているはず。

◎ 3i スローキュービッド。s4枚持っているか尋ね
ている（自分はs4枚を持っている）。iにスト
ッパー。[13..15]［GD］

◎ 3s スロー3レベルビッド。s4枚以上の良いハンド
（[11..12]）。iにストッパー［LB］

◎ 3NT スロー3NT。iにストッパー。s4枚はない。
[12..14]HC［LB］

3c以外のビッドは、[16..18]以上を伝える。2NTはポイントが少ない[6..9]HC低位
の可能性もあるのだ。
◇ 3e/3s 自分の良い5枚以上のスート。[16..18]［LB］
◇ 3NT 相当強い。sにストッパー。[18..19]HC［SO］
◇ 3i iにストッパーアスキング。[18..19]HC以上

◎ 3c/3e/3s ダイレクト3レベル。c/e/s4枚以上。iにストッパーなし。[6..9]HC高位［LB］
ダブルに対する普通のレスポンス。ポイントが[6..9]HC低位以下のハンドは2NTビッ
ドしてからパス/3e/3sとビッドするはずなので、よれより良いゾーン[6..9]HC高位に
いる。パスあり。

◎ 3i ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャー（s）アスキング。iにはストッパー
なし。だから4c/4eで終わるかも。レーベンソール2NTを経由する時との違いは、
ストッパーがないことである。[13..15]

［ダブラーのリビッド］
◇ 4s s4枚（しかたなく3枚のこともある）。
◇ 3NT sにストッパー。s4枚はない。
◇ 4c/4e/5c/5e ベストと思われるビッドをする。

◎ 3NT ダイレクト3NT。3NTをプレイしたいが、iにストッパーなし、s4枚はない。スト
ッパーがある時は2NT経由。[12..14]HC
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［ダブラーのリビッド］
◇ パス iにストッパーがある、NT志向のハンド。
◇ 4c/4e/5c/5e ベストと思われるビッドをする［SO］。

◎ 4s s5枚以上。[13..15]以上［LB］
s4枚の時、[13..15]ならレーベンソール2NTでスローキュービッド3i（［GD］）かス
ロー3レベルビッド3s（[11..12]以上［LB］）を使用。[6..10]高位ならダイレクトキ
ュービッド3i（［LB］）を使用しているはず。

③ウィーク2eオープンに対するダブル

N E S W

2e X P ?

［ビッドできるスペースが広い。c、i、sのスローとダイレクトの3レベルビッドができる。］
◎ パス ビジネスパス。つまり、ダウンさせるつもり。
◎ 2i 4枚以上（仕方なく3枚）iで、[6..9]HC低位以下（[6..9]HC高位ならスロー3）［LB］

ダブルに対する普通のレスポンス。
◎ 2s 4枚以上（仕方なく3枚）sで、[6..9]HC低位以下（[6..9]HC高位ならスロー3）［LB］

ダブルに対する普通のレスポンス。
◎ 2NT* レーベンソール。[10..11]HC以上または[6..9]HC低位以下

ダブラーは3cをビッドするはず。
［ダブラーのリビッド］

◇ 3c 仰せのとおりを3cビッド［LB］
［2NTアドバンサーのリビッド］

◎ パス c/i/s4枚以上の悪いハンド。[6..9]HC低位以
下［LB］
ダブラーは4441と想定されるので、パスして
もcはフィットしているはず。

◎ 3e スローキュービッド。i/sを4枚持つか尋ねて
いる（自分もどちらか4枚を持っている）。eに
ストッパー。[13..15]［GD］

◎ 3i/3s スロー3レベルビッド。i/s4枚以上の良いハ
ンド。eにストッパー。[11..12]以上［LB］

◎ 3NT スロー3NT。eにストッパー。i/s4枚なし。
[12..14]HC［LB］

3c以外のビッドは、[16..18]以上を伝える。2NTはポイントが少ない[6..9]HC低位
の可能性もあるのだ。
◇ 3i/3s 自分の良い5枚以上のスート。[16..18]［LB］
◇ 3NT 相当強い。eにストッパー。[18..19]HC［LB］
◇ 3e eにストッパーアスキング。[18..19]HC以上

◎ 3c/3i/3s ダイレクト3レベル。c/i/s4枚以上。eにストッパーなし。[6..9]HC高位［LB］
ダブルに対する普通のレスポンスだ。ポイントが[6..9]HC低位以下のハンドは2NTビ
ッドしてからパス/3e/3i/3sとビッドするはずなので、よれより良いゾーン[6..9]HC

高位にいる。ただしパスあり。
◎ 3e ダイレクトキュービッド。アンビッドメジャー（i/s）アスキング。eにはストッパ
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ーなし。だから4cで終わるかも。レーベンソール2NTを経由する時との違いは、ス
トッパーのないことである。

［ダブラーのリビッド］
◇ 4i i4枚（しかたなく3枚のこともある）。
◇ 4s s4枚（しかたなく3枚のこともある）。
◇ 3NT eにストッパー。i/s4枚はない。
◇ 4c/5c ベストと思われるビッドをする。

◎ 3NT ダイレクト3NT。3NTをプレイしたいが、eにストッパーなし、i/s4枚はない。
［ダブラーのリビッド］

◇ パス eにストッパーがある、NT志向のハンド。
◇ 4c/5c ベストと思われるビッドをする［SO］。

◎ 4i i5枚以上。[13..15]以上［LB］
i4枚の時、[13..15]ならレーベンソール2NTでスローキュービッド3e（［GD］）かス
ロー3レベルビッド3i（[11..12]以上［LB］）を使用。[6..10]高位ならダイレクトキュ
ービッド3e（［LB］）を使用しているはず。

◎ 4s s5枚以上。[13..15]以上［LB］
s4枚の時、[13..15]ならレーベンソール2NTでスローキュービッド3e（［GD］）かス
ロー3レベルビッド3s（[11..12]以上［LB］）を使用。[6..10]高位ならダイレクトキ
ュービッド3e（［LB］）を使用しているはず。

注意：レーベンソールはパスはできない。つまり2NTではプレイできないということだ。何事にも長
所、短所はある。

なお、バランシングポジションでのテイクアウトダブルに対する2NTは単なるゲームトライである
（もともとオープン点はない）。ダブルに対してスートをビッドする時は、自分のポイントゾーンによって
普通に2の代、3の代、4の代、あるいはキュービッドで応えればばよい。

N E S W

2e/2i/2s P P X

P 2NT（ナチュラルゲームトライ。1ストッパー）

N E S W

P P 2e/2i/2s P

P X P 2NT（ナチュラルゲームトライ。1ストッパー）
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11-3　準リミット／アンリミットオープン時の攻防
パートナーのリミットオープンから始まった競り合いなら、オープナーのハンドは限定でき、システム

での対応はある程度可能だ。だが、準リミットオープン（1i/1s）やアンリミットオープン（1c/1e）
になるとオープナーハンドは限定できず、結果、競り合いは複雑になりすぎてシステムでの対応は難しく
なる。したがって、以下は1つの「試案」である。自分たちペアのやり方をすればよいだろう。

なお、[0..3]HC[4..5]HCまたは[6..10]低位（あえて言えば7HCP以下）では競り合いに参加しないの原則
だ。競り合いが始まると「視野狭窄」になりがちなので、以下のグローバルな視点も考慮しよう。

競り合い時に必要なHCPの大域的見方
HCPの1点は「点数」ではないものの「たかが1点、されど1点」である。あまり意識されていないが

HCPに関して以下のような大域的な評価もある。
● 絵札の総計は40HCP。オープンやオーバーコールが軽いものでなければ、オープナーとオーバーコ

ーラ2人で24HCPはありそうだ。残りは16HCP。この16HCPをレスポンダーとアドバンサーが分け
合う。この章ではHCPが相当程度レスポンダーに来ると仮定しているが、HCPは平均的に8：8前後
に分かれているだろう。するとアドバンサーもオークションに参加したくなる。トランプフィットす
ればhepは増えそれぞれ11くらいに計算しているだろう。オープン側はHCP的には多少有利かもし
れないが、絵札位置的にはオーバーコール側が勝っている。勝負は互角。ダブルならレスポンダー、
アドバンサーは平均6HCPだが、ダブラー側が優位。

● 4人ビッドに参加したら、HCPはたぶんペア同士20-20に別れている考えよう。楽天家でも21-19だ
ろう。

● 4人全員のHCP合計は40だが、hepは各自2、3点増えていて合計で「50hep」くらいかもしれない。
だからどちらのサイドもスートコントラクトのゲームができないという訳ではない。

もしメジャートランプフィットしなかったら、NTコントラクトに落ち着く。当たり前だが次のような
目安がある。競り合いになりそうなミニマムオープンとして、
（A）1NT：[12..14]HC × [8..9]HC

（B）2NT：[12..14]HC × [10..11]HC

（C）3NT：[12..14]HC × [12..14]HC

［注：トランプフィットすれば1〜2hepは増えるので、クロスゾーンは上に移行する。］

11-4　ファースト／セカンドシートの1i/1sオープンへの介入
Nシステムでは、準リミットオープンの1i/1sに対してダブルが入っても原則的にリミットビッドを

変える必要はない。「システムオン」である。つまり、NTレスポンス、レイズ、ジャンプ（NT含む）は
なんら変わらなくできる。「相手方よりパートナーを信じる」のがそもそもリミットビッドである。

とは言っても、オーバーコールを含むディフェンシブビッドが入れば、ゲームはともかく「スラムの可
能性が少なくなる」のは確かで、スラム志向のゲーム宣言ビッドは使用機会がいっそう減って無駄になる。
そのコンベンションを変更しよう。また1NTレスポンスもその役割を変え、少し修正しよう。アンリミ
ット1NTの役割は、①マイナーフィット探査、②魔のゾーン対策の2つだったが、ダブルやオーバーコー
ルがあったことで、この2つの役目は他のコールに譲ることができるのである。特に、ダブル、リダブル、
パス（！）、キュービッドである。

他のリミットビッドも必要最小限の変更をしよう。オーバーコールの場合でも、ビッドレベルが越えて
いなければ1NT以外のNTレスポンスやレイズはなんら変わらなくできるが、新たに手に入れた武器——

ダブル、リダブル、パス、キュービッド——を使わない手はない（実際は武器がありすぎて記憶の負担が
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大変だ）。問題はどんな状況で新しい武器を使うかである。
まず最初は1i/1sに対するダブルについて見てみよう。だがその前に、例によって、パートナーがし

なかったゾーンオープンを思い出しておこう。つまり、1NTオープンやフラナリだ。

（1）ダブル
1i/1s-(X)-？

ダブルのおかげでビディングスペースが増えたり（リダブル、パスができる）、絵札の位置、シェイプ
のおおよそが分かったりしてありがたい。ありがたさを具体的に見てみよう。ただし以下では「自分もオ
ークションに加わりたい」と思う程度のhep（[8..9]HCが理想）は持っていると仮定している。

①まずダブラーは[13..15][16..18]でアンビッドメジャーを4枚（以上）持っていて、4441か5431、
4432パターンであると想定できる。もちろん[19..20]以上や1スーターの良いハンドもあり得るが、
とりあえずこの可能性は無視しておこう。

以下はこれから派生することだが、
②自分たちオープンペアサイドは合わせて30HCPないだろうから、HCP依存のスラムは期待薄になる。

つまり、HCP型スラムトライはシステムから除外できる（シェイプ型スラムの可能性は残る）。
③ダブラーは3、4枚の両アンビッドマイナーも持っているので、オープンペア間でマイナーフィット

を探すのは無駄かもしれないし、高いレベルでは無理しなくともよいだろう。つまり、レスポンダー
からニュースートのフィットを探す必要は基本的にないということだ。レスポンダーは[12..14]HCな
らば、3NTか4i/4sか、あるいは経過によってペナルティダブルしかないと考えてよい。もちろん、
オープナーがA-c型2sハンドで、2ndスートフィットを探査したいなら話は別だ。

④オープンスートi/sがフィットしてもトランプブレイクが悪い可能性が高い。つまり、最低5-4フィ
ットでないと苦労するということだ。メジャー3枚サポートではぎりぎりのゲームは心許ない。

Nシステムの枠組みは原則不変なのだが、①〜④の事実を踏まえ、変更点が2つある。
(a)ダブルが入るとHCP型スラムは期待薄になるので取りやめる。つまりスラム志向の強いジャンプ
2NT/3c/3eの意味を大幅に変えて、ゲームトライやより競り合い志向の強いものにする。つまり
バーゲンレイズ風にモード変更する。一方、ダブルレイズ3i/3sの意味は少しだけ変える。無駄な
探査ビッドはせず、さっさと最終コントラクトを決めよう。

(b)Nシステムの1NTアンリミット（[6..9]HC[10..11]HC）には2つの目的が含まれていた。1つは「マイ
ナーフィットを探す」、もう1つは「魔のゾーン対策」だ。オポーネントのダブルは「両マイナーほ
ぼ4枚持っている」と言っているので前者は無駄な徒労に終わりそうなことが分かり、後者もリダブ
ルで対処できることが分かった。するとこの1NTは「昔風に」ノンフォーシング（パスあり）に使
える。つまり[8..9]HCのフラットハンドでサポートなし。徒に高いコントラクトにならず楽だろう。
ただし、A-c型2sハンドなら積極的なセカンドスート探査が必要。一方、HCPの少ない1sハンドを自
己主張する余裕はないかもしれない。この場合、3の代にならざるを得ないだろう。プリエンプティ
ブ気分でビッドしたくなりそうだが、慎重に。

Fハンドでしかもメジャーがフィットしていないならディフェンスに回ることを考える。特に、9HCP
くらいで高レベルのマイナーフィットやNTコントラクトを探しても労多くして益少ないので（チーム戦
を想定）、ディフェンスを勧める。もちろんディフェンスは嫌だと言う人にはこの限りではない。
［1i/1sオープンへのダブルに対するレスポンダーのビッド］

● 2i/2s シングルレイズ。i/s4枚以上サポート。[6..10]低位（ほぼ不変）［LB］
[6..10]高位でi/s4枚以上の時は3cと応える。「パス」のところで述べたように、
[6..10]のi/s3枚サポートの時はいったんパスし、後の機会にレイズ。5-4フィットと
5-3フィットではHCP以上の差がある上、トランプブレイクは53-41の可能性が高い。
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● 3c* i/s4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。競り合い限界の3i/3sの意味。[6..10]高
位（完璧変化）［LB］

● 3e* i/s4枚以上サポート。バーゲンレイズ風ゲームトライ。ただし、有効ショートなし。
[11..12]（完璧変化）［LB］

● 3i/3s ダブルレイズ。i/s4枚以上サポート。ショートスートあり。[11..12]（少変化）［LB］
3eとの違いは「有効ショートあり」で、ほぼゲーム宣言。もしステップビッドショ
ートスートアスキング（3s/3NT）が来たら、レスポンダーは有効ショートスートを
ビッド。スプリンターとの違いは5521か5431シェイプだということ。

● 3s*/4c*/4e*（1iオープン時）、4c*/4e*/4i*（1sオープン時）
スプリンタービッド。i/sサポート4枚以上（4441）。[13..15]（不変）［GD］
オープナーは4i/4sでサインオフかスラムトライを始める。

● 3NT* i/s4枚サポートのFハンド。昇格[13..15]（不変）［GD］
● 4i/4s プリエンプティブ（不変）［SO］
● 1NT [8..9]HC。i/s2枚保証のFハンド。パスありになる（大いに変化）［LB］

1iオープンの時s4枚の可能性はある。i/s2枚保証は、リダブルと異なり、いざとな
ったらパートナーのオープンスートをプリファーできるということである。

● 2c/2e c/e5枚以上。ゲーム宣言。i/sの3枚サポートは否定しない。[12..14]HC（変化）［GD］
● 2i（1sXに）i5枚以上。ゲーム宣言。s3枚サポートは否定しない（不変）［GD］

注意：ダブラーは4枚iを持っているのが普通。要注意。
● 1s（1iXに）s5枚以上を示すこのビッドはなくなり、ポイントに応じて他のコールに変わる。
● パス なぜパスしたのだろうか。パスは重要な武器だ。（1i/1s-(X)-P）

①[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC。
②[6..9]HCのi/s1枚以下。
③[6..10][11..12]のi/s3枚サポート。
①の場合はずっとパスだが、②はビッド経過によってはペナルティはあり得る。③の
時は必ず回ってくる次の機会で2i/2sとサポートする（パスも選択肢）。もちろんオ
ポーネントのビッドが1s/1NT/2c/2eの時である。相手方がさらに競り合うなら
[6..10]はパス、[11..12]の時は3i/3sかダブル。トランプ8枚フィットだとアドバン
サーがトランプ4枚持っている可能性がある。少し困るがなんとかなるだろう。

● XX リダブル。普通リダブル付きでコントラクトが終わるはずがないのに、なぜレスポン
ダーがリダブルを選んだかオープナーはよく考えよう。オポーネントにペナルティダ
ブルをかけるか、自分たちでコントラクトを取るまで原則としてビッドを続ける。
①オープンスートi/s2枚以下、[10..11]HC以上のハンド。「10HCP以上だがトランプ

サポートはない」という普通の意味。
②i/s3枚サポート、[13..15]以上を示す。この場合、後の機会にレイズする（展開に

よってはペナルティダブル）。
①のケースで[12..14]HCの時、3NTを狙うか1か2の代でペナルティダブルを狙う迷う
が、パートナースートが1枚以下ならペナルティ志向である。なお、マイナースート
フィット探査は無意味だろう。

［オープナーのリビッド］（1i/1s-(X)-XX-(P/bid)-？）
①アドバンサー（ダブラーのパートナー）のパスに対し

■ 2i/2s リビッド。6枚以上。[13..15]［LB］
■ パス 上記以外パス
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②アドバンサーのパス以外のビッドに対し
■ パス [13..15]。
■ ダブル テイクアウトダブル。アンビッドマイナーが4枚。
■ キュービッド [16..18]のハンド。ウェスタンキュービッド。レスポンダーはその

スートにストッパーがあればNT、なければ自分のスートをビッド
■ ニュースート 5枚以上（6枚以上が望ましい）。A-c型2sハンド［ULB］
■ 2i/2s リビッド。6枚以上。[13..15]［LB］

レスポンダーはビッド展開および①②応じて、パス/2NT/3i/3s/ダブル/3NT/
4i/4s、その他をビッド。

（2）オーバーコール
①1i-(1s)-？
まずは参考までの思考実験（仮の話）——この場合Nシステムで使えなくなるビッドは、当然1sだけ

だ（s5枚以上、[6..10]以上）。この代わりにダブルを使えば良い。アンリミット1NTを残せばネガティ
ブダブル（290ページ）も不要である。オーバーコールはダブルのケースと違って、スラムの可能性はあ
る程度残るので、スラム志向の強い2NT/3c/3eレスポンスの意味（ゲーム宣言）を変えなくてもよい。
せっかくできるキュービッドも使う場所がない。…と、こういう調子でことが進めばいいのだが、以下に
見るように、なんとかシステムで現実的に対処できるのは2sオーバーコールまでだ。

②1i-(1NT)-？
1NTオーバーコールは16〜18HCPのフラットハンド。レスポンダーができるビッドはパス、レイズ、

ダブルだろう。ニュースート探査は高くつきそうだ。
③1i-(2c/2e)-？
Nシステムで使えなくなるビッドは1s、1NT、2c/2eだ。生きているビッドはリミットビッドのレ

イズ（3NT含む）と2NT/3c/3eである。
④1i-(2i)-？
2iはse5-5という意味。生きているビッドは3の代以上のレイズ（3NT含む）と2NT/3cである。

⑤1i-(2s)-？
ここまで来ると、生きているビッドは3の代以上のレイズ（3NT含む）と3c/3eである。

⑥1i-(2NT)-？
これはce5-5という意味。生きているビッドは3の代以上のレイズ（3NT含む）と3eである。

⑦1i-(3c/3e)-？
生きているビッドは3の代以上のレイズ（3NT含む）と3e（3cの時）である。

⑧1i-(3s/4c/4e)-？
生きているビッドは、4の代のレイズ4iだけである。

思考実験から分かることは、記憶の負担を考慮し、「システムで面倒を見るのは2sまで」ということ。
したがって、ダブル同様、サポート保証スラム志向ジャンプの意味を変えて、ゲームトライや競り合い志
向の強いものにする。ついでにダブルレイズ3i/3sの意味も少しだけ変える。
2sより上のレベルのオーバーコールに対しては、オープナーサイドは双方のゾーンに戻って、パス、

ダブルを含めた最適なコントラクトを決めて欲しい。たぶん最大3hep程度（1トリック分）の曖昧さは残
るのが、センスで幅を狭めよう。

さてオーバーコールがあっても、レスポンダーは[13..15]以上にいればゲームビッド他の適切な対応が
できるだろう。すると問題になるゾーンは2つだ。例によって魔のゾーン[11..12]（[10..11]HC）と[6..10]
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高位（[8..9]HC）である。前者はいつもゲームに行くかどうか迷うし、後者はどこまで競うか、その判断
が難しい。

そこでオーバーコールを2つのカテゴリーに分けよう。1つは1の代（1i-(1s)-？）、もう1つは2の代
である。3の代以上はシステムでの対応は難しい。
(A)1i-(1s)-？

この場合のオーバーコール対策は「仮の話」で述べたように実質不要だ。記憶の負担を避けるため次に
説明する2の代のオーバーコール対策と同じにしようと思うのだが、そうはいかない。特にネガティブダ
ブルは不要なのだ。
［オーバーコールに対処するレスポンダーのビッド］

● パス なぜパスしたのだろうか。
理由：①[0..3]HC[4..5]HCまたは[6..9]HC低位（ポイントがない）。②[6..10]のi3枚サポ
ート。③[6..9]HCでsを4枚持つ（ポイントはあるものの適切なビッドがない。なぜな
ら、今度は1NTはアンリミットのままだからだ）
②の時は次の機会に2iとサポートする（パスも選択肢）。ダブルほどではないにして
も、iのブレークは「5-3」対「4-1」と予想しておこう。2の代ならなんとかなるかも
しれない。オポーネントがさらに競り合うならパスである。

● ダブル s5枚以上。ペナルティ志向でネガティブダブルではない。[8..9]HC[10..11]HC

オーバーコールがない時の1sと応えるのと同じ。オープナーは自分のハンドが「普
通」ならダブルをパスして経過を見る。

● 1NT* ネガティブダブル（後述）と同等。[6..9]HC、[10..11]HC（小変更）［ULB］
i3枚あるかも。フラットな[10..11]HCなら機会があれば後で2NTビッドする。あるい
はオーバーコールのおかげで絵札位置が分かりhepが大幅に増えたなら3NTビッド。

［オープナーのリビッド］
■ 2c/2e c/e3枚以上。[13..15]（不変）［LB］
■ 2i i6枚以上。[13..15]（不変）［LB］
■ 2NT Fハンド。[16..18]（不変）［LB］

1NTレスポンダーは[6..10]高位なので3NT可能範囲にある。
■ 2s ウェスタンキュービッド。sの「ストッパーを尋ねている」。Fハンド。

3NTを狙っている。[16..18]［LB］
レスポンダーはsストッパーを持っていれば2NTか3NT。レスポンダ
ーは[6..10]高位なので3NT可能範囲にある。

● 2c/2e c/e（アンビッドスート）4枚以上のほぼゲーム宣言。[13..15]（不変）［GD］
iの3枚サポートは否定しない。

● 2i シングルレイズ。i4枚以上サポート。[6..10]低位（ほぼ不変）［LB］
[6..10]高位でi4枚以上の時は3cと応える。

● 2s イースタンキュービッド。sに「ストッパーあり」。有効ショートスートのないフラッ
トハンド。[13..15]以上［GD］
トランプフィットしていなければショートスートは価値がないので示しても無意味。
たぶん3NTをやりたいのだ。オープナーは、自分のハンドに応じてビッド。

● 2NT [11..12]（[10..11]HC）。i2、3枚のFハンド。sストッパーはある。3NTゲームトライ
（完璧変化）［LB］
もしゲームをするなら、i3枚あってもトランプブレークが悪いかもしれないので、
3NTがよいという判断。i4枚あれば3e［LB］
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● 3c* i4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。競り合い限界のダブルレイズ3iの意味。
[6..10]高位。（完璧変化）［LB］

● 3e* i4枚以上サポート。有効ショートなし。バーゲンレイズ風。例外としてi3枚を許す
が、その時は有効ショートスートあり。ゲームトライ。[11..12]（完璧変化）［LB］

● 3i ダブルレイズ。i4枚以上サポート。有効ショートスートあり。[11..12]（少変化）［LB］
有効ショートスートありで、ほぼゲーム宣言。もしステップビッドショートスートア
スキング（3s*）が来たら、レスポンダーは有効ショートスートをビッド。これでス
ラムトライができる。

● 3s*/4c*/4e* スプリンター。s/c/eが有効ショート。iサポート4枚以上。[13..15]（不変）［GD］
● 3NT 3NTをやりたい。たぶんi2枚はあるFハンド。[13..15]［GD］
● 4i 理由は分からないが4iをやりたい。サインオフ。プリエンプティブ［GD］

(B)1i-(2c/2e/2s)-？、1s-(2c/2e/2i)-？
オーバーコールのせいで1NTアンリミットビッドはできなくなったが、その代わりにネガティブダブ

ルを使う。なお、1iオープンしたということは、フラナリオープンしなかったということで、平均的ハ
ンドならs4枚はない。
［オーバーコールに対処するレスポンダーのビッド］

● パス なぜパスしたのだろうか。
理由：[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC（ポイントがない）で、ネガティブダブルやレイズがで
きない。

● 2i/2s シングルレイズ。i/s3枚以上サポート。[6..10]（ほぼ不変）［LB］
理想はi/s4枚以上サポートなのだが、競り合いに対処するためトランプ1枚減らした。
以後、自分からは競り合いに参加しない。

● 2c/2e c/e（アンビッドスート）4枚以上のほぼゲーム宣言。オープンスートi/sの3枚サポ
ートは否定しない。[13..15]（不変）［GD］
ネガティブダブルやキュービッドあるいは2i（1sに）の選択肢があるにも関わらず、
このビッドをしていることに注意。たぶんオポーネントスートにストッパーなしのア
ンバランスハンドでc/eは5枚以上なのだろう。この後レスポンダーがもし3i/3sと
ビッドすればi/s3枚サポートが分かる。

● 2i（1sに） i5枚以上のゲーム宣言。[13..15]（不変）［GD］
● 2sまでのオーバーコールに対してキュービッド（イースタンキュービッド）。[13..15]以上［GD］

オポーネントスートにストッパーあり。ショートスートのないフラットハンド。たぶ
ん3NTをやりたいのだ。オープナーは、自分のハンドに応じてビッド。

● 2NT i/s2、3枚以上のFハンド。ストッパーはある。3NTへのゲームトライ。[11..12]
（[10..11]HC）。i/s4枚あれば3e（完璧変化）［LB］

● 3c* i/s4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。競り合い限界のダブルレイズ3i/3sの意
味。[6..10]高位。（完璧変化）［LB］

● 3e* i/s4枚以上サポート。有効ショートなし。バーゲンレイズ風。例外としてi/s3枚を
許すが、その時は有効ショートスートあり。ゲームトライ。[11..12]。（完璧変化）［LB］

● 3i/3s ダブルレイズ。i/s4枚以上サポート。ショートスートあり。[11..12]（少変化）［LB］
有効ショートスートありで、ほぼゲーム宣言。もしステップビッドショートスートア
スキング（3s*/3NT*）が来たらレスポンダーは有効ショートスートをビッド。

● 3NT 3NTをやりたい。たぶんi/s2枚はあるFハンド。[13..15]（完璧変化）［GD］
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● 3s*/4c*/4e*（1iオープン）、4c*/4e*/4i*（1sオープン）。[13..15]（不変）［GD］
スプリンター。ビッドしたs/c/e/iが有効ショート。オープンスートi/sサポート4
枚以上。

● 4i/4s 4i/4s（sがすごく長い）やりたい［SO］［GD］
● X* ネガティブダブル。オーバーコールが2の代以上なので1NTアンリミットビッドの代

わり。上のリミットビッドができない時に行う。アンビッドスートに興味あり。オー
バーコール4eに対してまで有効。ただし、ビッドレベルが上がれば、持つべき最低
ポイントは増えていく。
1i-(2c/2e)-X* s4枚以上。[9..10]以上
1s-(2c/2e)-X* i4枚以上。[9..10]以上
1s-(2i)-X* ec4-4以上。[8..9]HC以上
1i-(2s)-X* ec4-4以上。[8..9]HC以上（相手がプリエンプティブだが）
1i-(3c/3e)-X* s4枚以上。[11..12]以上
1s-(3c/3e)-X* i4枚以上。[11..12]以上
1i-(4c/4e)-X* s4枚以上。[13..15]以上
1s-(4c/4e)-X* i4枚以上。[13..15]以上
ネガティブダブルに対して、オープナーはペナルティパスしないなら以下のようにビ
ッドする。

［オープナーのリビッド］
■ ジャンプしないでスートか2NTをビッド：[13..15]［LB］
■ ジャンプしてスートか3NTをビッド：[16..18]［GD］

注意：ダブラーは、最低でも[6..10]高位なので、すでに3NT可能範囲なのだ。
■ キュービッド：ウェスタンキュービッド。[16..18]以上あるが、ストッパーがない

ので3NTビッドできないか、ジャンプして示す他の4枚スートがなく、オープン
スートが5枚なのでジャンプリビッドできない等の理由。5332パターンの可能性
大［GD］

これで1st/2ndシートの1i/1sオープンへのオーバーコールに対応するビッドはすべて終わりである。
だが少し後戻りしてみよう。なぜなら、われわれはレフトハンドオポーネントつまりオーバーコーラーの
パートナー（アドバンサー）の存在をほぼ無視しているからである。

絵札の総計は40HCPだ。オープンやオーバーコールが軽いものでなければ、オープナーとオーバーコ
ーラ2人で24HCPはありそうだ。残りは16HCPだ。この16HCPをレスポンダーとアドバンサーが分け合
う。上の対策ビッドではHCPが相当程度レスポンダーに来ると仮定しているが、実際はHCPは平均的に
8-8前後に分かれているだろう。するとアドバンサーもオークションに参加したくなる。結果[6..9]での争
いになる。hep的にはそれぞれ11hepくらいに計算しているだろう。オープン側はHCP的には多少有利か
もしれないが、絵札位置的にはオーバーコール側が勝っている。勝負は互角だ。健闘を祈る。

11-5　サード／フォースシートの1i/1sオープンへの介入
Nドゥルーリー後の介入への対処は、7-4節で説明済みだ（201ページ）。
では、Nドゥルーリーでオープンがサウンドかライトか聞こうとする前にオポーネントに介入されたら

どうするのだろうか。
1st/2ndシートでのメジャーオープンの時とは異なる対応が必要となる。なぜなら、以下の3つのオー

プンが考えられる。オープンゾーンが1つ増えたり、オープンスートの枚数が4枚以上になっている。
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①ノーマルオープン
②プロスペクトオープン：ライトオープンと4枚sオープン

4枚sの1sオープン（ただしi4枚はある）。[12..14]HCで、4=4=3=2、4=4=2=3、4=4=4=1、
4=4=1=4シェイプ（パートナーがs3枚なら最悪2NT/3sで収められる）。

3rd/4thシートでのメジャーオープンは既に競り合いモードとなっていることを忘れないでほしい。
hepゾーン表——第2の迷宮ゾーン

パストハンドのhepゾーンは昇格しても最大[13..15]と想定できる。一方、オープナーの方はプロスペ
クトオープンありなので、[11..12]以上である。なお、次図では[6..10]を2つのゾーン[6..10]Lと[6..10]H

に分けた（それぞれ[6..10]低位、高位の略記）。なぜなら[6..10]Hは別の魔のゾーンだからである。

オリジナル魔のゾーン[11..12]は、ゲームに行くか否かの迷宮ゾーンだ。今度の[6..10]Hは3の代まで競
り合うか否か迷う第2の魔のゾーンである。競り合いになった時、8hepをどちらのゾーンに入れたかが、
運命の分かれ道になるだろう。たかが1hepされど1hepである。ただし、基本的には8hepは低位に入れる
ことを勧める。

最初パスしたレスポンダーは、パートナーのオープンビッドとオポーネントのダブルかオーバーコール
を聞く。そして、自分のハンド（最大でも12HCP）を再評価する。まず、

①フィットしたか否か。フィットは、3枚フィットか4枚以上のフィットかで状況がだいぶ変わる（5-4、
5-3、4-4フィット）。単純にはトランプ1枚はA相当だから。

②次にオープンとディフェンシブビッドによってhepがどのように変化したか調べる。パートナーがビ
ッドすれば、A型HCPなら絵札混雑効果でhepはたいていは増えるし、4枚以上フィットすればhepは
増える。また、絵札位置でもhepが増える。結果、昇格して[13..15]以上、[11..12]、[6..10]H、ある
いは何も変わらない[6..10]L以下の4通りのケースに分けられる。

③さてここで最も重要なことは、スラム志向も残す「サポート保証リアルジャンプ」が、バーゲンレイ
ズ風の競り合い志向レイズに変わることである。

レスポンダーはパストハンドでせいぜい12HCPなので、キャプテンシーはオープナーにあるとしよう。
つまりレスポンダーは基本的には自分からニュースートフィットを探しに行かない。プロスペクトオープ
ンの可能性があるからだ。ニュースートのフィットを探すこと、あるいは競り合いの上限判断は、オープ
ナーに任せるということである。一方、オープナーもリミットビッドを優先する。

現実問題として、新たなニュースートフィット探査は、プロスペクトオープンでも3の代を覚悟せねば
ならず、しかもオポーネント側を含めた全体のハンドは荒れている可能性が高い。HCPが少ない中でデ
ィクレアラープレイが難しくなるからである（それこそ愉しみかもしれないが）。

オポーネントの介入がダブルの時とオーバーコール（1の代、2の代）に分けて対策を考えよう。
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（1）テイクアウトダブル
P-(P)-1i/1s-(X)-？

ダブルの時は「Nドゥルーリー第1モードはオン」である。「我が道を行く」のだ。まずプロスペクトオ
ープンか否かを聞くのが先決である。ただし実際はダブルでスラムの可能性が薄くなったので競り合いモ
ードに変更する。例えば、3cはバーゲンレイズである（本来はc良い6枚以上、[11..12]だった）。

1st/2ndシートでのメジャーオープンと異なり、ライトオープンかもしれないし、4枚メジャーかもし
れない。一方、ダブラーはアンビッドメジャーのs/i4枚持ち（1=4=4=4のようなパターン）、HCPもち
ゃんと持っている。

ダブルが入ればHCP志向のスラムの可能性はほぼないが、プロスペクトオープンでもオープンスート
i/sがフィットすればゲームの可能性は十分残っている。だが一方、ダブラーが4枚持っているはずのマ
イナーのセカンドスートでのゲームは難しく（3NTはあり得る）、高いレベルで競り合っても実際にプレ
イとなると大変で、徒労に終わることが多い。つまりダウンする。そのような場合、パスを含めペナルテ
ィ志向を勧める。

ダブルは、ありがたいことにNドゥルーリーは生きているのみならずパスとリダブル、さらには経過に
よってはキュービッドが武器として増える。増えすぎて怪我をするのが心配だ。
［レスポンダーのレスポンス］

● 2i/2s i/s3枚以上（競り合いに備えてだが、トランプが1枚少ないのは我慢しよう）。シン
グルレイズ。Nドゥルーリーより1つ下のゾーン[6..10]高位（ほぼ不変）［LB］
なお、4枚sで1sオープンしたなら必ずi4枚あって、[12..14]HC以上である。もしオ
ープナーは[16..18]、44=41でゲームに誘うなら、ダブラーのスートだろうが3iとビ
ッド。レスポンダーは4s/3NT。

● 3c* i/s4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。競り合い限界の3i/3sの意味。[6..10]高
位（完璧変化）［LB］
ダブルが入らなければ、スラムの可能性を探る「c5枚以上、i/s4枚以上、昇格[13..15]」
だが、バーゲンレイズ風競り合いビッドにモード変更。

● 3e* i/s4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。ただし、有効ショートなし。ゲームトライ。
[11..12]（完璧変化）［LB］

● 3i/3s ダブルレイズ。i/s4枚以上サポート。ショートスートあり。[11..12]（少変化）
もしステップビッドショートスートアスキング（3s*/3NT*）が来たら、レスポンダ
ーは有効ショートスートをビッド。

● 3NT* i/s4枚以上サポート。4i/4sをビッドせよ。フラットハンドだが短いスートに絵札
がない。あえて言えば、c型Fハンド。メイクは運次第だが選択肢はない。昇格
[13..15]（ほぼ不変）［GD］

● 2c* Nドゥルーリー第1モード。i/s3枚のサポートを保証。cの枚数は保証しない。
[11..12]M（不変）
Nドゥルーリー第2モード（s2枚以下、c4枚以上。[10..11]HCまたは12HCP）はリダ
ブルに代わる。

● 2NT* i/s4枚以上保証かつcは5枚以上。Nドゥルーリー関連ゲーム宣言ビッド。3NTゲー
ムトライではない。[13..15]以上（不変）［GD］

● 3s*/4c*/4e*（1iに）スプリンター。i5枚以上（強い4枚）。s/c/eがショート。[13..15]（不変）［GD］
● 4c*/4e*/4i*（1sに）スプリンター。s5枚以上（強い4枚）。c/e/iがショート。[13..15]（不変）［GD］
● 4i/4s サインオフ［GD］
● 1NT* [6..9]HC高位または[10..11]HC（小変化）［LB］
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オープナーはプロスペクトオープンならパス。ノーマルオープンならダブルを無視し
ビッドを続けてもよいし、パスも選択肢。
[10..11]HCの時はi/s2枚保証し、機会があれば（ノーマルオープンだったなら機会は
ある）2NTと誘う。パスありである。
1iオープンの時レスポンダーはs4枚の可能性はある。

● パス* オプショナルパス。なぜパスしたのだろうか（P-(P)-1i/1s-(X)-P）
理由：①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HC（ポイントがない）。[6..9]HC低位の時もパスが
基本だ。特に、②i/s3枚サポートでもパス。レイズするなら4枚サポートが必要だ。
③1iオープンの時、s4枚あってもs絵札1枚程度なら、1NTではなく、いったんパ
スする。

［オープナーのリビッド］
①アドバンサーのパスに対し（P-(P)-1i/1s-(X)-P-(P)-？）

■ パス プロスペクトオープン。オープンしたからには、①②のケースでダ
ブルが流れてもしょうがないのだ。

■ 2i/2s プロスペクトオープンでない。ただしi/s6枚以上。パートナーの
最初のパスでゲームはないので、ここでパスも選択肢だった。

■ XX リダブル。テイクアウト。ノーマルオープン。1sオープンの時は4
枚s（かつi4枚）のこともある。

②アドバンサーのパス以外のビッドに対し（P-(P)-1i/1s-(X)-P-(bid)-？）
■ パス プロスペクトオープン、あるいはアドバンサーが何かビッドした後

で特にビッドしたいとは思わない「13HCP、5=2=3=3」のような
平均的なハンド。

■ 2i/2s プロスペクトオープンでない。パスありなのにビッドしたのだ。
i/s6枚以上。[13..15][16..18]［LB］

■ ダブル プロスペクトオープンでないと同時に、テイクアウトダブル向きの
ハンド（5=0=4=4、5=1=4=3、4=1=4=4など）であることを示す。
レスポンダーは、パス/2c/2e/2i/2s/3c/3e/4c/4e/5c/5eから
適切なものを選ぶ。

● XX リダブル。[10..11]HC（最大12HCP）のディフェンス向きのハンド。オープンスート
i/sは1枚以下。オープンスートのi/sが2枚以上かつ[10..11]HCを表すビッドは他に
もある。例えば、[10..11]HCの2枚なら1NT、3枚ならNドゥルーリー2cである。

［オープナーのリビッド］（P-(P)-1i/1s-(X)-XX-(P/bid)-？）
①アドバンサーのパスに対し

■ パス ノーマルオープン。[12..14]HC［GD］
ミスフィットが見えているので、このまま1の代のペナルティダブ
ル（リダブル）になってもよい。パターンは5枚オープンなら
5=3=3=2、5=4=2=2、5=4=3=1シェイプ、4枚オープンなら
4=4=3=2、4=4=2=3、4=4=4=1、4=4=1=4シェイプである。
2NTまでは可能だろうが、3NTは確かとは言えないケース。

■ 1NT ライトオープンか、[12..14]HCの4枚メジャーオープン（siは4-4）
上のパスと異なり、1NTがベストコントラクトと判断。

■ 2i/2s i/s6枚以上。レスポンダーが1枚以下でもプレイしたい［LB］
■ 2NT 1NTオープンできなかった[15..17]HCかF型[18..19]HC［GD］
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パスよりポイントが多く、ゲームは確実と判断。オポーネントのダ
ブルはシェイプ本位の軽いのものだろう。

②アドバンサーのパス以外のビッドに対し
■ パス プロスペクトオープン。レスポンダーに任せる。
■ ダブル テイクアウトダブル。ノーマルオープン。アンビッドマイナー4枚。
■ キュービッド [16..18]以上のハンド。ウェスタンキュービッド［GD］

レスポンダーはパスの理由①②③に応じてビッドする。例えば、そ
のスートにストッパーがあればNT、なければ自分のスートをビッ
ド。i/s6枚以上のこともある。

■ 2i/2s リビッド。ノーマルオープン。6枚以上。[13..15]［LB］
■ ニュースート 5枚以上。2sハンドのノーマルオープン。競り合い気分あり［ULB］

（2）オーバーコール
(A)P-(P)-1i-(1s)-？

1の代のオーバーコール（1iに1s）に対しては「Nドゥルーリーはオン」である。ただし、3cは本
来「c良い6枚以上、[11..12]」だが、競り合いモードに変更する。つまりバーゲン風レイズである。ゲー
ムルーズはしないだろう。なおフラナリ2eオープンしていないことに注意。

競り合いの中、魔のゾーン[10..11]HCで良い2スーター／1スータのマイナーの紹介は3の代になること
は確実だ。したがって、[10..11]HCのマイナー2sハンド（1=2=5=5/1=2=6=4/1=2=4=6）やマイナー1s
ハンドは、ここでダブルやスートビッドはせず、1回パスしてオープナーのリビッドを聞く。オープナー
は、たとえパートナーがパスでも、平均的に最低[6..9]HC中位と想定して、パスも実質1NTアンリミット
ビッドあるいは実質ネガティブダブルと見なすはずだ。この大胆不敵な想定が許される理由は前節末の議
論を踏まえているからである。つまり「平均的に8HCPくらいは持っていそうだ」という訳である。もち
ろん確実ではない。
［オーバーコールに対処するレスポンダーのビッド］

● パス* オプショナルパス。実質ネガティブダブル。
①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HCまたは[6..9]HC低位（ポイントがない）。
②[6..10]低位のi/s3枚サポート（いわゆるサポートダブルは使わない）。
③ペナルティダブル向きでない、2=1=5=5/2=1=6=4/2=1=4=6のような2sハンドや

マイナー1スーターの[11..12]のハンド。
最初パスをしているが、このようなビッド経過は、「何か言いたくなる程にポイントを
持っている」ことが多い。パスはサインオフではなく実質ネガティブダブルだ。プロ
スペクトオープンでもアドバンサーがパスしたら何かビッドする。

［オープナーのリビッド］
アドバンサー（オーバーコーラーのパートナー）のパスに対し：

■ 2c/2e c/e3枚以上。プロスペクトオープンかノーマルオープンか不明。
パス（ネガティブダブル相当）に応えたのみ。

■ 2i ノーマルオープン。i6枚以上。[13..15]［LB］
■ ダブル プロスペクトオープンでない。テイクアウトダブル向きのハンド。

レスポンダーは、パス/2c/2e/2i/3NT/3c/3e/3iから適切なも
のを選ぶ。

アドバンサーのパス以外のビッドに対し：
■ パス プロスペクトオープン。今度はポイントがない。いざとなったらオ
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ープニングスートにプリファーしてほしい。
■ ダブル テイクアウトダブル。サウンドハンド。アンビッドマイナーが4枚。
■ 2c/2e プロスペクトオープンかノーマルオープンか不明。パス（ネガティ

ブダブル相当）に応えたのみ。
■ 2i リビッド。6枚以上。[13..15]［LB］

[19..20]以上ならキュービッド。
■ キュービッド [19..20]以上のハンド。ウェスタンキュービッド。i6枚以上のこと

もある。レスポンダーはパスの理由①②③に応じてビッドする。例
えば、そのスートにストッパーがあればNT、なければ自分のスー
トかiをビッド

■ ニュースート 5枚以上。2sハンド。競り合い気分あり［ULB］
● X [10..11]HCのオプショナルダブル。ネガティブダブルではない。

プロスペクトオープンかもしれないので、[6..9]HCでマイナースートのテイクアウトダ
ブル（ネガティブダブル）をしている余裕はない。基本はペナルティ。もちろん、オ
ープナーのポイントや絵札の有り様、あるいはバルネラビリティ次第で、リビッドす
ることや3NTを狙うことも自由である。
マイナースートフィットを求めてネガティブダブルをかけないのは、レスポンダーが
2=1=5=5等のハンドでダブルをかけると高すぎるコントラクトになる危険性があり、
HCPは高くともいったんパス（オプショナルパス）をする。つまり、テイクアウトダ
ブルの代わりにオプショナルパスでオープナーのリビッドを聞いてから判断する。オ
プナーはバルネラビリティを考慮して、パスを含め、引き続きビッドできる。

● 1NT [6..9]HC。i2枚以下。フラットハンド。sにハーフストッパー（半分変化）［LB］
1NTをやりたいと言っている。

● 2c* Nドゥルーリー第1モード。i3枚サポート。[11..12]以上（不変）
● 2i i3枚以上。シングルレイズ。[6..10]（不変）［LB］
● 3c* i4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。競り合い限界の3iの意味。[6..10]高位（完

璧変化）［LB］
● 3e* i4枚以上サポート。バーゲンレイズ風。ただし、有効ショートなし。ゲームトライ。

[11..12]（完璧変化）［LB］
● 3i ダブルレイズ。i4枚以上。有効ショートスートあり。[11..12]（少不変）［LB］

もしステップビッドショートスートアスキング（3s*）が来たら、レスポンダーは有
効ショートスートをビッド。

● 3NT* i4枚以上サポート。Fハンド。短いスートに絵札がない。昇格[13..15]（不変）［GD］
● 3s*/4c*/4e* スプリンター。i4枚以上。s/c/eがショート。[13..15]（不変）［GD］
● 4i プリエンプティブ（不変）［SO］

(B)P-(P)-1i/1s-(2c/2e)-？
1i/1sはプロスペクトオープンや4枚メジャーオープンのこともあり得るのだが、残念ながら2の代の

オーバーコールに対してはNドゥルーリーは使うことができない。しかし、Nドゥルーリー関連のゲーム
宣言ビッドは生きているので、オープンスートでのゲームルーズはあり得ない。しかし、プロスペクトオ
ープンか否か聞けないので、競り合いが始まるとオープンスート以外で安全な2の代でのスートコントラ
クトで終えるのは難しいかもしれないことを意味している。なお、いつもながらフラナリ2eオープンし
ていないことに注意。
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[10..11]HCのマイナーが長い2sハンド（5431/5422/6=4=2=1等）やマイナー1sハンドは、マイナーの
オーバーコールが入っても、ここでも1回パスしてオープナーのビッドを聞く。たとえパスでもパートナ
ーは平均的に最低[6..9]HC中位と大胆にも想定して、「パスも実質ネガティブダブル」と見なす。
［オーバーコールに対処するレスポンダーのビッド］

● パス* オプショナルパス。実質ネガティブダブル。
①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HCまたは[6..9]HC低位（ポイントがない）。
②アンビッドの4枚メジャーを持つ[6..10]のハンドはパス。つまり、ネガティブダブ

ルはしないのだ。
③マイナーが長い5431等の[10..11]HCのハンド、
④[10..11]HCのマイナー1sハンドはパス。
パスのケースがどんどん増えて記憶の負担になりそうだが、つまるところ以下のX〜
4i/4sまでのレスポンスができないハンドはパスである。特に、[10..11]HCのc5枚、
オープンスートi/s2枚のハンド（2=2=4=5シェイプ）は示せないので、パスする。
そうしないと、プロスペクトオープンかもしれないのに、3の代のコントラクトにな
る可能性が高い（やりたければ話は別だ）。

［オープナーのリビッド］（P-(P)-1i/1s-(2c/2e)-P-(P/bid)-？）
アドバンサーのパスに対し：

■ パス プロスペクトオープン。
■ ダブル プロスペクトオープンでない。オーバコールスートc/eが有効ショ

ートのテイクアウトダブル向きのハンド（5431、5440、4441。時
に5332、4432）。レスポンダーはパス/2e/2i/2s/3c/3e/3i/3s
から適切と思うものを選ぶ。

■ 2i/2s i/s6枚以上。レスポンダーは適切と思うビッド（パスを含む）を
する。[13..15]［LB］

アドバンサーのパス以外のビッドに対し：
■ パス プロスペクトオープン。いざとなったらオープニングスートにプリ

ファーしてほしい。
■ ダブル テイクアウトダブル。サウンドハンド。アンビッドマイナーが4枚。
■ キュービッド [16..18]以上のハンド。ウェスタンキュービッド。レスポンダーは

そのスートにストッパーがあればNT、なければ自分のスートをビ
ッド。i/s6枚以上のこともある

■ ニュースート 5枚以上。2sハンド。競り合い気分あり［ULB］
■ 2i/2s リビッド。6枚以上。[13..15]［LB］

[16..18]以上ならキュービッド。
● 2NT* i/s3枚サポート。[11..12]高位。Nドゥルーリーの代わり（大変化）［LB］

ストッパーは不明だがポイント的にハーフストッパーは期待できるかも。
● 2e（2cに） アンビッドe5枚以上（4枚以上ではない）。i/s2枚以下。[11..12]（小変化）［LB］
● 2i（1sオープンに）アンビッドi5枚以上。s2枚以下。[11..12]（不変）［LB］
● 2s（1iオープンに）良いアンビッドs5枚以上。i3枚以上サポート。[11..12]（不変）［LB］

i3枚以上なければダブル。
● 2i/2s シングルレイズ。i/s3枚以上。[6..10]高位［LB］

なお、4枚sで1sオープンしたなら必ずi4枚あるので、オープナーは[16..18]の4441
でゲームに誘うなら必ず3iとビッド。レスポンダーはパス/4i/4s/3NT。
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● 3c* i/s4枚以上。バーゲンレイズ風競り合い限界のダブルレイズ。3i/3sの意味。
[6..10]高位（大変化）［LB］

● 3e* i/s4枚以上サポート。有効ショートスートなし。ゲームトライ。[11..12]［LB］
● 3i/3s ダブルレイズ。i/s4枚以上サポート。有効ショートスートあり。[11..12]（不変）［LB］

もしステップビッドショートスートアスキング（3s*/3NT*）が来たら、レスポンダ
ーは有効ショートスートをビッド。これでスラムトライができる。

● 3NT* i/s4枚のサポート。フラットハンドだが短いスートに絵札がない。4i/4sにチャレ
ンジしたい（パスは不可）。昇格[13..15]（不変）［LB］
3NTをやりたいならネガティブダブルやキュービッド経由。キュービッド経由ならオ
ーバーコールスートのストッパーを持っている。
オープナーは4i/4sでサインオフ

● 3s*/4c*/4e*（1iに）
スプリンター。i4枚以上。s/c/eが有効ショート。[13..15]（不変）［GD］

● 4c*/4e*/4i*（1sに）
スプリンター。s4枚以上。c/e/iが有効ショート。[13..15]（不変）［GD］

● 4i/4s サインオフ［LB］
● X [10..11]HCのオプショナルダブル（ネガティブダブルではない）。ペナルティ志向（オ

ープンスートi/s2枚以下）のテイクアウトダブル。アンビッドメジャーのs/iは（た
ぶん）4枚。オプナーはパスを含め引き続きビッドできるが、アンビッドメジャーが
なければシェイプやポイントによっては2NT、パス（ペナルティ）を選ぶ。
レスポンダーは[10..11]HCの長いアンビッドマイナー1sハンドでのダブルは危険なの
で、いったんパスをする。パスは実質ネガティブダブルだ。
なお、1iオープンの時、レスポンダーは[6..9]HCならs4枚あっても自分からフィット
を探る必要はない。次の機会にオープナーが知りたければダブルをするからだ。パス
が実質ネガティブダブルなのだ。

次の節はマイナーオープンに対する相手方からの競り合いビッドだが、ますます大変になることが予想
されるかもしれない。

だが意外なことに簡単なのである。Nシステムには、マイナーオープンの場合、「1NTポリシー」（249
ページ）により、金持ち喧嘩せずだからである。無駄に競り合わないのだ。

とは言っても、相手に好き放題をさせる訳ではない。
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11-6　ファースト／セカンドシートの1c/1eオープンへの介入
1c/1eオープンは介入されやすく、ビディングがコンペティティブになることがよくある。メジャー

オープンと違い、オープンスートの要件が緩いのでそのスートを軸に競り合いができない。本システムで
1c/1eオープンに対しすぐゲーム宣言する理由は、オポーネントの介入もあらかじめ想定し、「先んずれ
ば人を制す」と考えているからだ。

また一番の武器は、1st/2ndの1c/1eオープンはF/準Fハンドなら13HCPを保証し、2s/準2s/1sハンド
で12HCP以下なら（オープンスートとは限らないが）A、Kが保証されているA型に限定されていること
である。

オポーネントの介入で基本的にはビディングスペースが減って味方同士の情報交換が難しくなるのも事
実だが、逆にこれを利用して妥当なコントラクト（ペナルティダブルを含む）で終えることもできる。
1cオープンと1eオープンは全く異なる。特に1cオープン時の1NTポリシーを意識する。

（1）ダブル
1c/1e-(X)-？

ありがたいことにダブラーは「メジャー4枚とオープン点を持っている」と言ってくれた。「リダブル」
のオプションも増えた。ありがたくないのはオープナーの後ろにダブラーがいること。今度はレスポンダ
ーの出番だ。ダブラーを挟み撃ちできる絵札点8HCP以上持っているかである。もしA型の11HCPあれ
ばたぶんゲームゾーンである（第12章参照）。

ここでも競り合いのためにスートフィットを保証するリミットビッドが重要だが、ありがたいことにす
べてのゲーム宣言ビッドは無傷だ。ただし、天下ご免ジャンプの場合は、ダブルでスラムの可能性が減少
するので、ゾーンを[15..17]HCから[12..14]HCに移行する。
［レスポンダーの応え方］

● 1e/1c-(X)-3NT：4枚メジャーなし。3NTがベストであると判断（不変）［GD］
● 1e/1c-(X)-2NT*：マイナーNジャコビー：不変［GD］
● 1e/1c-(X)-2c*：4枚メジャーショーイング：不変［GD］
● 1e/1c-(X)-3c*：天下ご免ジャンプ：[12..14]HCに変更［GD］
● 1e/1c-(X)-2e*：あべこべレイズ（10HCP以上、4枚メジャーなし）：不変［ULB］

一般システムのリダブルと同じだが、4枚メジャーを否定している。
● 1e/1c-(X)-1i/1s：①[8..9]HC以上i/s5枚（ゾーン不明）、②[10..11]HCのi/s4枚（不変）［ULB］

魔のゾーン[10..11]HCでメジャーフィットしなければ、最低レベルのNTが落とし処で
ある（280ページ参照）。

● 1c-(X)-1e*：3次元1e。e無関係。(a)[6..7]HCの5枚メジャー、(b)[6..9]HCのF/準Fハンド（4枚メ
ジャーあるかも）、(c)[6..7]HCのマイナー2s、(d)[6..9]HCのマイナー1s（変更）［ULB］
3次元1eモード①。8HCPない場合もあり、ビッド負けを覚悟した「最後の抵抗」で、
オープナーは最小コストでリビッドする。もしこの経過でダウンしても可という判断。

以下はパスあり。
● 1e/1c-(X)-2i/2s*：ウィークメジャージャンプ：不変［LB］
● 1e-(X)-1NT：4枚メジャーなし。ゾーンが少し上がる。[8..9]HC（少変化）［LB］
● 1c-(X)-1NT：Fハンド。4枚メジャーあるかも。[8..9]HC（不変）［LB］

「パス」と「リダブル」というオプションが増えた。
● パス* ①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC。

②[8..9]HCのマイナー2s。場合によっては、機会があればダウン覚悟で3e/3cをビッ
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ドする。
● 1e/1c-(X)-XX*：[6..9]HCのe/cスーパーサポート（5、6枚以上）。マイナーサポートを示すダブ

ルレイズ同等。後で3e/3cで良い。せいぜい3の代が限界で、すぐ不必要に高レベル
にならない。8HCPないかもしれないが長さで勝負。

基本は「金持ち喧嘩せず」ポリシーで、ペア戦だとしても平均は取れるだろう。

（2）1の代のオーバーコール1
1c/1e-(1e/1i/1s)-？
1c/1eオープンに対するオーバーコールは種類が多すぎて、システムで総括的に対処することは難し

い。もし1NTポリシーでオーバーコールに対処できないなら、結局のところシステムではなく自分のセ
ンスで対処する（超簡単？！）。

一方、良いことも多い。オポーネントのメインスートが分かり、NTコントラクトも容易に視野に入る
し、プレイもやりやすい。

なお、2の代のマイナースートは各種コンベンションに使っているので、残念ながらキュービッドは使
えない。

スラムの可能性はだいぶ減るので、スラム志向のビッドは例によってモード変更する。
［1c/1eオープンに対するレスポンダーの応え方］

● 3NT 4枚メジャーなし。HCPではなく総合的に3NTがベストであると判断（ほぼ不変）［GD］
ストッパーあり。例えば、10、11HCP持っている時に1sオーバーコールがあって、
自分がsQtxxと持っているケースなどはすぐ3NTをビッド。
ストッパーがない場合はあべこべレイズ経由でオープナーハンドを聞く。と言っても
最後は自分から3NTビッドする可能性が高いが…。

● マイナーNジャコビー：1e-(1i/1s)-2NT*、1c-(1e/1i/1s)-2NT*（不変）［GD］
マイナー5枚以上サポートかつ4枚メジャースート（もちろんアンビッドメジャー）。
オープナーはメジャーフィットすれば4i/4s、フィットしなければ3NTかマイナー
ゲーム。スラムトライしたければ何らかのビッドを工夫できるはず。

● 4枚メジャーショーイング：1e-(1i/1s)-2c*、1c-(1e/1i/1s)-2c*（不変）［GD］
（オーバーコールが2の代を越えたら後述のネガティブダブル。）メジャースートはア
ンビッドメジャー。オープナーはメジャーフィットすれば4i/4s、フィットしなけれ
ば2NT。スラムトライしたければ何らかのビッドを工夫できるはず。

● 天下ご免ジャンプ：1e-(1i/1s)-3c*、1c-(1i/1s)-3c*（変化）［GD］
ポイントゾーンが1レベル下の[12..14]HCに移行。ジャンプで示すスートはアンビッド
マイナー。
オープナーはリレービッド3eができるはず（アドバンサーがビッドして3eビッドで
きない時はありがたくペナルティダブル）。スートフィットがなければ3NTかマイナ
ーゲーム。スラムトライしたければ何らかのビッドを工夫できるはず。

● あべこべレイズ：1e-(1i/1s)-2e*、1c-(1e/1i/1s)-2e*（不変）［ULB］
● ウィークメジャージャンプ：1e-(1e/1i)-2i*/2s*、1c-(1e/1i)-2i*/2s*（変化）［LB］

メジャースートはアンビッドメジャー。
1e/1c-(1s)-2i*はウィークジャンプか？　答え：このケースもウィークとする。
なぜなら強ければ下記のネガティブダブルを使えるからだ。

● 3の代のレイズ（3c/3e）：1e-(1i/1s)-3e、1c-(1e/1i/1s)-3c［LB］［SO］
c/e6枚以上。新しく加わったビッド。プリエンプティブ志向。
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● 1e-(1i/1s)-1NT：4枚メジャーなし。ゾーンは上がるが、ストッパー不要。[8..9]HC（少変化）［LB］
ストッパー不要なのは1NTダウンでも良いからだが、たぶんダウンしない。

● 1c-(1i/1s)-1NT：4枚メジャーなし。ストッパー不要。[8..9]HC（変化）［LB］
● X* ネガティブダブル。アンビッドメジャーに興味あり。オーバーコール4eに対してま

で有効。ただし、ビッドのレベルが上がれば、持っている最低ポイントは増えていく。
以下がその例である。
1c-(1e)-X* isちょうど4枚（片方ならそれをビッド）。[9..10][11..12]
1c/1e-(1i)-X* s4枚ちょうど。[9..10][11..12]
1c/1e-(1s)-X* i4枚以上。[9..10][11..12]
1e-(2c)-X* i and/or s4枚。[9..10]以上
1c-(2e)-X* i and/or s4枚。[9..10]以上
1c/1e-(2i)-X* s4枚以上。[9..10]以上
1c/1e-(2s)-X* i4枚以上。[9..10]以上
1e-(3c)-X* i and/or s4枚。[11..12]以上
1c-(3e)-X* i and/or s4枚。[11..12]以上
1c/1e-(3i)-X* s4枚以上。[11..12]以上
1c/1e-(3s)-X* i4枚以上。[11..12]以上
1e-(4c)-X* i and/or s4枚。[13..15]以上
1c-(4e)-X* i and/or s4枚。[13..15]以上
ネガティブダブルに対しオープナーはパスしなら以下のようにビッドする。

［オープナーのリビッド］
● キュービッド：[18..19]HC以上［GD］
● ジャンプしてスートかNTをビッド：[15..17]HC［LB］
● ジャンプしないでスートかNTをビッド：[12..14]HC［LB］

● パス* ①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC。
②[8..9]HCのマイナー2s。場合によってはダウン覚悟で3e/3cをビッドする積もり。

（3）レスポンダーの後ろでの1の代のオーバーコール
(A)1c-(P)-1e-(1i/1s)-？［1eは最も複雑なレスポンスで、3つの基本モードを持つ（253ページ）］

オープナーはレスポンダーハンドがほとんど分からない（相手方のオーバーコールの方が分かりやすい）
が、モード③（[18..19]HC）の可能性はなくなる。モード②のe1スーターで[12..14]HC[15..17]HCならゲ
ームの可能性はある。しかしモード①だと厄介になるが、1eはもともとe無関係で何も分からないので
相手スートを4枚以上持っていればパス。それ以外リビッドを変えようがない。
(B)1c-(P)-1i-(1s)-？［1iは、①i5枚以上（ゾーン不明）、②i4枚、[10..11]HC］
(C)1e-(P)-1i-(1s)-？［1iは、i4枚以上。[6..9]M以上。注：1cオープン時と違う］

(B)(C)共に、本来の1NT、1sハンドはパス、2sリバースハンド（[15..17]HC）は1NTに変わる。オプ
ティミスティック3NTはiストッパーが必要。それ以外はそのままレスポンスを変えない。

仮にアドバンサーがパスとして、レスポンダーは[10..11]Mでi5枚以上なら自分で2i、[10..11]HCで
i4枚のFハンドなら自分で2NTとビッドする。
［注：i3枚サポート示すサポートダブルはNシステムでは使わない。］
(B)の時、オープナーは22=4=5ならダブル。これをリバーススナップドラゴンと呼び、c5枚以上、e4

枚を示す。ポイントゾーンは不明だ。ce5-4を示すのは難しいのだが妨害のおかげで示すことができた。
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11-7　サード／フォースシートの1c/1eオープンへの介入
レスポンダーは最初パスをしているので13HCP（J型）という上限がある。ディフェンスに回るか否か

の判断をする。

（1）ダブル
P-(P)-1c/1e-(X)-？

ダブルはメジャーが4枚あるというテイクアウトダブル。一方、1c/1eオープンは3rdとはいえ最低
12HCPはあるはず（特に4thシートはサウンドオープン）。レスポンダーはレスポンスするなら8HCPは
欲しい。
［レスポンダーの応え方］（ビッド展開一部省略）

● 3NT 4枚メジャーなし。1st/2ndでオープンしなかった12HCPハンド［GD］
● 2NT* マイナーNジャコビー（変化）［LB］

[10..11]HCでマイナーフィット5枚かつメジャー4枚。
● 2c* メジャーショーイング（変化）［LB］

[10..11]HCでメジャー4枚（マイナー6枚モードはなくなる）
● 2e* あべこべレイズ（変化）［LB］

[10..11]HCで、①(a)メジャー4枚なし、4枚サポート。①(b)Fハンド。サポートなし。
● 2i*/2s* ウィークメジャージャンプ（不変）［LB］
● 1i/1s ①[8..9]HC[10..11]HCのi/s5枚、②[10..11]HCのi/s4枚（少変化）［ULB］
● P-(P)-1e-(X)-1NT：4枚メジャーなし。[8..9]HC（少変化）［LB］
● P-(P)-1c-(X)-1NT：Fハンド。4枚メジャーあるかも。[8..9]HC（不変）［LB］
● P-(P)-1c-(X)-1e*：3次元1e。e無関係。①[6..7]HCの5枚メジャー、②[6..9]HCのF/準Fハンド

（4枚メジャーあるかも）、③[6..7]HCのマイナー2s、④[6..9]HCのマイナー1s（変更）。
8HCPないこともある。［ULB］

● パス* ①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC。
②[8..9]HCのマイナー2s。場合によっては、機会があればダウン覚悟で3e/3cをビッ
ド。

● P-(P)-1e/1c-(X)-XX*：[6..9]HCのe/cスーパーサポート（5、6枚）。後で3e/3cで良い。

（2）オーバーコール
P-(P)-1c/1e-(1e/1i/1s)-？

オポーネントのメインスートが分かり、NTコントラクトも容易に視野に入るし、プレイもやりやすい。
［レスポンダーの応え方］

● 3NT 4枚メジャーなし。HCPではなく総合的に3NTがベストであると判断（ほぼ不変）［GD］
ストッパーあり。例えば、10、11HCP持っている時に1sオーバーコールがあって、
自分がsQtxxと持っているケースなどはすぐ3NTをビッド。

● マイナーNジャコビー：P-(P)-1e-(1i/1s)-2NT*、P-(P)-1c-(1e/1i/1s)-2NT*［LB］
[10..11]HCで、マイナー5枚以上サポートかつ4枚のアンビッドメジャー。
オープナーは自分のハンドに応じて、メジャーフィットすれば3i/3s/4i/4s、フィ
ットしなければ3c/3e/3NT/5c/5e。スラムトライしたければ何らかのビッドを工
夫できるはず。

● 4枚メジャーショーイング：P-(P)-1e-(1i/1s)-2c*、P-(P)-1c-(1e/1i/1s)-2c*［LB］
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[10..11]HCで、アンビッド4枚メジャースートあり。
（オーバーコールが2の代を越えたら後述のネガティブダブル。）メジャーフィットす
れば3i/3s/4i/4s、フィットしなければ2NT/3NTかマイナーゲーム。スラムトラ
イしたければ何らかのビッドを工夫できるはず。

● あべこべレイズ：P-(P)-1e-(1i/1s)-2e*、P-(P)-1c-(1e/1i/1s)-2e*［LB］
[10..11]HCで、①(a)メジャー4枚なし、4枚サポート。①(b)Fハンド。サポートなし。

● ウィークメジャージャンプ：P-(P)-1e-(1i)-2s*、P-(P)-1c-(1e/1i)-2i*/2s*（変化）［LB］
P-(P)-1e/1c-(1s)-2i*もウィークジャンプとする。

● P-(P)-1c/1e/1i-(X)-1i/1s：①[6..9]HC[10..11]HCのi/s5枚、②[10..11]HCのi/s4枚（少変
化）［ULB］

● P-(P)-1e-(1i/1s)-1NT：4枚メジャーなし。ストッパー不要。[8..9]HC（少変化）［LB］
● P-(P)-1c-(1e/1i/1s)-1NT：Fハンド。4枚メジャーなし。ストッパー不要。[8..9]HC（不変）［LB］
● X* ネガティブダブル。アンビッドメジャースートに興味あり。オーバーコール4eに対

してまで有効。ただし、ビッドのレベルが上がれば、持っている最低のポイントは増
えていく。以下がその例である。
1c-(1e)-X* isちょうど4枚（片方ならそれをビッド）。[9..10][11..12]
1c/1e-(1i)-X* s4枚ちょうど。[9..10][11..12]
1c/1e-(1s)-X* i4枚以上。[9..10]以上
1e-(2c)-X* i and/or s4枚。[9..10]以上
1c-(2e)-X* i and/or s4枚。[9..10]以上
1c/1e-(2i)-X* s4枚以上。[9..10][11..12]
1c/1e-(2s)-X* i4枚以上。[9..10][11..12]
1e-(3c)-X* i and/or s4枚。[11..12]
1c-(3e)-X* i and/or s4枚。[11..12]
1c/1e-(3i)-X* s4枚以上。[11..12]
1c/1e-(3s)-X* i4枚以上。[11..12]
1e-(4c)-X* i and/or s4枚。悩んでパスした12HCP
1c-(4e)-X* i and/or s4枚。悩んでパスした12HCP
ネガティブダブルが返ってきたら、オープナーは以下のようにビッドする。

［オープナーのリビッド］
● キュービッド：[18..19]HC以上［GD］
● ジャンプしてスートかNTをビッド：[15..17]HC［LB］
● ジャンプしないでスートかNTをビッド：[12..14]HC［LB］

● パス* ①本来のパス、[0..3]HC[4..5]HC[6..7]HC。
②[8..9]HCのマイナー2s。場合によってはダウン覚悟で3e/3cをビッドする積もり。

（3）レスポンダーの後ろでの1の代のオーバーコール
省略。
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補足説明1——ゲーム理論
一般にゲームには、得点と勝点の2種類の点数の形式がある。ゲームの勝敗を決めるのは勝点だが、こ

の勝点は得点をなんらかの形式で変換したものだ。例えば、IMP戦は得失点差をマッチポイントスケール
で変換し。さらにそれを勝点つまりVPに換算する。このように勝点は得点（得失点差）を色濃く引き継
ぐ。一方、ペア戦の勝点は同じボードをプレイしたペアの順位（を逆にしたもの）で、得点あるいは失点
を引き継がない。

と言う訳で、ゲームを制するための戦略を立てるに際し、勝点と得点がどのような関係、仕組みなって
いるかを理解しておくべきである。Nシステムは競り合いを考慮に入れるなど、勝点システムにも大いに
関心があったが、ここで改めて得点あるいは勝点システムについて少し考えてみよう。

例えば、4i/4sに行くか3i/3sに留まるかの判断を迫られた時、チーム戦かペア戦で異なる決断をす
ることになる。

まず、最後の4トリック目の1トリックが取れる確率がどの程度ならゲームトライをすべきか計算して
みよう。その確率をp（取れない確率は1 - p）とすると、ゲームに行かないで4トリック取る期待値は、
50 + 3 × 30 + 30pである。またpはゲームメイク、1 - pはダウンの確率になる。状況はノンバルとする
と、ゲームトライの期待値は420p - 50(1 - p)である。ゲームが有利な確率は、

もしチーム戦なら、ノンバルでは43.2%の確率でゲームが見込めるなら4i/4sをトライした方が良い
ことが分かる。次の表は、この計算方式を他のゲームやスラムに適用した結果である。

ノンバル バル
4i/4s 43.2% 34.8%
3NT 40.5% 32.8%
5c/5e 41.9% 33.8%
6i/6s 50.0% 50.0%
6NT 50.5% 50.3%
6c/6e 47.4% 48.3%
7i/7s 67.3% 67.1%
7NT 67.5% 67.2%
7c/7e 66.0% 66.2%

1フィネス成功の確率は50%だから、2フィネス成功は25%である。したがって、厳しいゲームをメイ
クするには、さらなるフィネス1回の成功に加え、自分とは関係ない何かの幸運——オープニングリード、
エンドプレイ可能なカード配置やブレーク、あるいはミスディフェンス——が必要だ。それが見込めれば

（その方法があれば私も知りたい。たぶん心理戦・神経戦の類いだろう）、トライするのが良い。ボーナス
額がもっと多いバルのゲームに関しては張り切った方が明らかに得である（1/3の確率でさえトライ！）。

一方、スラムに関しては、6c/6eを除き、トライしてもしなくても方が良いという結論だ。それなら
チャレンジした方が楽しいという考えもでてくる。

つまるところ、IMPスコアリングではゲームビッドに関して確かに積極派が戦略的に有利だ。
だが、ビディングの最中に正確な確率は分かるはずもないので、本当は正解なしで、幸運やあなたの技

量や直感あるいは性格次第である。
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ペア戦戦略
忘れてはならないことは、この計算が、得失点が勝点に大きく影響を与えるチーム戦の場合であること

だ。ペア戦なら確率50%未満のゲームにトライする必要はない。
なぜなら、ペア戦の戦略は、まずは平均を目指し、そこからどのようにして上に行くかを考えることだ

からである。勝率6割でも相当良い成績だろう。プロ野球なら優勝するかもしれない。
そのためには、まず第一にミスをしないことだ。と言っても、ミスは多種多様で、ミスを防ぐことは不

可能だ。2番目は他のプレイヤーがするであろう平均的なビッド、プレイ、ディフェンスを想像すること
である。つまりここで平均を抜け出そうとする訳である。これがペア戦の要で、これに沿って作戦を練る
ことになる。あとは他力本願。自分の対戦ペアに幸運が来ないことを願い、難しいボードでは強力なペア
とあたらないことを願うのである。強力なペアとは平均的なボード——誰がビッドしても同じコントラク
ト、プレイも結果も同じ——で対戦することを願うのである。［ケルゼイ『ペアプレイ精選問題集』（吉川
竹四郎訳、エスアイビー・アクセス発行）を参照］

平均を抜け出す方法——Nシステムのリミットレイズ3c/3e/3i/
平均を抜け出す方法はある。まずミスを少なくすることだ。その方法はある。本をたくさん読むこと、

一番苦手かもしれないポストモーテム（検死）を適切にすることだ。
平均を抜け出す2つ目の方法は、プレイで1トリック余分に取りに行くことだ。当たり前？　フィネス

以外のプレイは必然的にやらなければならないものだ。だからこれらのプレイテクニックは除外する。結
局のところ、1トリック余分に取るため、1ダウン覚悟で五分五分のフィネスをやるか否かだ。危険を冒
してトライする価値はあるだろうか。その判断はあなたが決めることでこれにも正解はない。［ケルゼイ

『フィネス精選問題集』（吉川竹四郎訳、エスアイビー・アクセス発行）を参照］
3つ目は、競り合いビッドで順位に勝つという方法だ。具体的にはバーゲン流の、少し過激なリミット

レイズ3cである（Nシステムはメジャーオープンでの競り合いになるとスラム志向の3c/3e/3iが、バ
ーゲン風レイズに変換することを思いだそう）。

メジャースートのリミットレイズの基本戦略の考え方は以下の通りである。
①上限レイズ（3c）——1ダウンするかもしれない。これ以上は自分からビッドできないゾーンにいる。
②インビテーショナルレイズ（3e/3i）——ゲームの可能性があるゾーンにいる（3e/3iは有効ショ

ートスートの有無）。
③プリエンプティブレイズ（4i/4s）——上限レイズのバリエーション。たぶん上限を超えているサ

クリファイスビッド。こちらにゲームがあるか不明だが、オポーネントにはゲームがありそうだ。
参考：Nシステムを使わない場合の競り合いの損得計算

以下はマイナーオープンの場合のパートスコアの競り合いについて考察してみよう。
まずはチーム戦だとしよう。自分たちの2i/2s/3c/3eがメイク確実なのに、オポーネントに

3c/3e/3i/3sに行かれ1ダウン、50点の勝ちだった。裏のパートナーは何事もなく2i/2s/3c/3eメ
イクで110点取られ、結果、差し引き60点のマイナス。

チーム戦だとこの60点の差は2IMPとなる。これをVPに換算すると0VPである（これだけでは）。
この結果は悔しいので、さらに危険を冒して3i/3s/4c/4eをビッドすべきだったのだろうか？
オーバービッドで1ダウンした時、裏が競り合っていなければ-160点、-4IMP、-2VPになる。
という訳で、実は競り合いに熱くなる必要がないのだ。ただし16ボード以上のゲームで、この不幸が1

回の場合の話で、こんなケースが3回以上あればこの試合はほぼ負けるだろう。実力差かもしれないが…。
もしオポーネントが3メイクしたらどうかって？　それはディフェンスミスか、もともとオポーネント

のコントラクトだったということである。あるいはそれを阻めなかったビッド戦略が始めから間違ってい
たのである。「修業」のやり直しが必要だ。正しいリミットビッドをしていなかったのかもしれない。注
意：もちろん、この言は机上の論だ。気にされないように。
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一方、ペア戦だとこの判断が運命の境目である。なぜなら、本当の相手は目の前にいるぺアではなく、
同じボードをプレイする多くのペアだ。だから平均を想定する必要がある。110点で終わればベストだろ
うが、それができない今、110点ペアが多いか、50点ペアが多いか考えてみることだ。とりあえず「平均」
を目指すのである。

上の図で「-110より-50の方が良い」と悔しさのあまり3i/3sとコンピートするプレイヤーは、確実
に「3位」を狙うことを意味する。実際は（ビッドさえ正しければ）相当の確率で「2位」になったであ
ろう（20HCP程度で3メイクするのはいろいろ条件が重ならないと難しい）。悪くとも2位と4位になるの
は半々なのであえてコンピートする必要はなかったのである。

ところで、われわれペアは修業を積んだゾーンビッダーなので、実はこの状況でさらに競ってレイズを
続ける必然性はない。リミットビッド経由なら、既にビッドはベストコントラクトで言い終わっているは
ずである。「悔しさ」はあり得ないのである。［注：先の確率モデルで、2の代が確実であって3の代にチ
ャレンジした方が良い確率を計算すると、バルでもノンバルでもp ≥ 1となる。50%ではない。確実にメ
イクしないならトライする理由はないということである。当たり前！］

実際、3の代の競り合いになったとき、「平均を外れる」つもりなら（一発勝負）、ペナルティダブルが
正解だ。この結果、少なくとも平均を外れることは確かである（幸か不幸か不明）。ゲームとはこういう
ものである。

次は、もしオポーネントと4i/4sで競り合ったらどうなるだろうか。4iとビッドしたらオポーネント
が4sと応じたとしよう。競り合いが生じたのは①、②、④のケースだからだろう。

このケースは、よほど犠牲的精神が強いペアでなければHCPは双方ほぼ20-20に分かれている。hepは
それぞれ25-25くらいと思ってよい。結局のところ、ゲームメイクするか否かは絵札の合計点ではなく、
絵札の枚数、サイドスート絵札の位置（特にサイドスートのA、K）、あるいは分散にかかっているので
ある（ただし仮にK（A）の後ろにA（K）があったとしても、ディクレアラーサイドはトランプリッチ
なのでいろいろと技が使え、A（K）が取れるとは限らないし、スローインの種になるかもしれない）。
つまり、4iも4sもメイクする、両方ダウン、片方ダウン・片方メイクの可能性があるということであ
る。ここでまたゲーム理論を持ち出したいところだが、私の能力を超える。5iができる確かさと4sが
メイクする確かさは、たぶん無相関だと言うことに止めておく。

Nシステムはリミットビッドで組み立てられているので、限界（ゾーン）を強く意識している。その点
で競り合いに関して他のシステムより優位に立つこことができる。そもそも競り合い志向ではなくゲー
ム／スラムハンティングに狙いを定めているので、自分らができると思うコントラクトを早く「先取り宣
言」する。この場合、パートナー同士、4iに至った経過（特に①②③④）やその限界を理解しているは
ずだ。自分がぎりぎりのゾーン上位なのか、余裕のあるゾーンにいるか理解している。ゲームハンターで
あるわれわれの4iはたぶん上限である可能性は高い。

と言う訳で、「この先どうすべきか——パスかダブルか5iか」の正解は言えないのだ。
つまり、競り合いは、システムが自動的に決めるのではなく、あなた自身のハンドエバリュエーション

に基づいてあなたが決めることである。幸いなことだろう。

4

−110

順位

スコア

3

−50

2

50

1

110

3c/3e
3 メイク

3i/3s
1 ダウン

3c/3e
1 ダウン

2i/2s
2 メイク

ペア戦ではスコアは順位に変換される。

ただしここでの順位は単純化している。
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補足説明2——ダブル付きスコア
コントラクト メイク ノンバル バル 備考
1NTX 1 180 180 ゲーム点には達しない

2 280 380 ゲーム点には達しない
2eX／2cX 2 180 180 ゲーム点には達しない

3 280 380 ゲーム点には達しない
2sX／2iX 2 470 670 ゲーム点

3 570 870
3eX／3cX 3 470 670

4 570 870
3sX／3iX 3 530 730

4 630 930
4sX／4iX 4 590 790

5 690 990
5eX／5cX 5 550 750

6 650 950
1eXX／1cXX 1 230 230 ゲーム点には達しない

2 430 630 ゲーム点
1sXX／1iXX 1 520 720 ゲーム点

2 720 1120
1NTXX 1 560 760 ゲーム点

2 760 1160

ダウン ノンバル バル 備考
1ダウン 50 100 ゲーム点には達しない
2ダウン 100 200 ゲーム点には達しない
ダブルド1ダウン 100 200 ゲーム点には達しない
ダブルド2ダウン 300 500 ノンバルではゲーム点には達しない
ダブルド3ダウン 500 800
リダブルド1ダウン 200 400 ゲーム点には達しない
リダブルド2ダウン 600 1000

注：1NTに対するダブルは1ダウンさせても50点プラスなので、普通はしません（特にフラットハン
ドならXXをかけられる恐れがあります）。戦略的に相手のゲームビッドを阻止できると判断したらダブル
するのは可能です（実際は難しい判断です）。もっとも、テイクアウトダブルで自分らの可能性を探すの
を否定する訳ではありません。運不運は誰にも分かりません。

またスートでも2の代までのダブルは普通テイクアウトダブルになる。次章参照。

［蛇足——ディフェンスとビディングシーケンスの分析］
プリッジはでいつもディクレアラーになる訳ではなく、ディフェンスもブリッジだ。しかも、ディフェ

ンスはディクレアラーより2倍多くプレイするので、その重みは2倍である。
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プレイ：ディフェンス＝1：2
そして、ディフェンスの重みの内、2分の1が「オープニングリード」であると考えてもらいたい。
つまり、オープニングリードの一撃は、ディクレアラーの全13トリックに匹敵すると言っても過言で

はない。このオープニングリードは自分のハンドビディングシーケンスを分析することから決まる。特に
ディクレアラーのハンドシェイプが問題となるはずだ——F、準F、2s、1sかである。それに応じパッシ
ブディフェンスか、アクティブディフェンスか方針を立てるのである。

なお、初級者は、なぜか自分のハンドだけを判断してからオープニングリードを決める人が多い。極端
に言えば、短期記憶しかなくビディング経過を忘れ、最終コントラクトしか憶えていない。リードを選ぶ
前に一呼吸して、ディクレアラーのハンドシェイプを想像する習慣を身に付けよう。これには呪文のよう
に唱えるのが近道だ。

「4432、4333、5332、5422、5431、5521、6322、6331」
これ以外のハンドシェイプは想定外だとしても大して問題はない。Nシステムでもこれら以外は（1ス

ーターハンドを除いて）対処外である。



308

ハンド例8：オープンに対する攻防

No. 1 s98754 N E S W
i7 1NT X* 2NT*1

et2 P 3c*2 P 3s*3

cQ653 P 4i P P
sQJt62 sK3 P
iKQt94 iAJ8
e4 eA87 *：Xに対してはシステムオン。例外としてXXと2NTのコンベンションが増える。
c98 cAJt74 1：2NTは5-5以上の2sハンド。Xを流す選択肢もあるが、5-5なのでゲームを狙う。

sA 2c/2e/2i/2s/3c/4e/4i/4cの意味は不変。XXは2cへのトランスファー
i6532 2：ステップビッドで、どのスートが5-5か尋ねている
eKQJt653 3：3sはsiが5-5の意味。
cK2 ちなみに、3eはiとマイナー、3iはsとマイナー、3NTはマイナーが5-5である

No. 2 sKt2 N E S W
i96 1NT 2s
eAQt973 2NT*1 P 3c* P
c84 3NT2 P P P

sAQ9864 sJ3
iQ75 iJt832 1*：レーベンソール：3cをビッドするよう要求
e8 e654 2：sにストッパーあり、3NTはどうかと提案。パスあり
cAQ7 ct92

s75
iAK4
eKJ2
cKJ653

No. 3 sA42 N E S W
iK93 1NT 2e 2NT*1 P
e865 3c* P 3e2 P
cAKQ7 3NT3 P P P

st87 sQJ5
iQJ6 it74 1*：レーベンソール：3cをビッドするよう要求
e7 eAKt932 2：3eはメジャーアスキングかつオポーネントスートにストッパーあり［GD］
ct85432 c9 3：メジャースートはない。sA、cAKQとパートナーのストッパーを信じて3NT。

sK963
iA852
eQJ4
cJ6

No. 4 sAQ76 N E S W
iA98 1NT 2i 2NT*1 P
e954 3c*2 P 3e3 P
cKQ3 P4 P

s9842 sK5
i53 iKQJt62 1*：レーベンソール：3cをビッドするよう要求（ストッパーがないので誤用）
eJ7 eQ8 2：3cをビッドするだけ
cAJ984 ct72 3：3eはe6枚以上。[6..10]高位

sJt3 4：i1ストッパーだが、ミニマムなのでパス（3NTはあったが）
i74
eAKt632 1：3eがより正しいビッド（10HCP程度と評価できる）。
c65 3の代のニュースートは「ダイレクト3」でゲーム宣言

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 s43 N E S W
iAQ752 1NT 2c
eA63 3i1 P 4i P
c852 P P P

sQJ96 st7
i93 iJt8
et4 eJ9852 1：3iはi5枚以上、[10..11]以上、cストッパーなし
cAKJt7 cQ64

sAK852
iK64
eKQ7
c93

No. 6 s652 N E S W
i53 1NT 2i 3s*1

e9832 P 4s2 P P
c9874 P P

sQt973 sKJ4
it4 iA72 *：ダイレクト3レベル：s5枚以上。[11..12]以上［GD］
eQ65 eAJt 1：s5枚以上、iストッパーなし。2NT経由していないことに注意
cAQ3 cKJ62 2：マキシマムでsがフィットした。パスや3NTは不適

sA8
iKQJ986
eK74
ct5

No. 7 sKQJ872 N E S W
iAt5 1NT
e96 2s 3NT* P 4c1

c84 P P2 P P
st53 s96 P
iKJ6 iQ8
eAK5 eQJ742 *：3NTはナチュラルだが、オポーネントスートにストッパーなし
cKQt7 cAJ95 1：3NTは危険そう。cはどうか

sA4 2：sはほぼ確実に2枚取られそう。5cは無理だろう
i97432
et83
c632

No. 8 sKt7 N E S W
iAKQ42 1i X 3e1 P
et53 3i2 P P P
c63

s542 sJ963 1：サポート4枚以上、[11..12]、有効ショートスートなし。ゲームトライ［LB］
it98 i5 2：特に言うこともないのでパス
eQ762 eAKJ8
cKt8 cA974

sAQ8
iJ763
e94
cQJ52

No. 9 st92 N E S W
iK8643 P 1s X 4i*1

e973 P 4s2 P P
c42 P

sK754 sAQ863
it iQ97 *：スプリンターレイズ：サポート4枚以上、[13..15]、iが有効ショート［GD］
eA652 eK7 1：sがフィットしているので、リダブルや2cは不適
cKJ63 cQ85 2：iショートは価値がない。iQの2点がcにいれば悩ましいところだ。

sJ
iAJ52
eQJt8
cAt97

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 s6 N E S W
iK762 1i 1s
eA854 3s*1 P 4NT2 P
cA643 5i P 5NT P

sKQJ95 st742 6e P 7i P
i9 it53 P P
eQJ9 et632
cJt85 c97 *：スプリンターレイズ：i4枚以上サポート、[13..15]、sが有効ショート［GD］

sA83 1：3i、2s、2cは不適
iAQJ84 2：シンプルブラックウッドとして（RKCBでもOK）
eK7
cKQ2

No. 11 s95 N E S W
iJt87 1s 2e X*1

e964 P 3s2 P 4s3

cJ954 P P P
sJ7 sAQ8643
iA943 iK62 *：ネガティブダブル：i4枚以上、[6..10]以上
et85 eA 1：2iは不適
cA863 cK72 2：2sは弱すぎ。不適

sKt2 3：2Aは大きい
iQ5
eKQJ732
cQt

No. 12 sAK53 N E S W
iQJ6 1c X
e62 2c*1 P 2e2 P
cQJ74 2s3 P 2NT P

sQt96 sJ7 3NT P P P
iA95 it42
eQJt8 e9754 1*：メジャー4枚、[12..14]HC以上［GD］
cA8 c9532 cが4枚あるのでリダブルは不適

s842 2：4枚メジャーあり（パペット風）
iK873 3：s4枚
eAK3
cKt6

No. 13 sQt53 N E S W
iKQJ9 1e
eA X 2e*1 P 2i2

cJ964 P 3NT3 P P
sA7 sK86 P
iA843 i752
eKQJ62 et8743 1*：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし［ULB］
c52 cAK あべこべマイナーレイズはダブルが入っても意味は変わらない。

sJ942 2：2iは本来i4枚、[15..17]HCのリバース［ULB］
it6 ここではeフィットを想定し、eKQJxxは7HCP以上と判断した
e95 3：sにストッパーがあって、eが4トリックは取れそうなので3NTをトライ
cQt873

No. 14 sK974 N E S W
iK653 1c 1e 2e*1 P
eAK 2NT2 P 3NT3 P
cJ62 P P

st3 sQJ86
iQJ97 it2 1*：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし。キュービッドでない［ULB］
e962 eQJt83 あべこべマイナーレイズはオーバーコールが入っても意味は変わらない。
c8543 cA9 すぐ3NTをビッドしたいが、eストッパーが分からないので、あべこべレイズした

sA52 2：[12..14]HCのフラットハンドなので2NT
iA84 3：たぶんストッパーがあるのではと3NT。運次第だが他に選択肢はない
e754
cKQt7

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 s92 N E S W
iKQ87 1e 1s 2e*1

e8743 P 2NT2 P P3

ct65 P
sAK6 s753
i953 iA42 1*：あべこべレイズ：[10..11]HC以上、4枚メジャーなし［ULB］
eJ52 eKQt6 2：［12..14]HCのフラットハンドなので2NT
cK874 cA32 3：パス以外のビッドはない

sQJt84
iJt6
eA9
cQJ9

No. 16 s82 N E S W
iAKQ96 1c
eKJ7 1i 2s*1 P P2

cJt5 P
sQ5 sKJt643
it72 i43 1*：ウィークジャンプ：s6枚以上、[0..3][4..5]［LB］
eA863 e95 1sやパスは不適
cAK94 c872 2：2NTや3sは不適で、このままパス

sA97
iJ85
eQt42
cQ63

No. 17 sA72 N E S W
iA953 1c 1s X*1 P
eKQ 2i P P2 P
cJ984

st5 sKQJ43 1*：ネガティブダブル：i4枚以上、[6..10]以上
iQJ2 it6 iのテイクアウトダブルなので、パスは不適
eJ8732 eA54 2：パートナーはミニマムビッドなので、3iは不適
cA52 ct63

s986
iK874
et96
cKQ7

No. 18 sJ8 N E S W
iKQt97 1e
et54 1i 2c*1 P 2NT2

cA94 P 3NT P P
s542 sAK73 P
iAJ4 i65
eAJ63 eKQ7 1*：メジャースートショーイング：[12..14]HC以上
cKJ3 cQ862 2：4枚メジャーなし（あれば2e）。[12..14]HC

sQt96
i832
e982
ct75

No. 19 sJ8 N E S W
iKQt97 1e
et 1i 2NT*1 P 3e2

cA9642 P 3NT3 P P4

s542 sAK73 P
iAJ4 i65
eAJ63 eKQ752 1*：マイナーNジャコビー：[12..14]HC以上、e5枚以上、メジャー4枚
cKJ3 cQ8 2：4枚メジャーなしのミニマム。[12..14]HC

sQt96 [15..17]HCなら3NT
i832 3：3NTか5eの選択
e984 4：3NTでよい
ct75

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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［ウィーク2に対するレーベンソールビッド例］
No. 1 sQJt863 N E S W

it7 2s X P 2NT*
eA4 P 3c* P 3s1

c952 P 3NT P P
sA94 sK75 P
iK852 iA63
eQ76 eKJ92 *：レーベンソール：3cをビッドするよう要求
cA73 cK84 ポイントが多いか少ないかのどちらか。多い場合はストッパーあり。

s2 1：スローキュービッド。4枚iあるか尋ねた。sには1ストッパー。[13..15]［GD］
iQJ94
et853
cQJt6

No. 2 sAKt72 N E S W
i84 2i X P
eKQ2 4s1 P 6s P
cQ6 P P

s953 s86
it7 iKQJ952 1：レーベンソールを使っているとして、良いs5枚以上の[13..15]以上
eJt6 e974 2：パートナーに無駄なiがなさそうなので6s
ct9854 cJ3

sQJ4
iA6
eA853
cAK72

No. 3 sQJt N E S W
i52 2i X
eQJ74 P 3s* P 4s
ct863 P P P

sK72 sA9653
iAt8 i94 *：s4枚以上、[6..10]高位。ダイレクト3レベル［LB］
eA63 eK98 レーベンソールビッドをしていないのでストッパーなし。
cQJ54 cA72

s84
iKQJ763
et52
cK9

No. 4 sKJ9 N E S W
iA42 2i
eAK3 X P 2NT* P
cKJ65 3c* P 3s1 P

s54 sQt83 3NT P P P
iKQJ973 i6
eJ86 et752 *：レーベンソール：3cをビッドするよう要求
ct2 cQ984 1：スロー3レベルビッドで、s4枚以上。[11..12]［LB］

sA762
it85
eQ94
cA73

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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12
バランシング、ダブル、オーバーコール
Nシステムからの競り合い

12-1　Nシステムの競り合いに対する考え方と対処法
Nシステムはゲームハンティングが狙いなので、パートスコアで留まると予想できるなら「無理せず」

というのがポリシーである。競り合いには、「適当に楽しく参加する」というスタンスである。したがっ
て、RHOのオープン直後、[13..15]でも、（理想型なダブルを除いて）無闇にダブルをかける必要はない
と考える。自分またはパートナーのバランシングやテイクアウトダブルができる機会が来るのを待つ。た
だし、しかるべきオーバーコール（10HCP以上）はする。

なお、ゲーム可能条件は、オープナーの後ろでそこそこポイントがあれば絵札配置上2HCP程度有利な
ので、24hep＋フィネス可能（相互にエントリーがあるという条件で）に変わる。オーバーコールも絵
札位置の有利さがあってトリック計算的には同等だろう。
ゲーム可能クロスゾーン：主要な対抗策はサンドイッチ1NTとELCD

NSでゲームが可能なのは次図の(a)(b)(c)のようなケースと想定できる（各スートほぼノーマルブレイク
として）。

この図を見ると相手方（W）のオープンに対して、(b)の2ndシート（N）で[13..15]なら直後にダブル
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する必要はなく、4thシート（S、バランシングポジション）が1NTやダブルをかければ良いということ
が分かる。4thシートで[10..11]HC[12..14]HCならオープンが流れてきたらパスしてはならないということ
だ。ただし現実は、レスポンダー（E）は4、5HCPで「ライト」ビッドするかもしれない。このケースで
Sは[10..11]HCならサンドイッチ1NT（316ページ参照）かパスしてNに任せる（オーバーコールはOK）。

バランシングに限らないが、競り合いに有効なダブルにELCD（Equal Level Conversion Double)もあ
る。これは、cが短く、eが長い43=5=1のような場合も含むメジャースートに対するダブルである。ダ
ブラーはオープンスートが短いとは限らないということである。なお、アドバンサーはパートナーがバラ
ンシング1NTをビッドしなかったということを忘れずに。つまり[12..14]HCのストッパー付きのフラット
ハンド（アンビッドメジャー4枚否定せず）ではないということである。
パートスコアゾーンでの競り合い

ゲームまでは狙わない競り合い状況はどうなるだろうか。典型的なケースは以下の図のようであろう。

[0..5]のレスポンダーがパスしたとして、上段ケース(e)(f)ならバランシングで自分らのコントラクトが
取れそうだが、ケース(g)はリスクを冒してバランシングするかの判断はシステム対処外である（パスし
てダウンさせてもプラス得点である）。

ケース(h)(i)は相手方のビッド交換が行われているので、4thポジションで介入すれば厳しい競合になる。
運が良ければゲームはあるが、「趣味の範囲内」としてオークションを楽しもう。その場合アドバンサー
は自分のポイントゾーンが高くてもあまり張り切らないようにしよう。自分以外の3人がビッドし、自分
が11HCP持っていても、自分らと相手の合計HCPはほぼ20-20だ。トランプフィットが5-4以上ないと
ゲームはないし、4-4フィット程度では3の代のコントラクトさえメイクは難しい。

（1）相手方のメジャーオープンに対するNシステムのダブル戦略
N（4thシート）は[10..11]HC[12..14]HCあって、「(1i)-P-(P)-P-(P)」や「(1i)-P-(2i)-P-(P)」の

展開で自分のところに来たら、[10..11]HCでも
①アンビッドメジャー（s）4枚：ELCDダブル（例：4=3=5=2）または1NTオーバーコール
②アンビッドメジャー（s）3枚以下のフラットハンド：パスか1NTオーバーコール
③アンビッドメジャーs5枚以上：2の代でできるオーバーコール（2s）
④アンビッドマイナー5枚以上：2の代でできる普通のオーバーコール（2c/2e）

など、バランシングする。ただし、1NTオーバーコールは、[12..14]HCのストッパー付きのフラットハン
ド（アンビッドメジャー4枚否定せず）という要件である。もちろん「やぶ蛇」のリスクは覚悟しておく。

一方、もし(1s)-P-(2s)-P-(P)-?なら、4枚iでELCDをかけるのはもっと難しい。したがって、
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積極的なら、もし[10..11]HC[12..14]HCなら理想的ダブルではなくとも初めからダブル（ELCD）が簡単だ
という話になる。ただし、ELCDを使っている場合、アドバンサーは「レスポンダーもオークションに参
加した」ならあまり張り切らないということである。

ケース(d)の[16..18]以上のダブルは多少リスクはあるが仕方ないダブルだ（普通のダブル）。ダブラー
は自分の番が回ってきたら、ニュースートや1NTのリビッドする。

（2）相手方のマイナーオープンに対するNシステムのダブル戦略
マイナーオープンの7割程度は4432、4333、5332パターンである。したがってダブル戦略はメジャー

オープンとは異なる（オーバーコールや直後1NTの意味は同じ）。今度は、2ndシートは、[13..15]でダ
ブル可能ハンドなら、すぐダブルする（メジャーオープンの場合と結果は同じだが思考プロセスは違う）。
パートナーは平均7HCPは持っていると楽天的には見込めるものの、0HCPもあり得るのでバランシング
に比べリスキーである。

マイナーオープンに対するダブルの重要な前提条件は、[15..17]HCのフラットハンドはストッパーがな
くとも1NTオーバーコールするということである。

ストッパー不要という条件は楽天的だが、オープンマイナーは短い（危険でない）かもしれず、また、
1NTでコントラクトが終わるようなら（可能性高い）、ストッパーなんて気にしなくて良い。パートナー
は4枚メジャーフィットを知りたければキュービッドによって低いレベルで探査できる。

なお、パートナーは平均7HCPくらいなので狙いは1NTで、せいぜい2i/2sコントラクトである。高
レベルの2NT/3c/3eは運が悪いケースだ。運が良くアドバンサーが[8..9]HCなら、オープナーの絵札
をフィネスなどで無力化できゲームがありそうだ。

ではダブルの要件は、
● (1c/1e)-X [12..14]HC、44=32、44=41（悪くとも43=42）ハンド
オープンスートがショートとは限らないが、4枚メジャーを保証する。つまりこちらもマイナーオープ

ンのハンドである。ただし、好条件がなければゲームレベルまで行くつもりはまい。
注：メジャー5-4持っているとき、ダブルかオーバーコールに迷うが、ポイントが少なければオーバー

コールが優先だ。ただ、オーバーコールにはオープニングリードを示唆するという役割もあるので。
オープニングリードに興味がなければダブルを選んでも良い。選択はシステム対処外である。

したがって、4枚メジャーがあるケースは、
● (1c/1e)-X-(P)-2c/2eのキュービッドは、[10..11]HC以上のメジャーアスキング。ほぼゲーム

宣言である。
● (1c/1e)-X-(P)-2i/2sは、[8..9]HCでi/s4枚以上である。
● (1c/1e)-X-(P)-1i/1sは、[0..7]HCでi/s4枚以上である。
4枚メジャーなしのケースは、
● (1c/1e)-X-(P)-3NTは、[12..14]HC。
● (1c/1e)-X-(P)-2NTは、[10..11]HC（ほぼGD）。
● (1c/1e)-X-(P)-1NTは、[8..9]HC。
● (1c/1e)-X-(P)-2e/3cは、e/c5枚以上のアンバランスハンド、[10..11]HC以上（ULB）。
● (1c/1e)-X-(P)-1e/2cは、[0..7]HC。ただしe/cは3枚かもしれない。アドバンサーはもし

[0..5]HCなら引き続くコールを見極める。場合によってはSOSリダブルが必要かも。
● (1c/1e)-X-(P)-Pは、5枚以上で[6..9]HC高位。
注：(1c/1e)-X-(P)-1s-(P)-1NTは[15..17]HC以上ではなく、[12..14]HCのハンドである。なぜ

ならマイナーオープンの場合、[15..17]HCのフラットハンドはストッパーがなくとも直後の1NTオー
バーコールをするからだ。
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12-2　1c/1eオープンのレスポンダー直後のオーバーコール
メジャーオープンは、レスポンダーの最初のビッドでほぼ最終コントラクトを予想できるが、マイ

ナーオープンでは、（すぐリミットレスポンスができないなら）予想は付けにくい。特に、パートスコア
レベルの攻防でレスポンダーの直後にオーバーコールが入ると厄介になる（オープナー直後のオーバー
コールへの対処はさほど難しくない）。ここではオーバーコール側としてのコンベンションを説明する。

ただし、オーバーコールはその要件が緩いため、「ヒューマンファクター」に基づいているのが現実で
ある。ここではマイナーオープンに対する特殊なオーバーコール「サンドイッチ1NT」だけ取り上げる。

サンドイッチ1NT
(1c/1e)-P-(1i/1s)-1NTは、サンドイッチ1NTと呼ばれるビッドで、アンユージュアル2NTや

マイケルスキュービッドと同趣旨の比較的弱い（10HCP前後）アンビッド2スーター（メジャー4枚＋マ
イナー5枚）示している。

オープナーは、レスポンダーのi/s長さやポイントゾーンが分からないうちに2の代に入らなければな
らないので厄介になることが多い。オープナー側の対策として次のサポートダブルの応用が有効だろう。
ただし、Nシステムではサポートダブルは使わなくともよい。

サポートダブル（Nシステムでは使わない）
例えば、1c/1e-(P)-1i-(1s/1NT)となると、オープナーはレスポンダーのiの長さが4枚か5枚か

知りたいものだ。そこでオープナーはダブルをかけることで（1c/1e-(P)-1i-(1s)-X）、自分がi3
枚持っていること（合わせて[12..14]HCにいること）を知らせ、後はパートナーに任せるというやり方が
ある。これをサポートダブルと呼ぶ。

ただし、Nシステムでは、オープナーは[12..14]HCのフラットハンドなら、パスか1NTリビッドしてレ
スポンダーのリビッドを待つ（パートナーはゲームの有無を判断できるはず）。i3枚サポートはこの段階
では示さない。例えば、

1c/1e-(P)-1i-(1s)-P
で、パスの意味はフラットハンド、[12..14]HC、sストッパーなし、i3枚以下、c3〜5枚を示す「リミッ
トビッド」になる。つまり、シェイプは4=3=3=3、4=23=4、332=5である。もし1NTリビッドなら同
様のハンドでsストッパーありということである。レスポンダーは自分の判断でビッドを続けることがで
きる。例えば、レスポンダーは]6..9]HCでi5枚あれば2iで良い。オープナーがパスしてもi2、3枚ある
から2iは立派なサインオフである。

注：1c-(P)-1iの意味を考えてみよう。まず、オープナーは、[15..17]HCのフラットハンド54=31、
53=41、54=22、高HCPの22=54、1=444ハンドなら1NTオープンしているし、レスポンスもポジ
ティブとは言えない1iだった（ゲーム／スラム志向の2c、2NT、3NT、2e、あるいはリミット
レイズの3cでもない）。ただしもっとネガティブな1eでもない。ゲームがあるとしたら、レスポン
ダーが（4枚sもある）フラットハンドの[12..14]HCか、iが長いケースだけである。ゲームが見込め
なければ、どのレベルまで競り合うかレスポンダーが判断するはずである（304ページ参照）。

一方、もしオープナーがダブルなら[18..19]HCのストッパーありのフラットハンド（1NTリビッドより
上）を示すことになるし、キュービッドなら[18..19]HCのストッパーなしのハンド（ウェスタンキュー
ビッドでストッパーの有無を尋ねる）、2c/2eなら[13..15][16..18]の1スーターハンドになる。

ただし、最もあり得る[13..15]での競り合いが好きな場合あるいはペア戦なら、上のペナルティダブル
志向を止めて、12-4節「パートスコア戦、あるいはペア戦のためのダブル戦術」で解説する種々のダブ
ルを駆使することである。記憶の負担がますます増えることを覚悟しておくこと。
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12-3　バランシング
パスするとオポーネントの低いレベルのコントラクトで決まる状況で、何らかのビッドを続けることを

「バランシング」という。
バランシングの目的は次に挙げる2つあるが、ここでは後者について説明する。
①しっかりしたハンド（[13..15][15..18]）で、自分たちの良いコントラクトを探す（普通）。
②あまり強くないハンド（[11..12]以下）だが、少し無理をしてビッドする。自分たちがプラススコア

を取れれば理想的だが、ダウンしても被害が少なくて済めばよい。また、オポーネントも1レベル高
く競り合ってくるかもしれない。

ペア戦では結果を恐れず積極的にバランシングする。なぜなら、ペア戦では真の対戦相手は、眼前のオ
ポーネントではなく同じボードをプレイする他の大勢のペアで、その大勢のペアの中でボードごとのより
良い順位、スコア（トリック）を取ることが目的だからである。そもそも他のテーブルでも同様な経過に
なっているかもしれないのである。チーム戦では状況をよく見定め、バランシングせずにパスするかもし
れない。

例えば、バランシングでゲームが可能なのは313ページの(a)(b)(d)のポイント配置である（(c)はオープ
ン直後にダブルかオーバーコールしているはず）。314ページの(e)〜(i)は、運が良ければゲームがあるが、
普通はパートスコア勝負となろう。

（1）バランシングの1NTオーバーコール
例えば、以下のようなオークションを考えよう。

W N E S

1c/1e/1i/1s P P 1NT

Sの1NTはバランシングビッドである。これはサンドイッチ1NTではない。要件は、

● 1NT [12..14]HCのフラットハンド（4432、4333。オポーネントスートにストッパー。

［Nのパスかアドバンス］
◎ パス [0..5]HC[6..9]HC

◎ 2NT [10..11]HC低位［LB］
◎ 3NT [10..11]HC高位、[12..14]HC。

絵札の配置が良いと判断した。フィネスで相手の絵札が捕まるはず。
◎ キュービッド* [10..11]HC[12..14]HC。アンビッドメジャースートアスキング［UB］
◎ 2の代のニュースート 5枚以上あったがオーバーコールできなかった弱いハンド
◎ 3の代のニュースート あり得ない。オーバーコールしているはず

Sは以下のことに留意しよう。ただし、キャプテンシーはNにある。
● Wは[18..19]HC以上のハンドかもしれない。つまりNにはポイントが大してない。
● Nはパス、つまりオーバーコールやテイクアウトダブルをしなかった。①[10..11]HC[12..14]HC、②ポ

イントがあるがオーバーコールができないハンド（例えば、相手のオープンスートが長い）。
● Eもパスしている。理由はポイントがない。

（2）メジャーオープンに対するバランシングダブル
相手方メジャーオープンに対するバランシングダブルはELCDである。つまり43=5=1パターンも含ん

でいて、オープンスートが短いとは限らない。
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アドバンサーはパートナーがバランシング1NTをビッドしなかったということを忘れずに。つまり
[12..14]HCのストッパー付きのフラットハンド（アンビッドメジャー4枚否定せず）ではないということ
である。

アドバンサー（N）の応え方：
● アンビッドメジャーi/sが4枚あれば、[13..15]なら4i/4s、[11.12]なら3i/3s、[6.9]なら2i/2s。
● アンビッドメジャーi/sが4枚なく、ストッパーがあって[12..14]HCなら2NT、[10.11]HCなら1NT。

[12.14]HCでストッパーがないならキュービッド。
● [6..9]HC以下で、アンビッドメジャーi/sがなく、1NTと応えられず、4枚eもなければ、2cと応え

る。ダブラーは2eに直すこともあるが、これはサインオフである（eの強いハンドではない。ELCD
は強いeハンドは表現できないのがトレードオフ）。

（3）マイナーオープンに対するバランシングダブル
相手方のマイナーオープンに対するNシステムのテイクアウト戦略は普通だ。

ケース1（基本形）

W N E S

1c/1e P P X

SのXがバランシングダブルである。要件は、

◇ X [13..15]のテイクアウトダブルでメジャー4枚保証する（サウンドテイクアウトダブ
ル）。
ケース(g)のように[13..15]にないこともある（リスキー）。オープンスートがシングル
トンなら9HCP、ボイドなら8HCP程度のこともある。サウンドテイクアウトダブルと
の違いは以降のビッドから明らかになる。Nはサウンドテイクアウトダブルと見なし
てビッドするが、上の可能性に注意しながら、低く止まるかどうか判断する。

ケース2：ウィーク2オープンに対して

W N E S

2e/2i/2s P P X
（ウィーク2）

このダブルは11hep程度のこともある（もしNのポジションでダブルなら[13..15]以上が要求される）。
あるアンビッドスートが2枚のこともある。Nはレーベンソールを使うことができる。
ケース3：プリエンプティブオープンに対して

W N E S

3c/3e/3i/3s P P X
（プリエンプティブ）

このダブルは、12hep程度のこともある。メジャーは4枚あるが、アンビッドマイナーは2枚のことも
ある。もしNのポジションでダブルなら、[13..15]高位以上が要求される。
ケース4

W N E S

1c P 2c P

P X

このバランシングダブルは、メジャー4-3フィットでも2i/2sをプレイするということ。ただしその場
合、相手側が3cに行くこともある。3i/3sまで付き合うのは勧めない。
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ケース5

W N E S

1c P 1e P

2e P P X

このダブルはポイントは少ないが、iとsのテイクアウトダブルである。ただし、サンドイッチ1NTを
使っているなら最初に1NTオーバーコールなので。アンビッドスートは4枚ということだろう。

（3）バランシングのスートオーバーコール
簡単なケース

W N E S

1e/1i P P 1i/1s/2c

Wの1i/1s/2cがバランシングビッドである。要件は、

1i/1s/2c サウンドオーバーコールより弱い以下のようなハンドかも。
● 8hep程度のこともある。
● オーバーコールスートはクズばかりの5枚のこともある。
● 1レベルは、良い4枚（最低QJxx）のこともある。

サウンドオーバーコールとの違いは以降のビッドから明らかになる。Nはサウンドオーバーコールと見
なしてビッドするが、上の可能性に注意しながら、成り行きで、低く止まるかどうか判断する。

なお、バランシングに限らないが、オーバーコールにはフィットしても[11..12]はシングルレイズレベ
ルである。
複雑なケース

W N E S

1e 1i P 2i

P P 3e

Eの3eは[6..9]HCのecの2スーター。最初パスしたのそんなハンドは表現できなかったからだ。

12-4　パートスコア戦、あるいはペア戦のためのダブル戦術
オークションが始まり、4人のプレイヤーがビッドした場合、あるいは3人がビッドした後のアドバン

サーが10HCP持っているなら、全HCPは20：20に分かれていると考えよう。またhepは23：23と見なそ
う。

つまり、ポイント的に同等なパートスコア戦を制すには3の代の攻防、つまり3の代に足を踏み込むか
否かの判断が重要である。2の代のコントラクトはどちらのサイドも23hepあるので（たぶん）メイクす
るだろうからである。

競り合いのためには次の4つの要素を考慮する。
①ストレインランク
②トランプスートの長さ（シェイプ）
③A型かJ型か、あるいはc、b、d型か
④自分が持っている相手方トランプの絵札や長さ

③④は当該プレイヤーしか分からないが、②はある程度知ることができる。
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競り合いのためのテイクアウトダブル
情報集めあるいは逆に知らせるには、ビディングランクが上がらないテイクアウトダブル（あるいはパ

ス）は有効である。ただし、これはトレードオフがあって、1つはペナルティの機会が減ることと、もう
1つはコミュニケーション理解が難しいことである（状況に応じたバリエーションがある）。ただ、2の代
以下のダブルはテイクアウトと思えば間違わないだろう。

［オープナー側］（ネガティブダブル以外、Nシステムでは使用しない）
● ネガティブダブル（290、300ページ）
● サポートダブル（使用せず）：パートナーの最初にビッドしたスートの3枚サポートを示す（すぐス

ートサポートしたら4枚ということ）。ただし3の代になる場合はペナルティに変えることは可。
1c-(P)-1i-(2e)-X* i3枚（i4枚あれば2i）、[13..15]（[12..14]HC）。i4-3で2iをプレイ

するかも。
1c-(P)-1i-(2s)-X* i3枚あるが、レスポンダーは3の代で応えることになるから、レスポ

ンダーはi4枚ならペナルティに変えることも可。[12..14]HC高位。
● サポートリダブル（使用せず）：パートナーのスートの3枚サポートを示す。
1c-(P)-1i-(X)-XX* i3枚（i4枚あれば2i）。[18..19]HCを示す訳ではない。

● マキシマルダブル（使用せず）：Nシステムにはバーゲン風のサポート3c/3e、あるいは3i/3sが
あるので使わない（以下の例ならオープナーはパスか3s/4sのみ）。しかし、これを使う相手もいる
だろうから説明する。
[13..15]マキシマムを持っている時、3の代の攻防になったらダブルをかけ、ペナルティーダブルに
するか、パートスコアで留まるかゲームビッドするかをパートナーに任せる場合。
1s-(2i)-2s-(3i)-X* パートナーに3sか4s、あるいはパス（ペナルティ）を選んで欲しい。
もしオープナーはマキシマムでなければ、
1s-(2i)-2s-(3i)-3s 単なる競り合い。
1s-(2i)-2s-(3i)-P パートナーに3sかパスを選んで欲しい。

［オーバーコーラー側］
● ELCB（本章）
● レスポンシブダブル：メジャー3枚（または4枚）とアンビッドマイナー4枚以上を示す。

(1i)-1s-(2i)-X* [6..10]以上、s2枚以下、c/e4枚以上
(1i)-X-(2i)-X* [6..10]以上、s3枚（4枚以上あれば1s）、c/e4枚以上
(1c)-X-(1i)-X* [6..10]以上、s4枚、e5枚以上。ダブラーはi4枚でs4枚はないかもし

れないので1sを避けた（s5枚あれば1s）。
(1c)-X-(2c)-X* [6..10]以上、si4枚あり、ダブラーは自分の4枚メジャーをビッド。

● スナップドラゴン：アンビッドスートのテイクアウトだが、パートナースートにぎりぎりのサポート
がある。なお、snapdragonを辞書で調べると「ブランデーが燃えている皿から干ブドウをつまむク
リスマスの遊び」とあった。レスポンシブダブルより高いレベルになりリスキーなので「火中の栗を
拾う」といったところなのだろう。
(1i)-2c-(2e)-X* [6..10]、s4枚以上、cはぎりぎりのサポートで、cAx、cKx、cQx

かスモールc3枚サポート。最悪でも3cが可能か。相手が2の代でレス
ポンスしていることに注意。まさにスナップドラゴンだ。

(1e)-1s-(2c)-X* [6..10]、i5枚以上、sは2枚サポート。s3枚あればすぐレイズしてい
る。2の代になるのでiは5枚保証している。最悪s5-2で2sをプレイす
る。
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ハンド例9：バランシング、ダブル、オーバーコール

注：相手方はスタンダードシステム。

No. 1 sKQJ93 N E S W
iQJ2 1s P P 1NT1

OL sK eKQ6 P P P
ct9

sA74 st84 1：[12..14]HCでオポーネントスートにストッパー
iK43 iA95
e8754 eA32
cKQJ c8632

s62 問題：どのようにプレイしますか？
it876
eJt9
cA754

No. 2 sA3 N E S W
iAK63 1i P P

OL i7 e7542 1NT1 P 2s P
cK42 P P

sQ98 sKJ7
i75 iQJt94 1：[12..14]HCでオポーネントスートにストッパー
eQt96 eKJ
ct853 cQJ9

st6542 問題：どのようにプレイしますか？
i82
eA83
cA76

No. 3 sK9432 N E S W
iJ98 1e P

OL eQ e97 P 1NT1 P 2e2

ct93 P 2i P 3i3

s76 sQ85 P 4i3 P P
iA652 iK743 P
eK3 eA642
cK6542 cA7 1：[12..14]HCでオポーネントスートにストッパー

sAJt 2：キュービッド。アンビッドメジャーアスキング
iQt 3：双方A型なのでゲームトライ。
eQJt85
cQJ8 問題：どのようにプレイしますか？

No. 4 st7643 N E S W
iA85 1c

OL ct eQJt P P 1NT1 P
cA4 2c2 P 2e P

sQJ8 s95 2s P 3s P
iQJ6 it943 4s P P P
eA95 eK72
cQJ73 ct962 1：[12..14]HCでオポーネントスートにストッパー

sAK2 2：キュービッド。アンビッドメジャーアスキング
iK72
e8643 問題：どのようにプレイしますか？
cK85

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 sJ N E S W
iQt83 1e P P 1s1

OL eK eKQJ5 P 2s P P
cKQ76 P

sAK542 sQ73
iJ76 iAK 1：サウンドオーバーコールかビッドの経過で分かる。
eAt4 e962 8hep程度のこともあれば、sはクズ5枚かもしれないし、QJxx程度の4枚かもしれない
ct3 cJ8542

st986 問題：どのようにプレイしますか？
i9542
e873
cA9

No. 6 s962 N E S W
iA4 1s P P

OL sK eQ87532 2e1 P2 2NT3 P
cK2 3e P P P

s73 sKQJ84
iQJ86 it93 1：サウンドオーバーコールかビッドの経過で分かる
eJt4 eA9 2：ここで2sでもSは2NT
c9865 cAJt 3：ゲームトライ。12HCPのフラットハンドでオポーネントスートにストッパー。

sAt5 ぎりぎりオープンを見送ったハンド。
iK752
eK6 問題：どのようにプレイしますか？
cQ743

No. 7 sJt83 N E S W
iK86 1c P

OL cQ e974 P 1i1 P 2i2

c752 P 3i3 P 4i
sA972 s64 P P P
iAJ93 iQt542
eJ5 eA863 1：サウンドオーバーコールかビッドの経過で分かる
c963 cAK 2：[11..12]でiに3枚以上のサポートあり

sKQ5 3：ゲームトライ
i7
eKQt2 問題：どのようにプレイしますか？
cQJt84

No. 8 sAK3 N E S W
i972 1i

OL iK e863 P P 1s1 P
cQJ52 2s2 P 3s3 P

sQJ7 st2 4s P P P
iKQJt5 i86
eKJ eQt975 1：サウンドオーバーコールかビッドの経過で分かる
c864 ct973 2：[11..12]でsに3枚以上のサポートあり

s98654 3：ゲームトライ
iA43
eA42 問題：どのようにプレイしますか？
cAK

No. 9 sKQt84 N E S W
iJt4 1s P P X1

OL sJ eQJ7 P 1NT2 P P
cA9 P

s953 sA762
iAKQ i853 1：サウンドテイクアウトダブルかビッドの経過で分かる
et84 eK95 13hepないこともあれば、アンビッドスートが2枚のこともある。
cK762 cQJt ただし、他のビッド、例えば1NT、をしなかったことに注意

sJ 2：最大10HCPでsにストッパーのあるフラットハンド
i9762
eA632
c8543 問題：どのようにディフェンスしますか？

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 sJ843 N E S W
iQJ92 1c P 1e

OL ct eAK P 2e P P
c976 X1 P 2i P

sAt6 s95 P P
i753 iA8
eQ8542 eJ763 1：弱いテイクアウトダブル
ct4 cAKJ82

sKQ72
iKt64
et9 問題：どのようにディフェンスしますか？
cQ53

No. 11 sJ873 N E S W
iAQ54 P P

OL eK eQt6 P 1e P 2e
c97 P P X1 P

sK95 sQt2 2i P P P
it6 i932
e8743 eAKJ5 1：弱いテイクアウトダブル
cK542 cA83

sA64
iKJ87
e92 問題：どのようにディフェンスしますか？
cQJt6

No. 12 s732 N E S W
iQJ9862 1i

OL ? e42 P P X1 P
cKQ P2 P

sQJt sK94
iAKt43 i7 1：サウンドテイクアウトダブルかビッドの経過で分かる
eKJ et8653 2：弱いテイクアウトダブルかもしれないが、ディフェンスに回ろう
cA76 c9832

sA865
i5
eAQ97 問題：どのようにディフェンスしますか？
cJt54

No. 13 st82 N E S W
iAK873 1i P 1NT P

OL iK eKJ P X1 P 2s
cQt6 P P P

sAQJ4 sK53
iQJ65 i92 1：たぶんs4枚、i4枚（推察できる）の弱いテイクアウトダブル
e532 eA864
c94 cA753

s976
it4 問題：どのようにプレイしますか？
eQt97
cKJ82

No. 14 sK863 N E S W
iA532 3c P P

OL c6 eKQ42 X1 P 3e P
c9 P2 P

sQt95 sJ7
iKQt6 iJ4 1：3の代なのでサウンドテイクアウトダブル。ただしバランシングポジションなので
eAt97 e8 ポイントは少ないかも
c6 cKQJt7532 2：5eは無理

sA42
i987 問題：どのようにプレイしますか？
eJ653 ［ヒント：WはSからの2回、3回のcリードに困る。］
cA84

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 st972 N E S W
iJ86 1c P

OL eK et54 P X1 P 2c2

cQJ3 P 2s3 P P
sQ653 sAKJ4 P
iA942 i753
e873 eA96 1：バランシングかサウンドテイクアウトダブルかビッドの経過で分かる
cA6 c982 2：10HCPあるので、ダブラー自身のメジャースートをビッドして欲しい

s8 3：良いテイクアウトダブルならジャンプしている。そうでないのでパス
iKQt
eKQJ2 問題：どのようにプレイしますか？
cKt754

No. 16 s72 N E S W
iAK7 3i

OL i5 eK643 P1 P X2 P
cKQ85 3NT3 P P P

sKt sA9865
iQJt9842 i5 1：2iならダブルだが。競り合いコールしにくいシェイプ。
eJ8 eQt97 2：サウンドかリオープンダブルかビッドの経過で分かる。
c63 ct42 [13..15]低位かもしれないし、アンビッドスートに2枚のものがあるかもしれない

sQJ43 3：3の代のオープンにすぐダブルをかけるには[16..18]は必要だったし、シェイプも
i63 悪い
eA52
cAJ97 問題：どのようにプレイしますか？

N
W E
S

N
W E
S
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13
ローマンキーカードブッラクウッド

従来のシンプルブラックウッド（SB：Simple Blackwood）は以下のような欠点を持っている。
①スモールスラムを狙っていて、2人合わせて3枚のAが揃ったが、キースートのK（キーKとよぶ）は

不明で、スモールスラムの出来いかんは運次第（たぶんフィネス次第）となる。
なお、「キースート」とは、そのスートをトランプスートにしようとしている、あるいは、NTコ

ントラクトでそのスートを0〜1ルーザーで済ませようとしているスートのことである。
②グランドスラムを狙っていて、2人合わせて4枚のAが揃ったが、キースートのKはやはり不明。たと

え、5NT＝KアスキングでKの枚数は分かっても、どのスートのKか分からない。グランドスラムに
行っても、当たり外れがある。

③グランドスラムを狙っていて、2人合わせて4枚のAが揃い、5NT＝Kアスキングで4枚のKが揃った
ことが分かったが、キーQの有無は分からない。さらにもし8カードのフィットならグランドスラム
はますます運次第となる。

いずれにしても、スモールまたはグランドスラムを狙うにはもっと精密な情報が欲しい。そこで考えら
れたコンベンションがローマンキーカードブラックウッド（RKCB）である。

欠点は、RKCBは確実にできそうなコントラクトを確実にビッドしようとするのだが、その反面シンプ
ルブラックウッドより精密かつ慎重（臆病）なので、「えい、やっ！」と行けばできたスラムをルーズす
るかもしれない。

13-1　ローマンキーカードブラックウッド
ローマンキーカードブラックウッド（RKCB：Roman Keycard Blackwood）とは、スートフィットの

後の4NTを、
「キーカードの枚数などを尋ねる」

とするコンベンションである。「キーカードアスキング」ビッドともよばれる。
［注意］特殊なビッドだがアラートをしてはいけない。

13-2　キーカード（Keycard）とは何か
キーカードとは「4つのAとキースートのK、合わせて5枚のカード」のことである。もし、
①キーカードが2人合わせて3枚なら、スモールスラムは否定的（「できない」ではない）
②キーカードが2人合わせて4枚なら、グランドスラムは否定的（「できない」ではない）

と考える。
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13-3　4NT＝キーカードアスキング（RKCB）に対するステップレスポンス
例1
N S

1c 1i

4i 4NT

とアスキングされたら、以下の5段階のステップレスポンスが考えられる。

5c 0または3枚のキーカード（キーQ不明）
5e 1または4枚のキーカード（キーQ不明）
5i 2または5枚のキーカード（キーQなし）
5s 2または5枚のキーカード（キーQあり）
5NT ボイドスートあり＋キーカード2枚（5枚）を示す（キーQなし）（13-11節参照）

①上の例1では、キースートはi、キーK（キースートのK）はiK、キーQ（キースートのQ）はiQで
ある。

②ステップとキーカードの数を
0-1-2-2´-2v

と覚えよう。「´（ダッシュ）」は「キーQも付いている」、「v」は「ボイドあり」という意味。（13-5
節で説明する「1430」は使わない。）

③オポーネントから妨害ビッドが入ってもステップレスポンスの「構造は不変」である。たとえば、妨
害ビッドに対してDOPI（ダブル0枚、パス1枚）を使っていれば、

キーカードが0または3枚→ダブル（X）
キーカードが1または4枚→パス（P）
キーカードが2または5枚＋キーQなし→1ステップビッド
キーカードが2または5枚＋キーQあり→2ステップビッド

RKCBではキーKやキーQを含めて応えるので、オーバービッドになる可能性もある。例えば、キーカ
ード3枚必要な6iを狙ってRKCBで尋ねるが、1枚不足のレスポンス（つまり5s）が返り、妥当な5iビ
ッドで止まれない。このようなケースではシンプルブラックウッドの方が良かったかもしれない。

RKCBでオーバービッドにならないようにしたいのだが、つまるところ、キーカードをあまり持ってい
ない方からのブラックウッドは避けたい。最低2A（2キーカードではない）は必要だろう。もし、キーカ
ードが少ない方からスラムトライをするなら、たとえば、（可能な時は）ガーバーコンベンションやスラ
ムトライビッド、あるいは、スートフィットが分かった時のキュービッドで「スラムに興味あり」という
意思表示して、キーカードを多く持っていそうなパートナーからアスキングビッドをさせるなど、いろい
ろ工夫している。

13-4　「スートフィット」とは
「フィットしたスートは何か」が問題となるケースが多い。RKCBかシンプルブラックウッドか間違う

恐れがあるからである（RKCBはスートがフィットした場合だけ使う。13-6節参照）。ロングスートを持
っていたり、あるいはフィットをあからさまにしないで、そのスートでスラムを狙うケースがあるからで
ある。その基準は以下の通りである。

①直接サポートを受けた後の4NT。（例1）
②直接サポートを示した後、間をおいて、そのプレイヤー自身が4NT。
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例2
N S

1e 1s

3s 4i1 1：キュービッド

4NT 5c/5e/5i/5s

この経過の場合、sフィットでキーKはsKで、キーQはsQである。
③直接サポートは受けていないが、そのスートがフィット（8枚カード以上）しているのを知ることが

できる側が4NT。
例3（この例はNシステムではないが、RKCBはシステム独立に組み込める）
N S

1NT 3s1 1：s6枚+のフォーシングとして

3NT2 4NT3 2：通常はダブルトンs 3：Nシステム感覚なら接近スラムトライ

ただし、Sは最終ビッドとしてsではなくNTを選ぶかもしれない。

例4
N S

1NT 4s1 1：Nテキサストランスファー

4s2 4NT 2：2〜5枚カード

キースートはsである。

［注意］本システムでは、1NT/2NTなどのオープンに対する、レスポンダーからRKCBができるのは
Nテキサストランスファーとマイナーステイマンの時のみである。したがって、以下のNジャコビートラ
ンスファーの経過で、4NTは
N S

1NT 2e1 1：Nジャコビートランスファー

2i2 4NT 2：2〜5枚カード

「6i/6NTへの誘い」である。
④直接サポートは示していないが、そのスートがフィットしているのを知ることができる側が4NT。

例5
N S

3e1 4NT 1：プリエンプティブ

キースートはeである。後述13-8節と混同しないように。ただし、SはeではなくNTを選ぶかもしれな
い。

例6
N S

1s 2e

2s 4NT

キースートはsである。

［参考］例6に関して
①Sはsではなくe/NTでプレイしようとしているのかもしれない。しかし、Nはsをキースートと見な

してレスポンスをする。なお、2eが単なる1ラウンドフォーシングの場合も同様である。
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②2eがゲーム宣言となるシステムを使っている場合：キーカード変換テクニック
Sにとって「sのキーカードよりもeのキーカード（特にキーQ）の情報の方が重要」なら、例6で

2sの後、Sは3eとビッドしてみる（例7）。もし例えば、Nが3i/3NTレスポンスなら、Sは次に
4NT（キースートはeとなる）とビッドする。ただし、Nが3sとビッドするようならキースートは
sのままとなり、Sの望むeがキースートとはならない。

例7
N S

1s 2e

2s 3e

3i/3NT 4NT

キースートはeである。ただし、Sは最終ビッドとしてe/NTではなくsを選ぶかもしれない。

例8
N S

1s 2c

2i 4NT

キースートはiである。
［参考］例7に関して
①Sはiでなく、s/c/NTでプレイしたいのかもしれない（2cがGDでなくULBの場合）。
②（2cがゲーム宣言のシステムなら）2iの後の3s/3i/3cで、キーカードは各々s/i/c。

13-5　1430ローマンキーカードブラックウッド
4NTに対するレスポンスで、5cを1か4枚キーカード、5eを0か3枚キーカードとする1430レスポン

スもある（1403というべきだが､1430の方がスラム点なので語呂遊びで記憶しやすいのだろう）。
1430のメリットは、iでスモールスラムを狙っている時、1キーカードを示す5cレスポンスならキー

Qアスキングステップビッド（13-7節）が低い代（5e）でできることだ。iQがなければ5iで止まるこ
とができるのである。

例えば、iが5-3フィットかもしれない時、3枚の方にiQがあるかがクリティカルとなるケースがまさ
にこれである［グランドスラムでもなければ、5-4フィット以上なら（最低でもiAKはあるだろう）、iQ
は余分な可能性がある。なのでキーQアスキングは不要かもしれない。5-4以上フィットならiQの2HCP
分が他のスート（無駄なJ2枚でないことを祈る）にあった方が、断言はできないがたぶん良い］。

しかし1430に欠点もある。6cを狙うなら、3A（キーカードではない）持っていなければ4NTと尋ね
られない（5cで終われないから）という制約が生じ、6cをトライしにくくなる。しかし、5cを犠牲に
すれば、1430対1370で4.4%（980対920で6.5%）有利と考えることができる。1430を取りたい人は以
下の説明を自分で言い換えれば良い。キーカードの数が0か1の違いだけだ。

ここでは次の理由から1430は使わない。①ほんの少し有利なマイナースートのコントラクトも大事に
するというポリシー。ちなみに、6c/6eを狙う状況で、Nシステムのビディング経過では、c/eをサポ
ートした方はもし3枚c/eならそこには必ずcQ/eQがあるので、キーQアスキングは不要である。5eレ
スポンスで「1キーカード＋cQ/eQ」が既に了解済みなのだ。もちろん忘れた時や確認したい時はキーQ
アスキングできる。②キーQを尋ねるのはグランドスラムを狙いたいからで、スモールスラムがやりたい
訳ではない（一方、1430はスモールスラム狙い）。③i5-3フィットのスモールスラムでキーQが必須なう
すいスラムは極めて稀（断言はできないが）。④戦術的にオポーネントのウィナーQはほっておけばよい
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ことがある。⑤5-4以上フィットでスラムを狙う時、逆にキーQがあってはトランプに過剰なHCPがあり
すぎるのでそもそも尋ねる理由がない、という理由からだ。スラムのスートの違いによって、1430を使
い分けることもできるが、止めておこう。

なお4-4フィットでスモールスラム（グランドスラムではない）を狙うケースはどうだろう［ポイント
的にスラム可能ゾーンにあるという状況］。トランプAKを持っているならトランプQは過剰で、ない方が
いいかも（たぶん？）。トランプKJしか持っていないならトランプQがあればハッピーで、なければ運か
カードリーディング次第。

13-6　シンプルブラックウッドになるケース
オークションの経過によってはキーカードが不明な時がある。例えば、自分から情報交換の機会を放棄

した時、オポーネントからハイレベルのオーバーコールが入った時、4NTはキーカードアスキングでは
なく、単なるAアスキング（シンプルブラックウッド）になる。

ただし、異なった取り決めもあり得るので、パートナー間の打ち合わせが必要である。

例8　Sのハンド：
s4
iKJ
eAKQJt52
cKQ3

N E S W

1s P 4NT1 P 1：Aアスキング

5s2 P 7NT 2：3枚のA

この経過での4NTアスキングはAアスキング（シンプルブラックウッド）となる。なぜなら、Sは自分
から情報交換を大幅に放棄したから。

もしこの経過がキーカードアスキング（sがキーカード）になるとしたら、次の例9のような不都合が
生じる。

例9
N E S W

1s P 4NT1 P 1：sのRKCBだとすると

5c2 P 7NT3/6e4 2：キーカード0か3枚
3：1〜2ダウンかも？　　4：7メイクかも？

例10
N E S W

1e 3s 4NT1 1：Aアスキング

Sは、eをキーカードにしてプレイしたいのかもしれないが、c/i/NTのいずれかでプレイしたいのか
もしれない。

理由：Sは情報交換をしてキースートを明確にした上で、4NT＝RKCBとビッドしたかったかもしれな
いが、オポーネントのハイレベルのオーバーコールが入り、情報交換の余地がない。

例11
N E S W

1c 4i 4NT1 1：Aアスキング
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例9と同様。理由も同じ。ただし、次の例11、12の状況と混同しないように。
例12
N E S W

3i 3s 4NT1 1：キースートiのRKCB

前述の例5と同様。

例13
W N E S

3i 3s P 4NT1 1：キースートsのRKCB

13-7　キーQアスキング——ステップビッド［グランドスラムトライ］
4NTに対して、5c/5eとレスポンスが返った時はキーQの有無は不明だ。その有無をさらに探る必要

なことも多い。そのために「キーQアスキング」ビッドを行う。これは、キースートが何かによって、1
ステップビッドあるいは2ステップビットを取る。

キーカードは5枚揃っていて、グランドスラムを狙っていることに注意。実際、キーQがない場合、s
のスラム狙いの時だけ5sで終わることができるが、他のケースは6の代になるからである。なお、1430
を使っていれば特に53フィットの6i狙いの時は有効だ。iQがなければ5iで終わることができる。

状況　4NT＝RKCB→5c/5eと進んだ後：
1ステップビッドがキースートでないなら、それはキーQアスキングとなる。
1ステップビッドがキースートになるならサインオフになるので、2ステップビッドがキーQアスキン

グとなる。

例14
N S

1c 1s

3s 4NT1 1：キースートsのRKCB

5c2 5e3 2：0または3枚（キーsQ不明） 3：sQの有無を尋ねている

5s4 4：サインオフ

5NT5 5：sQの有無に無関心。サイドKの位置を尋ねている（13-11節参照）

6c/6s/6NT/7c/7i/7NT6 6：最終ビッド

例15
N S

2i1 4NT2 1：ウィーク2 2：キースートiのRKCB

5e3 5i4 3：1または4枚（iQ不明） 4：サインオフ

5s5 5：iQの有無を尋ねている。sのサインオフにはならない

5NT6 6：Kの位置を尋ねている（13-11節参照）

6i/6NT7 7：最終ビッド

（6c/6e/6s）8 8：最終ビッド

キーQアスキングに対するレスポンス
キーQがなければ1ステップ（NT含む）レスポンスする。キーQがあればサイドスートのKの有無を同

時に伝えることができる。ただし、サイドスートのKすべてを知らせることはできないが（例16の7、8）、
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贅沢はいえない。ビディングスペースは残り少ないのだ。
キーQがある場合：サイドスートのKの有無によって、レスポンスの仕方が変わる。
①サイドスートのKがなければ、2ステップ以上でキースートをビッド（スモールスラム）。

なお、1ステップでキースートをビッドすると「キーQなし」となるので間違わないように。
②サイドスートのKがあれば、ランクの低いものからそのスートをキュービッド。原則は、キースート

でのスモールスラムを越えない範囲でビッドすること。

例16
N S

1e 1i

3i 4NT1 1：キースートiのRKCB

5e2 5s3 2：1または4枚（iQ不明） 3：2ステップビッドでiQの有無を尋ねている

5NT4 4：1ステップビッドで、iQなし。サイドK不明

6c5 5：2ステップ以上のビッドで、キーiQとcKあり。eK、sK不明

6e6 6：2ステップ以上のビッドで、キーiQとeKあり。cKなし。sK不明

6i7 7：2ステップ以上のビッドで、キーiQあり。cK、eKなし。sK不明

6s8 8：6iを越えてしまうので、このビッドはない。sKの有無は伝えられないのである

［参考：1430を使っている時］
N S

1e 1i

3i 4NT1 1：キースートiのRKCB

5c2 5e3 2：1または4枚（iQ不明） 3：1ステップビッドでiQの有無を尋ねている

5i4 4：1ステップビッドでiQなし。サイドK不明（オープナーはパス可能）

5s5 5：2ステップビッドでiQあり

6c6 6：キーiQとcK（eK不明）

6e7 7：キーiQとeK（cKなし）

6i8 8：何も伝えられないので、このビッドはない

6s9 9：6iを越えてしまうので、このビッドはない。sKの有無は伝えられない

例17
N S

1e 1s

4s 4NT1 1：キースートsのRKCB

5c2 5e3 2：0または3枚（sQ不明） 3：1ステップビッドでsQの有無を尋ねている

5i4 4：1ステップビッドでsQなし。サイドK不明（オープナーは5sでサインオフ可能）

5s5 5：2ステップビッドでキースートなので、sQあり、サイドKなし

5NT6 6：何も伝えられないので、このビッドはない

6c7 7：sQとcK

6e8 8：sQとeK（cKなし）

6i9 9：sQとiK（cKとeKはない）

6s10 10：sQとsK（cK、eK、iKはない）
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13-8　5NT＝Kポジションアスキングに対するレスポンス
Kのポジション（KP）アスキング——5NTビッド

グランドスラムを狙う時、サイドスートのK（ポジション）も知りたいだろう。その時にするのがKP
アスキングである。

状況1　4NT＝RKCB→5c/5e5/i/5sと進んだ後、キーQは自分が持っているので、キーQアスキン
グは不要で、引き続き「5NT」でサイドのKを尋ねに行く。

状況2　キーQが不明なのでQアスキングで確認してから、引き続き「5NT」。ただし、レスポンスが
5NT以上になっている時は尋ねられない。

レスポンスは。どのサイドスートにKがあるか尋ねているので、そのスートを6の代でビッド。［注意：
サイドスートのKの枚数を尋ねているのではない（異なった取り決めもあり得る）。］

状況1　サイドスートのKがない場合：6の代でキースート
状況2　サイドスートのKがある場合：低いランクのKからキュービッド

例18
N S

1s 3s

4NT1 5e2 1：キースートsのRKCB 2：1または4枚

5NT3 6c4 3：KPアスキング（iQあり） 4：cKあり

6e5 5：eK（cKなし）

6i6 6：iK（cK、eKなし）

6s7 7：サイドスートのKなし

例19
N S

1c 1i

4i 4NT1 1：キースートiのRKCB

5c2 5e3 2：0または3枚 3：iQ（キーQ）アスキング

5s4 5NT5 4：iQとsK（2ステップ） 5：KPアスキング

6c6 6：cKあり

6e7 7：eKあり（cKなし）

6i8 8：iKあり（cKとeKなし）

6s9 9：ビッドはない（sKは示し済み）

13-9　ボイドスートがある時のレスポンス
パートナーがブラックウッドでこちらのキーカードの枚数を聞いてくるということは、スラムに関心が

ある訳である。たぶんパートナーはキーカードを2枚以上持っているだろう。もちろん1枚以下の可能性
がない訳ではないが、双方合わせてスラム可能ゾーンだと思っているので、そんな時は点数的にあなたの
方が3キーカード持っているはずである（？）。

その時、キーカードの枚数だけでなく、有効なボイドスートを示すことができれば、グランドスラムま
でビッドすることができる。少なくとも、有効なボイドと1枚のキーカードさえあれば、スモールスラム
は可能であろう。つまり、アグリースートでのスモールスラムビッドの範囲内なら、5の代、6の代で答
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えても心配はいらないということである。なお、われわれのRKCBの0-1-2-2´-2vでは、「2v」で「2キー
カード＋ボイドスートあり＋キーＱなし」をすぐ示すことができる。

（1）ボイドスートがあっても有効と思われない時は、ボイドを示さないこともあり得る
トランプスートの長さや絵札の有無／ポジションによって一概には言えないが、ボイドスートが有効で

はないのは、①パートナーのオープンスート（特にメジャースート）がボイドの場合、②ボイドスートに
パトナーがキーカード（A）を持っている場合である。

①はレスポンダーはすぐ分かる。②はRKCBの前にキュービッドがあれば分かる（キュービッドがない
場合もあるのでハンドを見ないと分からない）。そんな時、キーカード2枚持っていても「5NT」とは応
えず、「5i」とビッドし、その後の経過を見る。

（2）ボイドスートが有効な時
RKCBが発せられた時、ボイドスートが有効だと判断できれば、最低スモールスラムは可能だろう。実

際はNシステムでは、RKCBビッドの前の段階でスラム可能性をチェックしているはずであることを確認
しておこう。

①キーカードが2枚ある時：5NTとレスポンス。
ビディング経過と自分のハンドからパートナーのボイドスートがどれか分かることが多いが、i/sのス

ラムなら、6cでボイドスートを尋ねることができる。c/eのスラムの時はボイドスートをビッドできな
いので（6c/6eを超える）、グランドスラムを狙う時はビディング経過と自分のハンドから判断する。

6cに対して（グランドスラムを狙っているのだから4NTをビッドした方がキーＱを持っているのは
明らか）、
sのスラムなら：6eはeがボイド、6iはiがボイド、6sはcがボイド。
iのスラムなら：6eはeがボイド、6iはcかsがボイド（6sレスポンスはない）。

②キーカードが奇数枚の時：当該スートでのスモールスラム内で収まるなら、ボイドスートを6の代で
ビッドする。収まらない場合、スモールスラムをビッド。パートナーはキーカード1枚か3枚、かつ
有効なボイドがあることを判断できる。

③キーカードが0枚の時は、普通に5cとレスポンスし、その後の経過を見る。

13-10 ブラックウッドを避ける場合
● ボイドのあるハンド

ボイドのあるハンドでは、自分からブラックウッドコンベンションは使わない。自分のボイドのスー
トにパートナーがAを持っていても仕方がないからである。

● サイドにxxのようなスートがあるとき
またxxのようなスートがあるときもブラックウッドには向かない。ビッドしていないスートのQx、
Jxも少し危険である。

このような場合、AやKをキュービッドを使いながら調べ、スラムの有無を確かめます。
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ハンド例10：ローマンキーカードブラックウッド

No. 1 sQJt RKCB Simple Blackwood
iJ6 N E S W N E S W
eJt54 P P 2c P P 2c
ct963 P 2i P 4NT1 P 2i P 5NT2

sA3 sK82 P 5e P 7i P 6i3 P 7i
iAQ2 iKt973 P P P P P P
eAK98763 eQ
cA c8754 1：KS＝i 2：グランドスラムフォース

s97654 3：トップi1枚
i854
e2
cKQJ2

No. 2 sA3 RKCB Simple Blackwood
iAJ2 N E S W N E S W
eAKQ8763 P P P P
cA 2c P 2i P 2c P 2i P

s9765 sQJt4 4NT1 P 5e P 5NT P 7i P
it875 i6 5s2 P 6i P P P
e2 eJt54 7i P P P
cKQJ2 ct963

sK82 1：KS＝i

iKQ973 2：キーQアスキング
e9
c8754

No. 3 sA85 RKCB Simple Blackwood
iAK9853 N E S W N E S W
eAJ7 1e P 1e P
c8 1i P 2c P 1i P 2c P

sQJ973 st64 2s P 3c P 2s P 3c P
iJt6 iQ72 3e P 3NT P 3e P 3NT P
e943 e85 4NT1 P 5s P 4NT P 5e P
c94 cKt632 7e P P P ?2 P P P

sK2
i4 1：KS＝e 2：6e/7e?
eKQt62
cAQJ75

No. 4 sQJ973 RKCB Simple Blackwood
it62 N E S W N E S W
eK93 1e 1e
c94 P 1i P 2c P 1i P 2c

sK2 sA85 P 2s P 3c P 2s P 3c
i4 iAK9853 P 3e P 3NT P 3e P 3NT
eQ8642 eAJ7 P 4NT P 5e P 4NT P 5e
cAQJ75 c8 P 6e P P P 5NT P ?1

st64 P
iQJ7
et5 1：6e/7e?
cKt632

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 5 s65 RKCB Simple Blackwood
i874 N E S W N E S W
eQ97432 1i 1i
ct9 P 2c P 4c P 2c P 4c

sKQ sA74 P 4i P 4NT1 P 4i P 4NT
iAJt32 iKQ5 P 5s P 6i P 5e P ?2

e6 eJt5 P P P
cAKQ32 c8654

sJt9832 1：KS＝i 2：5i/6i?
i96
eAK8
cJ7

No. 6 sKQ RKCB Simple Blackwood
iAJt32 N E S W N E S W
e6 1i P 2c P 1i P 2c P
cAKQ32 4c P 4i P 4c P 4i P

sJt9832 s65 4NT P 5e P 4NT P 5e P
iQ6 iK84 5i P P P ?1

eA85 et97432
c87 ct9 1：5i/6i?

sA74
i975
eKQJ
cJ654

No. 7 s73 RKCB Simple Blackwood
iJ954 N E S W N E S W
e97 P P
cJ7652 P 2c P 2i P 2c P 2i

s84 sAK5 P 4NT1 P 5e P 5NT4 P 7i5,6

iKQt62 iA83 P 5s2 P 6e P P P
eKQt eA5 P 7NT3 P P
ct83 cAKQ94 P

sQJt962
i7 1：KS＝i 4：グランドスラムフォース
eJ86432 2：キーQアスキング 5：2トップi
c 3：7NT/7i? 6：7NT/P?

No. 8 sQJ RKCB Simple Blackwood
iQ7652 N E S W N E S W
eKQJ P P 2c P P P 2c P
ct83 2i P 4NT P 2i P 5NT P

st9642 s873 5c P 6NT P 6i P ?1

it4 iKJ9 P P
et86432 e97
c cJ7652 1：6NT/P?

sAK5
iA83
eA5
cAKQ94

No. 9 s952 RKCB Simple Blackwood
iA2 N E S W N E S W
eA742 1NT P 2e P 1NT P 2e P
cAK97 2i P 3c P 2i P 3c P

st7 sKQJ843 3e P 3s P 3e P 3s P
it76 iJ95 4i P 4NT1 P 4i P 4NT P
eQJt953 e86 5e P 7c P 5e P 6c P
c42 cQ5 P P P P

sA6
iKQ843 1：KS＝c

eK
cJt863

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 10 st7 RKCB Simple Blackwood
it765 N E S W N E S W
eJt975 1NT P 2e 1NT P 2e
cK2 P 2i P 3e P 2i P 3e

sA6 sKQ2 P 3s P 3NT P 3s P 3NT
iKQ843 iA2 P P P P P P
eK eAQ42
cJt863 cQ974

sJ98543
iJ9
e863
cA5

No. 11 s83 RKCB Simple Blackwood
iKQ872 N E S W N E S W
et7 1s P 3s 1s P 3s
cKJ96 P 4NT1 P 5i P 4NT P 5e

sK652 sAQJt97 P 5NT2 P 6s P ?3

iJ943 iA6 P P P
eA543 eK
c4 cAQ72 1：KS＝s 3：5s/6s/7s?

s4 2：キーQアスキング
it5
eQJ9862
ct853

No. 12 sK652 RKCB Simple Blackwood
i943 N E S W N E S W
eA43 P P 1s P P P 1s P
cK65 3s P 4NT P 3s P 4NT P

s4 s83 5i P 5NT P 5e P ?2

iJt5 iKQ872 6c1 P 7s P
eQJ982 et765 P P
ct853 cJ9

sAQJt97 1：cK 2：5s/6s/7s?
iA6
eK
cAQ72

No. 13 s54 RKCB Simple Blackwood
i98754 N E S W N E S W
e72 1s 1s
cQt92 P 2i P 2s P 2i P 2s

sAKQJt6 s983 P 4NT1 P 5s2 P 4NT P 5e
it iAKQ63 P 5NT3 P 6s4 P ?5

eJ9854 eA6 P P P
c3 cA65

s72 1：KS＝s 5：5NT/6s?
iJ2 2：2KC and Q

eKQt3 3：KPアスキング
cKJ874 4：ノーK

No. 14 sQJt62 RKCB Simple Blackwood
it N E S W N E S W
eKQJ54 1s P 2i P 1s P 2i P
cKQ 2s P 4NT1 P 2s P 4NT P

sAK7 s54 5c2 P 5s P 5c P ?3

iJ2 i98754 P P
et983 e72
cJ874 ct932 1：KS＝s 3：5s/6s?

s983 2：0 or 3KC
iAKQ63
eA6
cA65

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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No. 15 s4 RKCB Simple Blackwood
iAJt742 N E S W N E S W
eAKQ5 1s P 1s P
cA9 2i P 3i P 2i P 3i P

st97 sKQJ2 4NT1 P 5s2 P 4NT P 5e P
i85 i3 7i P P P 5NT P ?3 P
et874 e632 ?4

cJt87 cK6432 1：KS＝i 3：6i/7i?
sA8653 2：2KC and Q 4：P/7i?
iKQ96
eJ9
cQ5

No. 16 st97 RKCB Simple Blackwood
iK5 N E S W N E S W
et874 1s 1s
cJt87 2i P 3i P 2i P 3i P

sAKQJ5 s4 4NT1 P 5e2 P 4NT P 5e P
i9863 iAJt742 6i P P P 5NT P 6e P
eJ9 eAKQ5 ?3

cQ5 cA9
s8632 1：KS＝i 3：6i/7i?
iQ 2：1 or 4KC
e632
cK6432

No. 17 sAKQ5 RKCB Simple Blackwood
iJ65 N E S W N E S W
e63 1c P 1s P 1c P 1s P
cK832 2s P 4NT1 P 2s P 5s P

st9 s872 5s2 P 6s3 P 6s P P P
iK872 it943 P P
eK87 eQJt94
ct964 c5 1：KS＝s

sJ643 2：2KC and Q

iAQ 3：今回1ダウン
eA52
cAQJ7

No. 18 sQt RKCB Simple Blackwood
iJ872 N E S W N E S W
eQ87 1c P 1s 1c P 1s
ct964 P 2s P 4NT1 P 2s P 5s

sJ643 sA875 P 5e2 P 5i3 P 6i P P
iAQ iK65 P 5s4 P P P
eA52 eK6 P
cAQJ7 cK832

sK92 1：KS＝s

it943 2：1 or 4KC
eJt943 3：キーQアスキング
c5 4：ノーsQ

No. 19 sQ4 RKCB Simple Blackwood
i753 N E S W N E S W
e98432 1NT P 4i 1c P 1s
cQt4 P 4s P 4NT1 P 3c P 3s

sAK96532 sJ8 P 5c2 P 5e3 P 4s P 4NT
iK9 iAJ8 P 5i4 P 6s P 5s P 5NT
eK7 eAJ P P P P 6c P 6s
c72 cAJ8653 P P P

st7 1：KS＝s

iQt642 2：0 or 3KC
eQt65 3：キーQアスキング
cK9 4：ノーsQ

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S



ハンド例10：ローマンキーカードブラックウッド338

No. 20 sAK96532 RKCB Simple Blackwood
iK9 N E S W N E S W
eK7 1NT P 1NT P
c72 4i P 4s P 4i P 4s P

sJt7 s4 4NT1 P 5c2 P 4NT P 5s P
iQt4 iJ753 5e3 P 6c4 P 5NT P 6e P
eQt65 eJ983 7NT P P P 6s P ?5

c986 cQJt4
sQ2 1：KS＝s 5：P/7s?
iA862 2：0 or 3KC
eA42 3：キーQアスキング
cAK53 4：sQ and cK

No. 21 sKJ985 RKCB Simple Blackwood
iJt2 N E S W N E S W
et3 1e P 1i 1e P 1i
c943 P 2e P 4NT1 P 2e P 4NT

sQ32 sA74 P 5s2 P 5NT3 P 5e P 5NT
iAKQ4 i9 P 6c P 7e P 7e P P
eA752 eKQJ964 P P P P
cA8 cK62

st6 1：KS＝e

i87653 2：2KC and Q

e8 3：KPアスキング
cQJt75 4：cK

No. 22 sQ32 RKCB Simple Blackwood
iAKQ4 N E S W N E S W
eA752 1e P 1e P
cA8 1i P 2e P 1i P 2e P

st6 sJ9875 4NT1 P 5e2 P 4NT P 5e P
i87653 iJt2 6e P P P 5NT P 6i P
eKt eQ 6NT P P P
cJt72 c9543

sAK4 1：KS＝e

i9 2：1 or 4KC
eJ98643
cKQ6

No. 23 sKt4 RKCB Simple Blackwood
iAK864 N E S W N E S W
eJ4 1e P 1e P
cQJ5 1i P 1s P 1i P 1s P

s632 s95 2c P 3s P 2c P 3s P
iQ52 iJt93 4s P 4NT1 P 4s P 4NT P
et986 e5 5i2 P 6s P 5e P ?3

c843 cAKt762 P P
sAQJ87
i7 1：KS＝s 3：5s/6s?
eAKQ732 2：2KC
c9

No. 24 s632 RKCB Simple Blackwood
iQ52 N E S W N E S W
et986 1e 1e
cQ84 P 1i P 1s P 1i P 1s

sAQJ87 sKt4 P 2c P 3s P 2c P 3s
i7 iAJ864 P 4s P 4NT1 P 4s P 4NT
eAKQ732 e4 P 5c2 P 5s3 P 5i P 5NT
c9 cA753 P 6s4 P 7s P ?5 P ?6

s95 P P P P ?7

iKt93
eJ5 1：KS＝s 2：0 or 3KC 5：6e/7s?
cKJt62 3：0KC?　4：3KC 6：6s/P?　7：7s/P?

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S

N
W E
S
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