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Ｗ１３－３　キュービッド・レイズ（２）
Michael Furstner　Richimond Owada

Ａ　オープンした側のキュービッド
１．レスポンダーのキュービッド
　オープン→オーバーコール→キュービッド
レスポンダーのキュービッドは、オープンしたスーツのサポート（メジャーは３枚以上、マイナーは４枚以上）と、インビテーション以上の強さを表す。（10+pts）
（１）１の代のオーバーコールに対して
　　　１Ｃ－（１Ｈ）－２Ｈ
Ｃサポート、インビテーション以上のハンド。
Ｈには保証なし。４枚以上のＳ否定。
この後オープナーの３ＮＴ以下のニュー・スーツのビッドはストッパー・ショ－イング。
（２）２の代のオーバーコールに対して
　１Ｓ－（２Ｄ）－３Ｄ
Ｓサポート、インビテーション以上のハンド。
Ｄには保証なし。
この後オープナーのニュー・スーツのビッドはコントロールを表すキュービッド。
（３）ジャンプ・オーバーコールに対して
１Ｃ－（２Ｈ）－３Ｈ
Ｃサポート、ＧＦ以上（13+pts）のハンド。
Ｈには保証なし。　




４枚以上のＳ否定。（４枚あればネガティブ・ダブル。）
１Ｓ－（３Ｄ）－４Ｄ
Ｓサポート、フォーシング。15HCP以上のハンド。




12～14HCPであれば４Ｓ。
（４）アンユージャルＮＴオーバーコールに対して
１Ｓ－（２ＮＴ）－３Ｃ/Ｄ
インビジブル・キュービッド。３Ｃ＝ＨでINV以上。



３Ｄ＝ＳでINV以上。
（５）パートナーがオープンし、ＲＨＯがオーバーコールした後の、キュービッドを経由しないレイズは、全てリミット・レイズより弱いハンド。
　　①　１Ｈ－（２Ｃ）－２Ｈ


　　　
  ６－９HCP。 ３枚サポート。
　　②　１Ｈ－（２Ｃ）－３Ｈ


　　　ａ．６－９HCP。 ４＋枚サポート。シングルトンやボイドなし。
　　　ｂ．２－５HCP。 ４＋枚サポート。シングルトンかボイドあり。
　　③　１Ｈ－（２Ｃ）－４Ｈ


　　　　６－９HCP。 ４＋枚サポート。シングルトンかボイドあり。
（６）１Ｈ－（２Ｃ）－４Ｄ


　　　　10+HCP。４＋枚サポート。Ｄがシングルトンかボイ
ド。スプリンター。
（７）１Ｈ－（２Ｃ）－New Suit or ＮＴ

相当の点数を持っている。（フリービッド以上。10+HCP。）
２．キュービッド・レイズの後のオープナーのビッド
（１）キュービッド・レイズの後、オープナーはレスポンダーがリミット・レイズ（10－
　　　12pts）をしたものとしてビッドする。
Ｗ１３－３（２）－２
　　①　１Ｈ－（２Ｃ）－３Ｃ－（Ｐ）；３Ｈ
　　　　ミニマム・オープンの12－13pts。レスポンダーは13+ptsでビッドを続ける。
　　②　１Ｈ－（２Ｃ）－３Ｃ－（Ｐ）；４Ｈ

ミニマム・オープンの14－15pts。 レスポンダーは16+ptsでビッドを続ける。
　　③　１Ｈ－（２Ｃ）－３Ｃ－（Ｐ）；３ＮＴ

強いオープンの16+pts。ＲＫＣＢ（レスポンダーは10+ptsを示しただけだから


16ptsではスラムの可能性は分らない。Owada）。３ＮＴはストッパーを示す。
ゲームより下のニュー・スーツはキュービッド。
（２）①　キュービッド・レイズが２ＮＴ以下であれば２ＮＴ＝ＲＫＣＢ。

　１Ｈ－（１Ｓ）－２Ｓ－（Ｐ）：２ＮＴ
　　　②　合意したスーツの３の代より下のニュー・スーツはロング・スーツ・トライヤ

　ル・ビッドである。
　　　　　１Ｈ－（１Ｓ）－２Ｓ－（Ｐ）：３Ｄ
　　　③　合意したスーツの３の代より上のニュー・スーツはマルチ・キュービッドであ

　る。

　１Ｈ－（１Ｓ）－２Ｓ－（Ｐ）：４Ｃ

３．オープナーのキュービッド
　　オープナーのキュービッドはゲーム・フォーシング。適当なビッドのないハンド。
オポーネントのスーツのストッパーを聞いている場合が多い。
（１）パートナーの１の代のレスポンスに対しては19＋HCP。
（２）パートナーの２の代のレスポンスに対しては16＋HCP。
１Ｃ－（１Ｈ）－１Ｓ－（Ｐ）
２Ｈ＝パートナーにＨのストッパーがあれば２Ｈ－（Ｐ）　－？？

ＮＴを、なければ他のゲーム・コントラクト




を狙う。一旦キュービッドしてHCPを示し、




４Ｓとサポートする場合がある。

４．１ＮＴオープン後のキュービッド
　　１ＮＴオープンにオーバーコールが入った場合にはキュービッドがステイマン・コンベンションの代りになる。
最終的に３ＮＴをビッドした側がオポーネントのスーツのストッパーを持つ。
　　１ＮＴ－（２Ｈ）－３Ｈ－（Ｐ）
３Ｈ＝Ｓの４－４フィットを探す。
３ＮＴ                              ３ＮＴ＝４枚Ｓを否定。
Ｈのストッパーを保証。
１ＮＴ－（２Ｃ）－３Ｃ－（Ｐ）
３Ｃ＝メジャーの４－４フィットを探す。
３Ｈ　－（Ｐ）　－３ＮＴ

３ＮＴ＝Ｃのストッパーを保証。４枚Ｓあり。
１ＮＴ－（２Ｄ）－３Ｄ－（Ｐ）
３Ｄ＝メジャーの４－４フィットを探す。
３Ｈ　－（Ｐ）　－３Ｓ－（Ｐ）
３Ｓ＝４枚Ｈを否定。４枚Ｓ、フォーシング。
４Ｓ


　　 
４Ｓ＝内容が良ければ３枚でもサポート。
１ＮＴ－（２Ｃ）－３Ｃ－（Ｐ）

３Ｃ＝メジャーの４－４フィットを探す。
４Ｃ



４Ｃ＝４－４メジャーを表す。
Ｗ１３－３（２）－３
１ＮＴ－（２Ｈ）－３Ｈ－Ｐ

３Ｈ＝Ｓの４－４フィットを探す。
３Ｓ　－（Ｐ）　－３ＮＴ　　　　　　３ＮＴ＝４枚Ｓを否定。Ｈのストッパー保証。

このビッドは２Ｈオーバーコールの場合に限る。

　　上記以外の場合はレーベンソールを使う。Owada。

Ｂ　パートナーのオーバーコールに対するキュービッド
１．パートナーのオーバーコールに対して、キュービッドするのはリミット・レイズまたはそれ以上のハンド。３＋枚サポートの10+pts。
　　（１Ｓ）－２Ｈ－（Ｐ）－２Ｓ　＝10+pts。３＋枚Ｓ。
　　（１Ｄ）－１Ｓ－（２Ｄ）－３Ｄ＝10+pts。３＋枚Ｓ。
　　１の代のオーバーコールは８HCPかも知れない。オーバーコーラーは８－12HCP

　　あるいはルーザーが８以上の場合は最低のレベルで自分のスーツをリビッドする。
　　強いハンドの場合はニュー・スーツをビッドするかゲーム・ビッドする。
　　（ｙ）－ｚ－（ＰorＸ）－ｙのキュービッド
　　ノンジャンプ・キュービッドの場合はｚの３枚サポートのリミット・レイズ以上。
　　ジャンプキュービッドの場合はｚの４枚以上のサポートのリミット・レイズ。

２．パートナーのオーバーコールに対して、キュービッドを経由せずにそのスーツをレイ
ズするのは、全てプリエンプティブ。トランプの内容だけが良くて弱いハンドを示す。
　　②（１Ｄ）－１Ｓ－（２Ｄ）；２Ｓ＝６－９HCP。３＋枚Ｓ。
　　③（１Ｄ）－１Ｓ－（２Ｄ）；３Ｓ＝６－９HCP。４＋枚Ｓ。シングルトンもボイド



      もなし。
　　④（１Ｄ）－１Ｓ－（２Ｄ）；４Ｓ＝６－９HCP。４＋枚Ｓ。シングルトンかボイド




　　　あり。
３．パートナーのオーバーコールに対して、サポートがなくて強いハンドのときは、ニュー・スーツで１ラウンド・フォーシングをかける。
　　（１Ｓ）－２Ｄ－（Ｐ）－２Ｈ＝10+HCPで５＋枚Ｈ。
Ｃ　テイクアウト・ダブル後のキュービッド
１．マイナー・オープンの後のテイクアウト・ダブルに対するレスポンスとしてのキュービッドは
（１）４－４以上のメジャーで、インビテーション以上のハンド　または
（２）ゲーム・フォーシング以上（13pt～）のハンド。
　　・この後、スーツがビッドされて、レイズされるまでフォーシング。　

　　・ダブラーは４－４メジャーで16pt以上の時は再度キュービッドする。

　　（１Ｄ）－Ｘ－（Ｐ）－２Ｄ
３Ｄ＝Ｈ/Ｓが４－４以上で16pt以上。

　　　　（Ｐ）　－３Ｄ

・レスポンダーはメジャーが３－３のときは再度キュービッドしてそのス－ツのストッパーを尋ね、３ＮＴを狙う。

　
（１Ｄ）－Ｘ 　　－（Ｐ）－２Ｄ
　　３Ｄ＝Ｈ/Ｓが３－３でＤのストッパーを

（Ｐ）　－２Ｈ/Ｓ－（Ｐ）－３Ｄ
　　　　　尋ねる。３ＮＴ狙い。

Ｗ１３－３（２）－４
２．メジャー・オープンの後のテイクアウト・ダブルに対するレスポンスとしてのキュービッドは、ゲーム・フォーシング・ハンド。

　
（１Ｈ）－Ｘ －（Ｐ）－２Ｈ
Ｘ＝Ｓ４＋枚。２Ｈ＝13+HCP。

３．テイクアウト・ダブルの後、３rdハンドがニュー･スーツをビッドした場合
（１）ダブルはペナルティー。良い４枚～。７ＨＣＰ～。（自分がビッドしようとしていたスーツ）
　　　　（１Ｄ）－Ｘ１－（１Ｓ）－Ｘ２　　Ｘ２＝Ｓ４枚以上。７＋HCP。
（２）オープナーのスーツのキュービッドは強いハンド。そのスーツには保証なし。
　（１Ｈ）－Ｘ－（１Ｓ）－２Ｈ
２Ｈ＝強いハンド。ゲーム･フォーシング。Ｈ



　　　には何の保証もない。13+HCP。
４．ダブラーのキュービッド
　テイクアウト・ダブルに対してミニマム・レスポンス（０～９pt）が帰ってきた場合、ダブラーのキュービッドは20＋pts。強いテイクアウト・ダブルのハンドでパートナーが６pts位でゲームがある。
　　（１Ｄ）－Ｘ　－（Ｐ）－１Ｓ
２Ｄ＝強いテイクアウト・ダブルのハンド。
　　（Ｐ）　－２Ｄ－（Ｐ）－２Ｓ
　　　パートナーが２Ｓリビッドのときは
　　（Ｐ）　－Ｐ


　　　パス。
（１Ｄ）－Ｘ　－（Ｐ）－１Ｓ
弱いハンドのときはリビッド（２Ｓ）する。
（Ｐ）　－２Ｄ－（Ｐ）－２Ｓ
３Ｈ＝ストロング・２オープン位のハンド。
（Ｐ）　－３Ｈ－（Ｐ）－４Ｈ　　

Ｄ．ダイレクト・キュービッド等
　　ダイレクト・ポジションでのキュービッドはマイケルズ・キュービッド。 

　　（１Ｃ/Ｄ）－２Ｃ/Ｄ


２Ｃ/Ｄ＝メジャー５－５。
　　（１Ｈ）　－２Ｈ


２Ｈ＝Ｓ５－ｍ５。
　　（１Ｓ）　－２Ｓ


２Ｓ＝Ｈ５－ｍ５。

Ｅ．オポーネントスーツのストッパーを尋ねるかあるいはストッパーを示すキュービッド
１．オポーネントが１つのスーツのみビッドしている場合
　　　１Ｈ－（１Ｓ）－２Ｃ－（Ｐ）
　　　３Ｃ－（Ｐ）　－３Ｓ
　　３ＳはパートナーにＳのストッパー（最低ＫｘorＱｘｘ）があったら３ＮＴをビッドす
　　るよう要請するキュービッド。

２．オポーネントが２つのスーツをビッドしているか２スーターを示している場合
（１）１Ｃ－（２Ｃ）－２Ｈor２Ｓ


　　　オポーネントの２Ｃはマイケルズ・キュービッドでＨとＳの２スーターを示す。
　　　この場合２Ｈ/Ｓはインビジブル・キュービッドで、２ＨはＣのサポートを、２Ｓは
　　　Ｄでのインビテーションを示す。


（２）１Ｈ－（２ＮＴ）－３Ｃ/Ｄ


　　　オポーネントの２ＮＴはアンユージャル２ＮＴで両マイナーを示す。
　　　この場合３Ｃ/Ｄはインビジブル・キュービッドで３ＣはＨサポートのインビテーシ
Ｗ１３－３（２）－５
　　　ョン。３ＤはＳでのインビテーションを示す。　
Ｆ．その他のキュービッド
（１）ゲームレベルより下のレベルでのキュービッドはスプリンター。
　　　１Ｈ－（１Ｓ）－３Ｓ
　　　１Ｈ－（Ｐ）　－３Ｓ
　　　いずれもスプリンター。
（２）ゲームレベルより上のキュービッドはファースト・コントロール（Ａまたはボイド）
　　　を示す。
　　①　１Ｈ－（１Ｓ）－２Ｃ－（２Ｓ）
　　　　３Ｄ－（Ｐ）　－４Ｓ
　　②　１Ｈ－（Ｐ）　－２Ｃ－（２Ｓ）
　　　　３Ｄ－（Ｐ）　－４Ｓ
