Ｗ５５－１　－１
Ｗ５５－１　リバース・ビッド
Google Bridge Hand

Ａ．オープナーのリバース・ビッドの了解事項
１．オープナーの２番目のスーツは最初のスーツよりランクが上である。
２．レスポンダーの１の代のビッドはオープナーの２の代のリビッドよりも上のランクで
　　ある。
３．普通最初のスーツは２番目のスーツより長い（５＋/４＋）。５－５のスーツはリバース
　　するべきではない。
４．16－17あるいはそれ以上のHCP。(21－22HCPまで。ディストリビューショナルハン
　　ドはそれ以下でも可)

５．オープナーのリバースは少なくとも１ラウンド・フォーシング。（レスポンダーのリバ
　　ースはＧＦ）
　
１．１Ｃ－１Ｈ；２Ｄ

17＋HCP。５＋枚Ｃと４＋枚Ｄ。
２．１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ/Ｈ

17＋HCP。５＋枚Ｃと４＋枚Ｄ/４＋枚Ｈ。
３．１Ｄ－１Ｓ；２Ｈ

17＋HCP。５＋枚Ｄと４＋枚Ｈ。
４．１Ｈ－１ＮＴ；２Ｓ

17＋HCP。５＋枚Ｈと４＋枚Ｓ。
５．１Ｈ－２Ｃ/Ｄ；２Ｓ

16＋HCP。５＋枚Ｈと４＋枚Ｓ。（Standerd American)





２/１ＧＦの場合のHCPはPartnershipによる。



　　　（２/１ＧＦの場合16HCPを保証しない。Owada）
リバースの詳細
１．17＋HCP。５－４スーツ。
    16＋HCP。５－４の場合は役に立つＨＣが長い方のスーツにあれば妥当である。
　（参考１）
２．15＋HCP。６－４スーツ。ＨＣが長い方のスーツにある。(参考２）
３．14＋HCP。６－５スーツ。ＨＣは長い２スーツにある。
(参考１）
　　１．ＡＪＴｘｘ
　　２．ＡＱｘｘｘ
　　３．ＫＱｘｘｘ
　　４．ＫＪＴｘｘ
(参考２）
　　Ｓ：Ａ


１Ｄ－１Ｓ；２Ｈ
　　Ｈ：ＡＫｘｘ
　　Ｄ：ＫＪ９ｘｘｘ
　　Ｃ：ｘｘ




＊　困ったときには３－４－４－２あるいは３－４－２－４ディストリビューションでも　
　　ダブルトンが価値のないものであればリバースも必要である。ただしダブルトンが
　　Ｑｘ以上であればリバースをしないでＮＴでビッドする。
Ｗ５５－１　－２
（１）
　　Ｓ：ＡＱｘ


１Ｄ→２Ｈ
　　Ｈ：ＡＫｘｘ
　　Ｄ：ＡＱｘｘ
　　Ｃ：ｘｘ
（２）
　　Ｓ：ＡＱｘ


１Ｃ→２Ｈ
　　Ｈ：ＡＫｘｘ
　　Ｄ：ｘｘ
　　Ｃ：ＡＱｘｘ
＊　１－４－４－４の難しいハンドではリバースを選ぶことがある。
（３）
　　Ｓ：ｘ


１Ｄ→２Ｈ
　　Ｈ：ＡＫｘｘ

１Ｄ－１Ｓ；２Ｈ（Owada）
　　Ｄ：ＡＴｘｘ
　　Ｃ：ＡＱｘｘ
＊　隣同士の６－５スーツで非常に役立つ13－14＋HCPはリバースが１つの選択である。
（４）
　　Ｓ：ＡＱｘｘｘ

１Ｈ→２Ｓ
　　Ｈ：ＡＫｘｘｘｘ
　　Ｄ：ｘ
　　Ｃ：ｘ
＊　たまにはオープナーに価値のないダブルトンがあり、止むを得ず３枚スーツでリバー
　　スすることがある。
（５）
　　Ｓ：ＡＫｘ


１Ｃ→２Ｄ
　　Ｈ：ｘｘ

　　　（このハンドの場合１Ｃに１Ｈレスポンスに対しては２
　　Ｄ：Ａｘｘ


ＮＴとビッドする。Owada。）
　　Ｃ：ＡＫ９ｘｘ
Ｂ．オープナーのリビッドの後のレスポンダーのビッド (Lebensohlを使わない場合)

（１）オープナーのリバースの後レスポンダーの第一の義務は５枚メジャーのリビッドで
      ある。（削除）
　　①　ミニマムのときは新しいメジャーを最も低い代でビッドするか、２ＮＴをビッド
　　　　する。（２の代で新しいメジャーがビッドできないとき２ＮＴ。Owada）
　　　　Ｓ：ＱＪｘｘｘ


１Ｃ
－１Ｓ
    
　　　　Ｈ：Ｑｘｘｘ


２Ｄ
－２Ｈ
　　　　Ｄ：ｘｘｘ


２Ｓ/３Ｃ－Ｐ
　　　　Ｃ：ｘ
　　　（この場合ＱＪを含む５枚Ｓがあるから２Ｓとリビッドする。もしＳが４枚なら２
Ｈとビッドする。Owada）
Ｗ５５－１　－３
　　②　サポートがある場合はパートナーのスーツをリビッドする。（８＋HCPの場合。８
　　　　HCPない場合は１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－２Ｈ；３Ｃ－Passと他のメジャー（２Ｈ）経
　　　　由でＣを選択する。Owada）
　　　　Ｓ：Ｊｘｘｘ


１Ｃ－１Ｓ
　　　　Ｈ：Ｑｘｘ


２Ｄ－３Ｃ
　　　　Ｄ：Ｋｘ


(この場合８HCPあるから３Ｃ。Owada)

　　　　Ｃ：Ｑｘｘｘ
　　　　サポートがある場合はパートナーのスーツをリビッドする。（８＋HCPの場合。８
　　　　HCPない場合は１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－２Ｈ；３Ｃ－３Ｄと他のメジャー（２Ｈ）経
　　　　由でＤを選択する。Owada）
　　　　Ｓ：ＫＱｘｘｘ


１Ｃ－１Ｓ
　　　　Ｈ：ｘｘｘ


２Ｄ－３Ｄ
　　　　Ｄ：ＱＴｘｘ


(この場合７HCPでＳが良い５枚だから２Ｓ

　　　　Ｃ：ｘ



とリビッドする。Owada)

　　　（12+ptsの場合はパートナーのスーツを４の代でビッドする。Owada）
　　　　Ｓ：ＫＪｘｘ


１Ｃ－１Ｓ
　　　　Ｈ：Ａｘ


２Ｄ－４Ｃ
　　　　Ｄ：ＫＱｘ





　　　　Ｃ：ＫＪｘｘ
　　③　５－５のときはＧＦ。
　　　　Ｓ：ＡＱｘｘｘ


１Ｃ－１Ｓ
　　　　Ｈ：ＫＪＴｘｘ


２Ｄ－３Ｈ　（８＋HCP。Owada）
　　　　Ｄ：ｘｘ





　　　　Ｃ：ｘ
　　④　良い６枚のときはジャンプ・リビッドする。（良い＝トップ３アナーのうち２枚を
含むかあるいはトップ５アナーの３枚を含む。Ｓがソリッドであれば４Ｓをビッ

　　　　ドする。Owada）（ジャンプ・リビッドは８＋HCP。Owada）
　　　　Ｓ：ＡＱＪ９ｘｘ

１Ｃ－１Ｓ
　　　　Ｈ：Ｑｘｘ


２Ｄ－３Ｓ
　　　　Ｄ：ｘｘ


（８＋HCP。Owada）
　　　　Ｃ：Ｔｘ
Ｃ．ジャンプ・シフトとスプリンター
（１）オープナーのジャンプ・シフトはオープナーとレスポンダーが最初にビッドしたス　
　　　ーツより上のランクのスーツのシングル・ジャンプ・ビッドで19－21ptsを保証。
　　　１Ｃ－１Ｈ；２Ｓ
　　　１Ｈ－１Ｓ；３Ｃ
　　　１Ｓ－１ＮＴ；３Ｄ
（２）ミニ・スプリンター（ジャンプ・リバースともいう。Owada）
Ｗ５５－１　－４
　　　オープナーがレスポンダーのスーツより下のランクのスーツで３の代でビッドした
　　　場合。レスポンダーのスーツの４枚サポートと、16＋ptsを保証。レスポンダーは６
　　　－８（悪い）ptsの場合３Ｈ/Ｓでサイン・オフできる。
　　　１Ｃ－１Ｓ；３Ｄ
　　　１Ｃ－１Ｓ；３Ｈ
　　　１Ｃ－１Ｈ；３Ｄ
　　　１Ｄ－１Ｓ；３Ｈ
Ｄ．レスポンダーのハンドは５つのパターンに分けられる。
（１）オープナーのスーツにフィットあり。
　　①　レスポンダーがオープナーの最初のスーツを３～４枚持っている。
　　②　レスポンダーがオープナーの２番目のスーツを４枚持っている。
（２）オープナーのスーツにフィットなし。
　　③　レスポンダーが２スーターのハンド（フィットなし）の場合
　　④　レスポンダーが１スーターのハンドの場合
　　⑤　レスポンダーがバランス・ハンドの場合
Ｅ．レスポンダーのハンドの強さは次のように分けられる。
（１）ミニマム。５－７HCP。あるいはＱＪなどのセカンダリー・アナーのみの点数。
（２）有効な８－12HCP。ゲームでサイン・オフ。
（３）有効な13＋HCP。スラムに興味あり。
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－？？
　　ⓐ　ＫＪ３２　　Ｊ３２　　Ｊ３２　　４３２
　　　　このハンドはサイン・オフを選択。（２の代のメジャー２Ｈをビッド。Owada）
　　ⓑ　ＫＱ３２　　Ｋ３２　　Ｊ３２　　４３２
　　　　このハンドはＮＴのゲームが安全なビッド。（２Ｈでなく２ＮＴはＦＧ。Owada）
　　ⓒ　ＡＱ３２　　２　　ＫＴ９　　ＱＪ４３２
　　　　Ｃでのスラムが強く考えられる。（12pts以上あるから４Ｃをビッド。Owada）
Ｆ．ミニマム・ハンドでのリビッド
　　レスポンダーのスーツのリビッドは５＋枚のウイーク・ハンドを示す。オープナーの

　　リバースはリビッドを約束しているのでレスポンダーはリビッドで余分の強さを示す
　　ために主導者になる義務はない。上のＢ(１)①のハンドではレスポンダーはリビッドす

　　る立場にはない。消極的にするためのビッドに努めなければならない。
　　レスポンダーのサイン・オフ・ビッドは次のうち低い方
　　①　アーティフィシャルの４thスーツ。（２の代のスーツ。Owada）
　　②　アーティフィシャルの２ＮＴ。（①ができない場合。Owada）
　　ついでながらこれは“Bridge World Standard”に従ってプロによって推奨された一般　
　　的なアプローチである。
　　オープナーによるリバースの後のレスポンダーのビッドは次のビッドを除いてゲーム
　　フォーシングである。
Ｗ５５－１　－５
　　①　オープナーの２つのスーツ（これはINV。次の②③経由でのビッドはＳ/Ｏ。
Owada）
　　②　２ＮＴより下の４thスーツ。
　　③　２ＮＴ（２の代でスーツビッドができない場合の２ＮＴ。Owada）
　　この方法には２つの利点がある

　　①　ビッディングスペースを確保するために低い代のビッドは有効である。

　　②　レスポンダーのＮＴを避けて、オープナーにバランシングＮＴがビッドできるよ

　　　　うにする。

　　Ｅ－ⓐのハンドの場合に２Ｈ（４thスーツ）ビッドはこのオークションで最も低いビ
　    　ッドである。サイン・オフ・ビッドである。そこでオープナーは：
　　①　２Ｓ＝レスポンダーのスーツの３枚サポートでミニマム（17－18HCP）を示す。
　　②　２Ｎ＝４thスーツにストッパーのあるミニマムハンド（17－18HCP）を示す。
　　③　３Ｎ＝４thスーツにストッパーのあるゲームハンド（19－21HCP）を示す。
    ④　３Ｃ＝Ｃ６－Ｄ４のハンド。４thスーツにストッパーなし。（Ｃ５－Ｄ４もあり得
る。Owada）←最初黒字でした。
　　⑤　３Ｓ＝レスポンダーのスーツの３枚サポートで余分な点（19－21HCP）を示す。
    ⑦　３Ｄ＝Ｃ６－Ｄ５のハンド。ミニマム（17－18HCP）を示す。
　　⑧　３Ｈ＝表面的にハーフ・ストッパーがある。パートナーにハーフ・ストッパーか
　　　　フルストッパーがあれば３ＮＴのビッドを要求。余分な点（19－21HCP）を示す。
　　⑨　４Ｃ＝Ｃ６－Ｄ４。余分な点（19－21HCP）を示す。フォーシングではない。
　　⑩　４Ｄ＝Ｃ６－Ｄ５。余分な点（19－21HCP）を示す。フォーシングではない。
　　レスポンダーの２ＮＴビッドに対して
　　①　17－18HCPのハンドではオープナーは最初のスーツ（５～６枚）をビッド。レス
　　　　ポンダーはパスするかゲームを探すためにビッドを続ける。ＮＴが適当でない場
　　　　合、オープナーかレスポンダーのスーツでパート・スコアのフィットを求める。
　　　　レスポンダーの２ＮＴは最も低いビッドで、ストッパーは保証していない。
　　　（２ＮＴに対してオープナーは３Ｃをビッドする。Owada）
　　②　19－21HCPのハンドでは３ＮＴをビッドするか、４thスーツをビッドしてレスポ
　　　　ンダーにハーフ・ストッパーを求める。


　　　（２ＮＴに対して３Ｃ以外のビッドをする。Owada）
Ｇ．中間のハンドでのリビッド
　　レスポンダーが８－12pts（８HCP－12pts。Owada）の場合
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－？？
　（１）ＫＪ３２　　３２　　ＫＴ９　　Ｑ４３２
　（２）ＡＫ３２　　Ｑ３２　　ＱＪ３２　　３２
　（３）ＫＱ３２　　Ｋ３２　　Ｊ３２　　４３２
　（４）ＫＪ３２　　２　　ＫＴ９　　Ｑ５４３２
　　レスポンダーはサイン・オフしたくないので次のようにビッドして余分の点数を示す。
Ｗ５５－１　－６
　（１）オープナーの最初のスーツを３の代でビッド。ＧＦ。（あるいは３ＨとＨのスト
ッパーを尋ねる。Owada）
　（２）オープナーの２番目のスーツを３の代でビッド。ＧＦ。
　（３）４thスーツにストッパーがあれば３ＮＴをビッド。
　（４）オープナーの最初のスーツを４の代でビッド。スラムに興味あり。
　　　　(１)のHCと同じでも４thスーツがシングルトンでトランプに大きなサポートが
　
ある場合。（12+pts。Owada）
Ｈ．レスポンダーがオープナーの２ndスーツをサポートできる場合（特にメジャースーツ）
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－？？
（１）ＫＪ４３２　　５４３２　　Ｑ２　　３２
　　　ゲームはなさそうだからレスポンダーはサイン・オフをする準備として２ＮＴをビ
　　　ッドしてから３Ｈをビッドする。オープナーは17－18ptsでパスする。
（２）Ｑ５４３２　　ＡＱ３２　　３２　　３２
　　　直接３Ｈとレイズする。
（３）ＫＱ４３２　　Ａ４３２　　Ｊ３２　　２
　　　直接４Ｈとレイズする。（１stスーツのＣがシングルトンだからスラムはなさそう）
（４）ＡＫＪ３２　　Ａ４３２　　２　　Ｑ３２
　　　直接３Ｈをビッド。オープナーがキュービッドできるようにする。オープナーが４
　　　Ｈとサイン・オフしても４ＮＴでＲＫＣができる。
Ｉ．レスポンダーがオープナーの２ndスーツをサポートできる場合（２スータハンド）
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－？？
（１）ＫＪ４３２　　Ｑ５４３２　　３２　２
　　　サイン・オフには低い代の４thスーツか２ＮＴをビッドする。偶然４thスーツが我々
　　　の２ndスーツであっても、２Ｈをビッドする。オープナーがこれを受け入れて２Ｎ
　　　Ｔ（４thスーツにストッパーあり）とビッドしたとき、レスポンダーは３Ｈとビッ
　　　ドして２スーターハンドを示し、オープナーにメジャーを選択させる。
（２）ＫＪＴ３２　　ＫＱ４３２　　３２　　２
　　　ゲーム・バリューがあるから３Ｈと直接ビッドしてＧＦする。
（３）ＡＫ４３２　　ＡＱ４３２　　３２　　２
　　　３つの立派なコントロールがあるからレスポンダーはスラムに関心が持てる。３Ｈ
　　　とビッドし、その後ビッドを続け、フィットがない場合６ＮＴも視野に入れる。
Ｊ．レスポンダーが１スーターの場合
　　１スーターハンド（６＋枚スーツか５枚スーツで５－４－２－２、５－４－３－１、
　　５－３－３－２の場合で４thスーツにストッパーがない場合
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－？？
（１）ＫＱ５４３２　　Ｊ３２　　３２　　３２
　　　１スーターハンド。ウイーク・ハンドの５－７HCP。２Ｓとリビッド。
（２）ＫＪ４３２　　４３２　　４３２　　Ｑ２
　　　サイン・オフするために最も低い２Ｈをビッドする。（困ったハンド。６HCPで５枚
　　　Ｓ。２Ｓとリビッドしても良い。Owada）
Ｗ５５－１　－７
（３）ＫＪＴ３２　　Ｋ３２　　４３２　　３２
　　　ゲームのあるハンド。４thスーツにストッパーあり。２ＮＴをビッド。オープナー
      の３ＮＴを期待。直接の３ＮＴはオープンニング・ハンドに近いハンドでスラムに
　　　興味を示すものである。（７HCPで５枚Ｓ。内容は悪いが２Ｓリビッド。あるいは２
　　　Ｈとサイン・オフ。Owada）
（４）ＡＱ５４３２　　３２　　４３２　　３２
　　　良い６枚スーツ。３Ｓにジャンプ。ジャンプの正確な定義は５枚スーツでトップ４
　　　アナーの３枚、６枚スーツで少なくともＡとＱが必要。ついでながら、レスポンダ
　　　ーのジャンプはフォーシング。従って一方的に４Ｓにジャンプしてパートナーの不
　　　評を買わないように。（６HCPのハンド。２Ｓ。Owada）
（５）ＡＫＱＪ３２　　３２　　３２　　３２
　　　直接４Ｓとビッド。ソリッドな６枚スーツ。スラムに興味あり。
（６）ＫＪＴ９３２　　４３２　　ＫＪ２　　２
　　　２ルーザーのあるブロークン６＋枚スーツ。メジャー・スーツをリビッドして３回
　　　目のビッドでジャンプを考える。（使わない。Owada）
　　　あるいは珍しい手段を使って２ルーザーの６枚スーツを虫食いスーツと区別する。
　　　即ち最初サイン・オフの４thスーツあるいは２ＮＴをビッドして、次の順番のとき
　　　３の代でビッドする。(こちらを使う。Owada)
Ｋ．レスポンダーがバランス・ハンドの場合
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－？？
（１）ＫＪ４３２　　Ｊ４３２　　Ｊ２　　３２
　　　２Ｈとサイン・オフする。（あるいは２Ｓとリビッドする。Owada）
（２）ＫＪ４３２　　Ｋ３２　　３２　　４３２
　　　２つのコントロールのある８－10HCPあるいは良い７HCPは２ＮＴとビッドし、
　　　３ＮＴのゲームに備える。（Ｊ－（３）と同じ。７HCPのハンド。内容は悪いが２Ｓ
　　　リビッド。あるいは２Ｈとサイン・オフ。Owada）
（３）ＫＱ４３２　　ＫＪ２　　Ｑ３２　　３２
　　　３ＮＴにジャンプする。11－13HCPを示す。
（４）ＡＱＴ３２　　Ｋ３２　　Ｋ３２　　Ｑ２
　　　２ＮＴで始めて、オープナーの３ＮＴに４ＮＴをビッドし、14－15HCPを示し、接
　　　近原理。Good Bad ２ＮＴ Sequencesに似ている。（２Ｈがビッドできるのに２Ｎ
　　　ＴはＦＧ。Owada)

Ｌ．レーベンソール
　　以上の手法は十分に使いものになるが、サイン・オフとゲーム・ゴーイング・ハンド
　　を区別する別のシステムを使う人がいる。レーベンソール愛好者にとって、オープナ
　　ーのリバースに対するレーベンソール（技術的にはIngbermanを一捻りしたもの）を
　　検討してみる。
　　もしレーベンソールを良く知らなければ、その愛好者はパートナーの１ＮＴオープン
　　にオポーネントがオーバーコールした場合やオポーネントのウイーク２ビッドにパー
　　トナーがＸを掛けたときに、用途の広いこのコンベンションを喜んで使っている。こ
　　のレッスンの初めの方のオークションを使用してレーベンソールを調べて見よう。
　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－？？
Ｗ５５－１　－８
（１）ＫＪ４３２　　５４３２　　Ｑ２　　３２
　　　レスポンダーはパート・スコアでサイン・オフしようとする。サイン・オフのため
      にレスポンダーは２ＮＴをビッドする。これはオープナーに３Ｃのビッドを要求し
　　　ている。（削除）
　　　オープナーは19－22ptsあればこれを無視できる。オープナーは通常３Ｃとビッド
　　　し、レスポンダーはＣにサポートがあればパスするが、なければパートナーのビッ
　　　ドした他のスーツを３の代でビッドする。
　　　オークションは次のようになるだろう。
　　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－２ＮＴ；３Ｃ－３Ｈ
（２）Ｑ５４３２　　ＡＱ３２　　３２　　３２
　　　レスポンダーはこのハンドではＮＴを予想するが、オークションは次のようになる
　　　だろう。
　　　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－３Ｈ；４Ｈ－Ｐ（８HCPあるから直接３Ｈとレイズ。Owada）
　
　　　スペースが少ないのでレスポンダーがゲームかスラムに興味を示す幾つかのオーク
　　　ションを示してみよう。
　　①　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－３Ｃ



　　②　１Ｃ－１Ｓ；２Ｈ－２Ｓ＊　　　　　＊　レスポンダーのスーツのリビッドはＳ/Ｏ。　　　
　　　③　１Ｄ－１Ｓ；２Ｈ－３Ｄ

　　
　　長くオープナーの２Ｄリビッドから離れていたが例外について取り組んでみよう。
　　オープナーが１Ｃでオープンし、２Ｄとリバースした。明らかにオープナーはマイナ

　　ースーツに偏っている。このオークションでレーベンソールのレスポンダーは、レー

　　ベンソールのサイン・オフを始めるために、２ＮＴをビッドする。ここにオープナー

　　の２Ｄリバースの後、２つのサイン・オフとフォーシングがある。

　

　　①　１Ｃ－１Ｈ；２Ｄ－２Ｓ
サイン・オフ
（４thスーツ）

　　②　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－２Ｈ
サイン・オフ
（４thスーツ）
　　③　１Ｃ－１Ｈ；２Ｄ－２Ｎ
フォーシング
（４thスーツの２Ｓを超えて）
　　④　１Ｃ－１Ｓ；２Ｄ－２Ｎ
フォーシング
 (４thスーツの２Ｈを超えて)

　　レーベンソールを使うと：①②の２Ｓ、２Ｈはフォーシングでサイン・オフする場合
　　は２ＮＴとビッドし、③④の２ＮＴはサイン・オフで２Ｓ、２Ｈがフォーシングとな
　　る。
    レーベンソールを使わない理由はＮＴでオープナーがディクレアラーになることであ
　　る。即ち①②の場合４thスーツでサイン・オフすると、ＮＴでコントラクトが決まっ
　　た場合(１)オープニング・リードがオープナーに向かってなされる。(２)オープナーの
　　ハンドを見せなくても良い。(３)３ＮＴになるケースが多い。　
Ｍ．オープナーのストロング・ジャンプ・シフト（19＋pts）
（１）１Ｃ－１Ｄ
19－22HCP。２ＨはＣとＤよりもランクが上。
　　　２Ｈ
（２）１Ｃ－１Ｈ　
19－22HCP。２ＳはＣとＨよりもランクが上。
　　　２Ｓ
Ｗ５５－１　－９
（３）１Ｄ－１Ｈ
19－22HCP。２ＳはＤとＨよりもランクが上。
　　　２Ｓ
（４）１Ｄ－１Ｈ/Ｓ
19－22HCP。３の代へのジャンプ。ＤとＨ/Ｓよりもランクが下。
　　　３Ｃ
（５）１Ｈ－１Ｓ
19－22HCP。３の代へのジャンプ。ＨとＳよりもランクが下。
　　　３Ｃ/Ｄ


（６）１Ｓ－１ＮＴ
19－22HCP。３の代へのジャンプ。１ＮＴレスポンスに対して。
　　　３Ｃ/Ｄ/Ｈ
Ｎ．オープナーのレギュラービッド（～18HCP）
（１）１Ｃ－１Ｄ
18HCP以下。レスポンダーはパスできる。
　　　１Ｈ/Ｓ
（２）１Ｃ－１Ｈ
18HCP以下。レスポンダーはパスできる。
　　　１Ｓ
（３）１Ｄ－１Ｈ
18HCP以下。レスポンダーはパスできる。
　　　１Ｓ
Ｏ．フル・スプリンター
（１）１Ｃ－１Ｄ
４＋Ｄ。18＋pts。Ｈ/Ｓはシングルトンまたはボイド。
　　　３Ｈ/Ｓ

２Ｈ/Ｓのビッドはストロング・ジャンプ・シフト。
（２）１Ｃ/Ｄ－１Ｈ
４＋Ｈ。18＋pts。Ｈはシングルトンまたはボイド。
　　　３Ｓ

２Ｓのビッドはストロング・ジャンプ・シフト。
（３）１Ｄ－１Ｈ/Ｓ
４＋Ｈ/Ｓ。18＋pts。Ｃはシングルトンまたはボイド。
　　　４Ｃ

２Ｃはノン・フォーシング。３Ｃはジャンプ・シフト。
（４）１Ｃ/Ｄ－１Ｓ
４＋Ｓ。18＋pts。Ｈはシングルトンまたはボイド。
　　　４Ｈ

２Ｈはリバース。３Ｈはミニ・スプリンター（要注意）。
（５）１Ｓ－１ＮＴ
５＋Ｓ。18＋pts。Ｃ/Ｄ/Ｈはシングルトンまたはボイド。
　　　４Ｃ/Ｄ/Ｈ
Ｐ．ミニ・スプリンター（ジャンプ・リバースともいう）
　　16＋pts。パートナーの６～８(悪い)ptsにはサイン・オフが可能。
（１）１Ｃ－１Ｓ
４＋Ｓ。16＋pts。Ｄはシングルトンまたはボイド。
　　　３Ｄ

２Ｄはリバース。
（２）１Ｃ－１Ｓ
４＋Ｓ。16＋pts。Ｈはシングルトンまたはボイド。
　　　３Ｈ

２Ｈはリバース。
（３）１Ｃ－１Ｈ
４＋Ｈ。16＋pts。Ｄはシングルトンまたはボイド。
　　　３Ｄ

２Ｄはリバース。
