Ｗ６０－Ｙ－１
Ｗ６０－Ｙ　ＮＴオープンとレスポンス
（YAMAGUCHI-OWADA）
赤字は使わない
１．非常に弱いハンド（７ＨＣＰ以下）
（１）バランス・ハンド（(２)～(５)以外のハンド）
　　　パスする。　
（２）アンバランス・ハンド
　　　４－４－４－１(ＳＨＤＣの順。以下同じ。)のようなＣの短いハンド。
　　　２Ｃ（Stayman）をビッドし、１ＮＴオープナーが何をリビッドしてもパス。
（３）５枚以上のMがあるハンド
２Ｄまたは２Ｈをビッドし、ＨまたはＳにトランスファーしてパス。
（４）Mが５－５のとき
　　　少しでも内容の良いスーツにトランスファーしてパス。
（５）６枚以上のｍがあるハンド


①　１ＮＴ－２Ｓ＊

Ｃ６＋枚。Transfer to３Ｃ。

　　　　‐２ＮＴ
Ｃ２枚。
      



‐‐３Ｃ
Ｓ/Ｏ（Sign Off）。


‐３Ｃ

Ｃ３＋枚。
　　　


‐‐Pass
弱いハンド。

　　　　Minor Suit Staymが使えなくなる。
　　②　１ＮＴ－２ＮＴ＊
Ｄ６＋枚。Transfer to３Ｄ。


‐３Ｃ

Ｄ２枚。　　　　


‐‐３Ｄ
Ｓ/Ｏ（Sign Off）。


‐３Ｄ

Ｄ３＋枚。　　　　


‐‐Pass
Weak Hand。
　　　　次の③が使えなくなる。

    ③　１ＮＴ－２ＮＴ＊
Transfer to３Ｃ。



‐３Ｃ

Puppet。



‐‐Pass
Ｃ６＋枚。Weak Hand。



‐‐３Ｄ
Ｄ６＋枚。Weak Hand。Ｓ/Ｏ（Sign Off）。

多くの人が使っている。

（６）ｍ５－５のHand。

　　　１ＮＴ－２ＮＴ

　　　‐３Ｃ

Ｄ２枚。Ｃ３＋枚。


　　　‐‐Pass

Weak Hand。


　　　‐３Ｄ

Ｄ３＋枚。


　　　‐‐Pass

Weak Hand。

（７）上記以外は１ＮＴオープンをパスする。 
２．インビテーションナル・ハンド（８～９HCP）
（１）バランス・ハンド
４枚メジャーがあってもなくても２Ｃ(Stayman)をビッドする。

Ｗ６０－Ｙ－２
１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。　
　　　　　　  ‐２Ｄ

４枚Ｍなし。

　　　‐‐２ＮＴ＊
２ＣとStaymanをビッドしているが４枚Mがないか




も知れない。１ＮＴに直接２ＮＴをビッドすると（１


－（５））になる。

　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐３ＮＴ
Max。
　
　　  ‐２Ｈ



Ｈ４枚あり。

　　　‐‐２Ｓ

Ｈ３枚以下。Ｓ４枚あり。８～９HCP。

　　　‐‐‐２ＮＴ
Ｓ３枚以下。Min。

　　　‐‐‐３Ｓ
Ｓ４枚。Min。

　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｓ３枚以下。Max。

　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ４枚。Max。

　　　‐‐２ＮＴ＊
４枚Mなし。４枚ＳがあればBidする．

　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐３ＮＴ
Max。

　　　‐‐３Ｈ

Ｈ４枚。８～９HCP。




(10ptsあれば４Ｈをビッドする。)　←訂正

　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐４Ｈ
Max。
‐２Ｓ

Ｓ４枚。Ｈ３枚以下。
‐‐２ＮＴ＊
Ｓ３枚以下。＊４枚Ｍないかも知れない。

　　　‐‐‐Ｐ

Min。
‐‐‐３ＮＴ
Max。

　　　‐‐３Ｓ
　　　　Ｓ４枚。８～９HCP。




(10 ptsあれば４Ｓをビッドする。)　←訂正
　　　　　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐４Ｓ
Max。

（２）アンバランス・ハンド

　　①　Mが５枚以上あるハンド
　　　　１ＮＴ－２Ｄ/Ｈ＊
Jacoby Transfer to２Ｈ/Ｓ。
　　　　　　　　‐２Ｈ/Ｓ
Puppet。


‐‐２ＮＴ
Ｈ/Ｓは５枚。８～９HCP。




(10＋ＨＣＰあれば３ＮＴ。)


‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓは６＋枚。８～９HCP。




(10 ptsあれば４Ｈ/Ｓをビッドする。)　←訂正


‐‐‐Pass
Min。


‐‐‐３ＮＴ
Ｈ/Ｓ２枚。Max。


‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ３枚。Max。

　　　　１ＮＴ－２Ｄ＊

Transfer to Ｈ。


‐２Ｈ

Ｈ３枚以下。（要注意）


‐‐２ＮＴ
Ｈ５枚。８～９HCP。


‐‐‐Pass
Min。


‐‐‐３Ｈ
Ｈ３枚。Min。
Ｗ６０－Ｙ－３


‐‐‐３ＮＴ
Ｈ２枚。Max。


‐‐‐４Ｈ
Ｈ３枚。Max。

　　　　‐‐３Ｈ
Ｈ６枚。INV。


　　　　‐‐‐Pass
Min。


　　　　‐‐‐４Ｈ
Max。


‐２Ｓ＊
Ｈ３枚。Ｓ４枚。Max。（要注意）


‐‐３Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｈ
Relay。


‐‐‐‐４Ｈ
Game。


‐２ＮＴ＊
Ｈ４枚。Max。（要注意）


‐‐３Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｈ
Relay。

　　　　‐‐‐‐４Ｈ
Game。


‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｈ３枚。Ｃ/Ｄ４枚。Max。（要注意）


‐‐４Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐４Ｈ
Puppet。



‐‐‐‐Pass
Game。


‐３Ｈ＊
Ｈ４枚。Min。（要注意）


‐‐Ｐass
to play。
　　　　１ＮＴ－２Ｈ＊

Transfer to Ｓ。
　　　　　　　　‐２Ｓ

Ｓ３枚以下。（要注意）


‐‐２ＮＴ
Ｓ５枚。８～９HCP。


‐‐‐Pass
Min。


‐‐‐３ＮＴ
Max。


‐‐‐４Ｓ
Ｓ３枚。Max。

　　　　‐‐３Ｓ
Ｓ６枚。INV。



‐‐‐Pass
Min。


　
‐‐‐４Ｓ
Max。


‐２ＮＴ＊
Ｓ４枚。Max。（要注意）


‐‐３Ｈ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｓ
Puppet。


‐‐‐‐４Ｓ
Game。


‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｓ３枚。Ｃ/Ｄ４枚。Max。（要注意）


‐‐３Ｈ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｓ
Puppet。


‐‐‐‐４Ｓ
Game。


‐３Ｈ＊
Ｓ３枚。Ｈ４枚。Max。（要注意）


‐‐４Ｈ
Re-Transfer。


‐‐‐４Ｓ
Puppet。


‐‐‐‐Pass
Game。

　　　　‐３Ｓ＊
Ｓ４枚。Min。（要注意）


　　　　‐‐Pass
to play。
　　②　ｍが５枚あるハンド　　

なるべくＮＴを狙う。
Ｗ６０－Ｙ－４
１ＮＴに２Ｃをビッドしてから２ＮＴ＊をビッドする。直接２ＮＴをビッドする（１－（５））になる。
　　③　ｍが６枚以上のハンド




      
　ａ．１ＮＴ－２Ｓ＊
Ｃ６＋枚。Top３Honor２枚を含む。Transfer to３Ｃ。

　　　　‐２ＮＴ
Ｃ２枚。
      


‐‐３Ｃ
Ｓ/Ｏ（Sign Off）。


‐３Ｃ

Ｃ３＋枚。
　　　


‐‐Pass
Weak Hand。（８HCP）


‐‐３ＮＴ
９＋ＨＣＰ。（Gamble）
　　　　 　Minor Suit Staymが使えなくなる。
　　　ｂ．１ＮＴ－２ＮＴ＊
Ｄ６＋枚。Top３Honor２枚を含む。Transfer to３Ｄ。


‐３Ｃ

Ｄ２枚。　　　　　


‐‐３Ｄ
Ｓ/Ｏ（Sign Off）。


‐３Ｄ

Ｄ３＋枚。　　　　


‐‐Pass
Weak Hand。（８HCP）


‐‐３ＮＴ
９＋HCP。（Gamble）
　　　　　１－（５）－③は使えない。

　　　ｃ．良いｍ(ＡＫＱｘｘｘのような)のあるハンド
１ＮＴ－３ＮＴ＊
多少ギャンブル気味。
　ｄ．バランス・ハンド（ボイドやシングルトンがない。）

　２Ｃをビッドしてから２ＮＴ＊をビッドする。（多少ギャンブル気味。）
　　④　ｍ５－４のハンド


　　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。
　　　
　　　　‐２ｙ

any Suit
。

　　　　‐‐２ＮＴ＊
アラート（４枚Ｍがないかも知れない。）

　　　　Minor Suit Staymanは使えない。
　　⑤　ｍ５－５のハンド



　　　

　　　ａ．１ＮＴ－３Ｃ＊
ｍ５－５。INV。８－９HCP。


　
　‐Pass
Ｃ３＋枚。Min。



　‐３Ｄ
Ｄ３＋枚。Ｃ２枚。Min。



　‐３ＮＴ
Max。

　１ＮＴ－３Ｄ＊は10+HCPのHandに使う。参考。
（３）Ｍ５－４のハンド
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。

　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。

　　　‐‐２Ｈ＊
Ｈ４枚、Ｓ５枚。INV。（Smolen）

　　　‐‐‐２Ｓ
Ｓ３枚。Min。

　　　‐‐‐２ＮＴ
Ｓ３枚なし。Min。

　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｓ３枚なし。Max。

　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ３枚。Max。

　　　‐‐２Ｓ＊
Ｓ４枚、Ｈ５枚。INV。（Smolen）

　　　‐‐‐２ＮＴ
Ｈ３枚なし。Min。

　　　‐‐‐３Ｈ
Ｈ３枚。Min。

　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｈ３枚なし。Max。
Ｗ６０－Ｙ－５

　　　‐‐‐４Ｈ
Ｈ３枚。Max。
　　　（10ＨＣＰ以上あるハンドの場合、Smolenを３Ｈ＊、３Ｓ＊とジャンプ・ビッドしない。次の（４）参照。）　
１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。
　
　　  ‐２Ｈ



Ｈ４枚あり。Ｓ４枚あるかも知れない。

　　　‐‐３Ｈ

Ｈ４枚。８～９HCP。




(10 ptsあれば４Ｈをビッドする。)　←訂正
　　　‐
　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐４Ｈ
Max。
‐２Ｓ

Ｓ４枚。Ｈ３枚以下。

　　　‐‐３Ｓ
　　　　Ｓ４枚。８～９HCP。




(10 ptsあれば４Ｓをビッドする。)　←訂正

　　　　　　　‐‐‐Ｐ

Min。

　　　‐‐‐４Ｓ
Max。
（４）Ｍ５－５のハンド
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。


　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。


　　　‐‐３Ｈ

Ｍ５－５。INV。

　　　‐‐‐Pass
Ｈ３枚。Min。


　　　‐‐‐３Ｓ
Ｓ３枚。Min。


　　　‐‐‐４Ｈ
Ｈ３枚。Max。



　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ３枚。Max。

　　　　　　　‐‐３Ｓ

Ｍ５－５。ＦＧ。（参考）
　　　　　　Ｗ６０－Ｙ－６
３．ゲーム・フォーシング・ハンド


　　　　　赤字は使わない
　　　10＋pt：Ｍでゲーム。

　　　13＋pt：ｍでゲーム。
　　　15＋pt：スラムに興味あり。
　　　18＋pt：スラムあり。
（１）４枚Ｍがないハンド
　　１ＮＴ－３ＮＴ（オポーネントに情報を与えない。）
（２）４枚Ｍがあるハンド
　　　４－３－３－３のようなバランス・ハンドにStaymanは適さない。
　　　（少なくともダブルトンがある。）
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。（ＦＧのHandは４枚Ｍあり。）

　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。

　　　‐‐３ＮＴ
10－15HCP。

　　　‐‐４Ｃ＊
Fitなし。Gerber。　　　

　　　‐２Ｈ

Ｈ４枚。Ｓ４枚あるかも知れない。


　　　‐‐２Ｓ

Ｓ４枚。


　　　‐‐‐２ＮＴ
Ｓ３枚以下。Min。

　　　‐‐‐‐３ＮＴ
Game。


　　　‐‐‐‐４Ｃ＊
Fitなし。Key Card Gerber。TrampＣ。


  　　‐‐‐３Ｓ
Ｓ４枚。Min。


　　　‐‐‐‐４Ｓ
Game。


　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。


　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｓ３枚以下。Max。


　　　‐‐‐‐Pass
to play。


　　　‐‐‐‐４Ｃ
Gerber。


　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ４枚。Max。


　　　‐‐‐‐Pass
Game。


　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。

　　　‐‐３Ｓ＊
Ｈサポート。Slam Try。Short Suitあり。

　　　‐‐‐３ＮＴ　（場所は）



　　


　　　‐‐‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ  (Ｃ/Ｄ/Ｓ：シングルトン)

　　　‐‐３ＮＴ＊
Ｓ４枚。（Ｍ４枚ないHandは１ＮＴに直接３ＮＴ。）

　　　‐‐‐Pass
Ｓ３枚以下。

　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ４枚。
　　　　　　　‐‐４Ｄ＊
Ｈ４枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｈ。
　　　　　　　‐‐‐４Ｈ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。
　‐‐４Ｈ

Ｈ４枚。（Game）
　
　　　‐‐４ＮＴ
６ＮＴ INV。
　　　　　　　‐２Ｓ

Ｓ４枚。Ｈ４枚なし。

　　　‐‐３Ｃ＊/３Ｄ＊
Ｃ/Ｄ４＋枚。Ｓサポートなし。ＦＧ。←＊＊

　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｃ/Ｄサポートなし。

　　　‐‐‐４Ｃ/Ｄ
Ｃ/Ｄ４＋枚Support。


　　　‐‐‐‐４ｙ
Cue-bid。Ｓ/Ｔ。

　　　‐‐３Ｈ＊
Ｓサポート。Slam Try。アンバランス・ハンド。

　　　‐‐‐３Ｓ　
（場所は）


　　


　　　‐‐‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ　（Ｃ/Ｄ/Ｈ：シングルトン）


　　　‐‐‐‐３ＮＴ　（ボイドあり）


　　　Ｗ６０－Ｙ－７

　　　‐‐‐‐‐４Ｃ　（場所は）

　　　‐‐‐‐‐‐４Ｄ/Ｈ/Ｓ （Ｃ/Ｄ/Ｈ：ボイド）

　　　　　　　‐‐３ＮＴ＊
４枚Ｓなし。
　　　　　　　‐‐４Ｃ＊
Fitなし。Gerber。

　　　　　　　‐‐４Ｄ＊
Ｓ４枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｓ。

　　　‐‐‐４Ｓ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。
　　　　　　　‐‐４Ｓ

Ｓ４枚。（Game）　
　　　　　　　‐‐４ＮＴ　　　　６ＮＴ INV。
（３）Ｍ４－４のハンド
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。

　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。

　　　‐‐３ＮＴ＊
（Ｍ４枚ないHandは１ＮＴに直接３ＮＴ。）



‐‐４Ｃ＊

Gerber。

‐２Ｈ


Ｈ４枚。Ｓ４枚あるかもしれない。


　　　‐‐３Ｓ＊
Ｈサポート。Slam Try。Short Suitあり。

　　　‐‐‐３ＮＴ　（場所は）



　　


　　　‐‐‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ  (Ｃ/Ｄ/Ｓ：シングルトン)

　　　‐‐４Ｄ＊
Ｈ４枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｈ。
　　　　　　　‐‐‐４Ｈ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。
　　　　　　　‐‐４Ｈ

Ｈ４枚。（Game）
　　　　　　　‐２Ｓ

Ｓ４枚。Ｈ４枚なし。

　　　　　　　‐‐３Ｃ＊/３Ｄ＊
Ｃ/Ｄ４＋枚。Ｓサポートなし。ＦＧ。←＊＊

　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｃ/Ｄサポートなし。

　　　‐‐‐４Ｃ/Ｄ
Ｃ/Ｄ４＋枚Support。


　　　‐‐‐‐４ｙ
Cue-bid。Ｓ/Ｔ。

　　　‐‐３Ｈ＊
Ｓサポート。Slam Try。Short Suitあり。

　　　‐‐‐３Ｓ　
（場所は）


　　


　　　‐‐‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ　（Ｃ/Ｄ/Ｈ：シングルトン）


　　　‐‐‐‐３ＮＴ　（ボイドあり）

　　　‐‐‐‐‐４Ｃ　（場所は）

　　　‐‐‐‐‐‐４Ｄ/Ｈ/Ｓ （Ｃ/Ｄ/Ｈ：ボイド）

　　　　　　　‐‐４Ｄ＊
Ｓ４枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｓ。

　　　‐‐‐４Ｓ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。
　　　　　　　‐‐４Ｓ

Ｓ４枚。（Game）　
　　　　　　　‐‐４ＮＴ


６ＮＴ INV。（Ｍ４－４のハンドでこのビッドはない。）

（４）Ｍ５－４のハンド　
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。
　　　　　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。


　　　‐‐２Ｈ＊
Ｈ４－Ｓ５。


　　　‐‐‐２Ｓ
Ｓ３枚。


　　　‐‐‐‐４Ｄ＊
Ｓ５枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｓ。　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　　
　　　　　　　‐‐‐‐‐４Ｓ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐‐‐4NT　　ＲＫＣＢ（Ｓ）。

Ｗ６０－Ｙ－８

　　　‐‐‐‐４Ｓ
Game。





　　　‐‐‐２ＮＴ
ＭのFitなし。


　　　‐‐‐‐３ＮＴ
Game。


　　　‐‐‐‐４Ｃ
Gerber。

　　　‐‐２Ｓ＊
Ｈ５－Ｓ４。

　　　‐‐‐２ＮＴ
ＭのFitなし。


　　　‐‐‐‐３ＮＴ
Game。


　　　‐‐‐‐４Ｃ
Gerber。

　　　‐‐‐３Ｈ
Ｈ３枚。


　　　‐‐‐‐４Ｄ＊
Ｈ５枚。バランス・ハンド。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｈ。
　　　　　　　‐‐‐‐‐４Ｈ
Puppet。あるいはCue-bid。

　　　‐‐‐‐‐‐４ＮＴ　　ＲＫＣＢ（Ｈ）。


　　　‐‐‐‐４Ｈ
Game。

　　　‐‐４ＮＴ
６ＮＴ INV。（Ｍ５－４のハンドでこのビッドはない。）

（６）Ｍ５－５のハンド

　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。


　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。


　　　‐‐３Ｈ

Ｍ５－５。INV。参考。


　　　‐‐３Ｓ

Ｍ５－５。ＦＧ。


　　　‐‐‐４Ｈ
Ｈ３枚。


　　　‐‐‐‐Pass
Game。


　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。


　　　‐‐‐４Ｓ
Ｓ３枚。


　　　‐‐‐‐Pass
Game。


　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。

（７）５枚Ｍのハンド
　　　１ＮＴ－２Ｄ/Ｈ

Transfer to　Ｈ/Ｓ。Ｈ/Ｓ５＋枚。
　　　　　　　‐２Ｈ/Ｓ

Puppet。　

　　　‐‐３ＮＴ
Ｈ/Ｓ５枚。６枚の場合は次の（８）。


　　　‐‐‐Pass
Ｈ/Ｓ２枚。


　　　‐‐‐４Ｈ/Ｓ
ＨＳ/３＋枚。
　　　　　　　‐‐４ＮＴ
６Ｈ/Ｓor６ＮＴor Passの選択。

　　　　１ＮＴ－２Ｄ＊

Transfer to Ｈ。


‐２Ｈ

Ｈ３枚以下。

　　　　‐‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｈ５枚。Ｃ/ＤはSecond Suit。ＦＧ。

　　　　‐‐‐３Ｈ
Ｈ３枚。Ｃ/ＤのFitなし。



‐‐‐‐４Ｈ
Game。



‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。

　　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｈ/Ｓ２枚。

      　‐‐‐‐Pass
Game。

　　　　‐‐‐‐４Ｃ
Gerber。

　　　　‐‐‐４Ｃ/Ｄ
Ｈ３＋枚。Ｃ/ＤFit。

　　　　‐‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Game。

　　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。



　　Ｗ６０－Ｙ－９


　　　　‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ３＋枚。Ｃ/ＤFitなし。


　　　　‐‐‐‐Pass
Game。

　　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。


　　　　‐‐３Ｓ＊
Ｈサポート。Slam Try。Short Suitあり。

　　　　‐‐‐３ＮＴ　（場所は）


　　　　‐‐‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ  (Ｃ/Ｄ/Ｓ：シングルトン)


‐‐３ＮＴ
Ｈ５枚。10－14HCP。


‐‐‐Ｐ
Ｈ２枚。


‐‐‐４Ｈ
Ｈ３枚。


‐‐４ＮＴ
６Ｈor６ＮＴInv。


‐２Ｓ

Ｈ３枚。Ｓ４枚。Max。


‐‐３Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｈ
Relay。



‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｈ）。


‐‐４Ｈ
Game。


‐２ＮＴ＊
Ｈ４枚。Max。


‐‐３Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｈ
Relay。



‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。


‐‐４Ｈ
Game。




‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｈ３枚。Ｃ/Ｄ４枚。Max。



‐‐３Ｓ
Cue-bid。


‐‐４Ｄ＊
Re-Transfer。


‐‐‐４Ｈ
Puppet。あるいはCue-bid。


‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ.



‐‐４Ｈ
Game。


‐３Ｈ＊
Ｈ４枚。Min。


‐‐Ｐ

Ｈ５枚。８～９HCP。（参考）


‐‐４Ｈ
Game。


‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。
　　　　１ＮＴ－２Ｈ＊

Transfer to Ｓ。
　　　　　　　　‐２Ｓ

Ｓ３枚以下。

　　　　‐‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｓ５枚。Ｃ/ＤはSecond Suit。ＦＧ。

　　　　‐‐‐３ＮＴ
Ｓ２枚。

      　‐‐‐‐Pass
Game。

　　　　‐‐‐‐４Ｃ
Gerber（Ｃ）。

　　　　‐‐‐４Ｃ/Ｄ
Ｓ３＋枚。Ｃ/ＤFit。

　　　　‐‐‐‐４/Ｓ
Game。

　　　　‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。


‐‐３ＮＴ
Ｓ５枚。10－14HCP。


‐‐‐Ｐ
Ｓ２枚。


‐‐‐４Ｓ
Ｓ３枚。


‐‐４ＮＴ
６Ｓor６ＮＴInv。


‐２ＮＴ＊
Ｓ４枚。Max。
Ｗ６０－Ｙ－１０


‐‐３Ｈ＊
Re-Transfer。




‐‐‐３Ｓ
Puppet。


‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。


‐‐４Ｓ
Game。





‐３Ｃ＊/Ｄ＊
Ｓ３枚。Ｃ/Ｄ４枚。Max。


‐‐３Ｈ＊
Re-Transfer。


‐‐‐３Ｓ
Puppet。


‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。


‐‐４Ｓ
Game。


‐３Ｈ＊
Ｓ３枚。Ｈ４枚。Max。


‐‐４Ｃ/Ｄ/Ｈ
Cue-bid。


‐‐４Ｓ
Game。


‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ（Ｓ）。
（８）Ｍ６枚のハンド
　　　１ＮＴ－４Ｄ/Ｈ

Texas TRF to Ｈ/Ｓ。Ｈ/Ｓ６＋枚。

　　　‐４Ｈ/Ｓ

Puppet。　

　　　‐‐Pass

Game。

　　　‐‐４ＮＴ
ＲＫＣ（Ｈ/Ｓ）。
　　　（Ｈの場合４Ｈに対し、４Ｓ/５Ｃ/５Ｄはキュービッド。）
　　◎　１ＮＴにオーバーコールが入った場合
　　　　Texas TRFは３Ｃオーバーコールまでオン。
　　　　１ＮＴ－（３Ｃ）－Ｘ

Ｘ＝Ｃの短い３スーター。



－４Ｄ/Ｈ
Texas TRF to Ｈ/Ｓ。

１ＮＴ－（３Ｄ）－Ｘ

Ｘ＝Ｄの短い３スーター。



－４Ｈ/Ｓ
４Ｈ/Ｓ​＝ナチュラル。（Ｈ/Ｓでプレイ。）
（９）Ｍ６－４のハンド





　　　
　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。

　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。
　　　　　　　‐‐４Ｄ/Ｈ
Texas Transfer to ４Ｈ/Ｓ。

　　　‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Puppet。


　　　‐‐‐‐Pass

Game。

      ‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣ（Ｈ/Ｓ）。

　　　‐２Ｈ/Ｓ

Ｈ/Ｓ４枚。

　　　‐‐４Ｄ＊
Ｈ/Ｓ Fit。Balanced Hand。Ｓ/Ｔ。TRF to ４Ｈ/Ｓ。

　　　‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Puppet。あるいは Cue-bid。

　　　‐‐‐‐Pass

Game。

      ‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣ（Ｈ/Ｓ）。
　　　　　　　‐‐４Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４＋枚。
（10）６＋枚ｍと４枚Ｍがあるハンド　

　　　１ＮＴ－２Ｓ＊

Ｃ６＋枚。


　　　‐２ＮＴ

Ｃ２枚。


　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｃ６－Ｈ/Ｓ４。Ｆ/Ｇ。



　　　


　　　‐３Ｃ

Ｃ３＋枚。

Ｗ６０－Ｙ－１１

　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｃ６－Ｈ/Ｓ４。
Ｆ/Ｇ。　

      １ＮＴ－２ＮＴ＊

Ｄ６＋枚


　　　‐３Ｃ

Ｄ２枚。


　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｄ６－Ｈ/Ｓ４。Ｆ/Ｇ。



　　　


　　　‐３Ｄ

Ｄ３＋枚。


　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｄ６－Ｈ/Ｓ４。Ｆ/Ｇ。



　　　

　　　１ＮＴ－２Ｓ＊

Ｃ６＋枚。

　　　‐２ＮＴ

ＣにＱｘｘのサポートあり。

　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４枚。ＦＧ。

　　　‐３Ｃ

ＣにＱｘｘのサポートなし。

　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４枚。ＦＧ。
　　　１ＮＴ－２ＮＴ＊

Ｄ６＋枚。

　　　‐３Ｃ

ＤにＱｘｘのサポートあり。

　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４枚。ＦＧ。

　　　‐３Ｄ

ＤにＱｘｘのサポートなし。

　　　‐‐３Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４枚。ＦＧ。
（12）５枚ｍと４枚Ｍが有るハンド

　　　１ＮＴ－２Ｃ

Stayman。


　　　‐２Ｄ

４枚Ｍなし。


　　　‐‐３Ｃ/Ｄ
Ｃ/Ｄ５枚。ＦＧ。

（12）ｍスーツ・ステイマン




　　 
１ＮＴ－２Ｓ＊
Minor Suit Stayman。

（13）１ＮＴオープンに対するｍ６枚以上の１スーターのビッド（前出）　
１ＮＴ－２Ｓ＊

Ｃ６＋枚。

　　‐２ＮＴ

ＣにＱｘｘ以上のサポートあり。
　　　
　　　　　　‐‐３Ｃ

ＣにＱｘｘ以上のサポートなし。
　　　
　　１ＮＴ－２ＮＴ＊

Ｄ６＋枚。

　　････３Ｃ

ＤにＱｘｘ以上のサポートあり。
　　　

　　････３Ｄ

ＤにＱｘｘ以上のサポートなし。
　　
　　①　１ＮＴ－３Ｈ＊/３Ｓ＊
６枚（良い５+枚）のＣ/Ｄ。Slam Try。

　　②　１ＮＴ－３Ｃ＊/３Ｄ＊
Top３Honorを２枚含む６枚。（10+HCPの場合は①を



使う。）ｍ５－５のINV/FG。

Ｗ６０－Ｙ－１２
（13）２ＮＴオープン





　赤字は使わない
　　　20‐21HCPのバランス・ハンド。５枚Ｍもあり。
　　　Puppet Staymanを使う。
４．バランス・ハンド
　　１ＮＴ－２Ｃ


Stayman。

　　‐２Ｄ/Ｈ/Ｓ


４＋枚Suit。

　　‐‐２ＮＴ＊

８～９HCP。４枚Ｍがないかも知れない。


　　‐‐‐Pass


15－16HCP。


　　‐‐‐３ＮＴ

16＋－17HCP

　－３ＮＴ


10～15HCP。　　←変更
－４ＮＴ


16～17HCP（６ＮＴ INV）
　‐Pass


15HCP。

　‐５ｙ


16HCP。ｙ＝４＋枚。

　‐‐５ＮＴ


16HCP。

　‐‐６ｙ


17pts。４＋枚サポート。

　‐‐６ＮＴ


17HCP。

　‐６ＮＴ


17HCP。
　　　　　－５ＮＴ


20～21ＨＣＰ（７ＮＴ INV）

　　‐６ＮＴ


15HCP。

　　　　　　‐６ｙ


16HCP。


　　‐‐６ＮＴ


20HCP。


　　‐‐７ＮＴ


21HCP。


　　‐７ＮＴ


17HCP。
　　　　　－６ＮＴ


18～19ＨＣＰ
５．１ＮＴオープンにオーバーコールが入った場合
（１）スタンダード（OvercallはそのSuitが長い）

　　　１ＮＴ－（２Ｃ）‐Ｘ

Stayman。
　　　　
　　　‐２Ｄ/Ｈ

Transfer to２Ｈ/Ｓ。


　　　‐２Ｓ＊

Transfer to ３Ｃ。このBidはない。


　　　‐２ＮＴ＊
Transfer to３Ｃ。（Lebensohl）


　　　‐‐３Ｃ

Puppet。



　　　‐‐‐Pass
Hamiltonの場合でＣが長い。


　　　‐‐‐３Ｄ
Ｓ/Ｏ。



　　　‐‐‐３Ｈ/Ｓ
Inv。８－９HCP。



　　　‐‐‐３ＮＴ
ＣのStopperあり。

‐３Ｄ

Ｄ＋５枚。10＋HCP。
‐３Ｈ/Ｓ

Ｈ/Ｓ４枚。10+HCP。
‐３ＮＴ

ＣのStopperなし。ＦＧ。


　　　‐４Ｄ/Ｈ

テキサス・トランスファー。（ＦＧ）





10＋HCP。Ｈ/Ｓ６＋枚。

　　　　　　　（２ＣがHamiltonの場合も同じ。）

Ｗ６０－Ｙ－１３
　　　１ＮＴ－（２Ｄ）‐Ｘ

Transfer to２Ｈ。


　　　‐２Ｈ

Transfer to２Ｓ。


　　　‐２ＮＴ

Lebensohl。Transfer to ３Ｃ。


　　　‐‐３Ｃ

Puppet。



　　　‐‐‐Pass
to play。７HCP以下。


　　　‐‐‐３Ｈ/Ｓ
Inv。８－９HCP。



　　　‐‐‐３ＮＴ
ＤのStopperあり。10+HCP。


　　　‐３Ｃ

Ｃ５＋枚。10+HCP。
　　　　
　　　‐３Ｄ

Ｍ４－４。INV。

‐３Ｈ/Ｓ

Ｈ/Ｓ４枚。10+HCP。
‐３ＮＴ

ＤのStopperなし。ＦＧ。


　　　‐４Ｄ/Ｈ

テキサス・トランスファー。10＋pts。





Ｈ/Ｓ６＋枚。
　　　１ＮＴ－（２Ｄ）－？？
　　　（例１）

（例２）
（例３）
（例４）

　Ｓ：Ｔ７２
　ＱＴ７５２
　Ｊ９４
　Ｑ８

　Ｈ：Ａ８５
　Ｋ５

　ＫＱ６
　ＡＪ６２
　　　　　Ｄ：Ｋ９４
　９６３
　８３

　７５３

　Ｃ：ＡＴ６３
　Ｔ８４
　ＡＪ７５２
　ＫＪ９４

　（２ＮＴ＊）
　（２Ｈ）
　（３Ｃ）
　（３Ｈ）
例１：Lebensohl。11ＨＣＰ。Ｄのストッパーあり。後から３ＮＴ。
　　　例２：TRF to ２Ｓ。５ＨＣＰの弱いハンドでＳ５枚。
　　　例３：11ＨＣＰ。Ｃ５枚。Ｄのストッパーがあれば３ＮＴへ。
　　例４：11ＨＣＰ。Ｈ４枚。難しいHand。

（２）Hamiltonの場合
　　　２Ｃオーバーコールは何かのスーツが６＋枚。

　　　２ＤオーバーコールはＭ５－４以上。

　　　２ＨオーバーコールはＨ５－ｍ５。

　　　２ＳオーバーコールはＳ５－ｍ５。

　　　２ＮＴオーバーコールはｍ５－５。

　　　１ＮＴ－（２Ｃ）‐Ｘ

Stayman。
　　　　
　　　‐２Ｄ/Ｈ

Transfer to２Ｈ/Ｓ。


　　　‐２Ｓ＊

Transfer to３Ｃ。


　　　‐２ＮＴ＊
Transfer to３Ｄ。

Ｗ６０－Ｙ－１４
（２）Hamiltonの場合





　
　　　２Ｃオーバーコールは何かのスーツが６＋枚。
　　　２ＤオーバーコールはＭ５－４以上。
　　　２ＨオーバーコールはＨ５－ｍ５。
　　　２ＳオーバーコールはＳ５－ｍ５。
　　　２ＮＴオーバーコールはｍ５－５。

　　①　２Ｃ Overcallの場合一旦Passして

１ＮＴ－（２Ｃ）－Pass－（２Ｄ）

　　　　Ｐ　　－（Ｐ/２Ｈ/２Ｓ/３Ｃ）－？？


これ以降、２Ｄ/２Ｈ/２Ｓ/３ＣのＯ/Ｃと同様にBidしLebensohlを使

　　　　用する。


　　　　例えば２Ｈの場合：


‐２Ｓ  

Natural。７HCP以下。


‐２ＮＴ

Lebensohl。


‐３Ｃ 


Natural。ＦＧ。


‐４Ｄ/Ｈ

Texas Transfer。10＋pts。Ｈ/Ｓ６＋枚。
　　　　あるいは２ＣOvercallを無視してSystem onでBidする。
　　　　（略）

　　　②　１ＮＴ－（２Ｄ）‐Ｘ

８+HCP。一旦様子を見る。この後のＸは





Penalty。


　　　　　‐２Ｈ
Ｈ Stopperあり。


　　　　　‐２Ｓ
Ｓ Stopperあり。



　‐２ＮＴ
ｍ５－５。


どちらを


　　　　　‐３Ｃ/Ｄ
Natural。ＦＧ。


使います

　１ＮＴ－（２Ｄ）－２Ｓ
TRF to ３Ｃ。（Ｃ６＋枚）
か？



　 －２ＮＴ
TRF to ３Ｄ。（Ｄ６＋枚）
（３）Ｍのオーバーコールに対してはネガティブ・ダブルを使用する。
　　　基本的にはアンビッド・メジャーを表し、６ＨＣＰ～。
      ダブルを掛けてからオポーネント・スーツをキュービッドするとゲーム・フォーシ
      ング。キュービッド・スーツには保証なし。
１ＮＴ－（２Ｈ）－？？

　Ｓ：Ｊ８６２
　Ｋ８６４
　Ｋ９５
ＫＴ７２

　Ｈ：４
　５３

　８３　
８６３

　Ｄ：ＱＴ７３
　Ｑ９５
　Ｑ９７４２
ＡＱ９４

　Ｃ：ＱＴ９５
　ＪＴ７２
　ＱＴ６
Ｑ５

　（Dbl＊）
　（Dbl＊）
　（Dbl＊）
（Dbl＊）
　　　１ＮＴ－（２Ｈ）－Ｘ＊－（Ｐ）；？？

　Ｓ：Ｋ９７２
　ＡＱ３
　Ｑ３　



Ｈ：Ｊ８３
　Ｊ７５
　ＡＱ５　
　　　　　　　　
　Ｄ：ＡＫ６４
　ＡＱ９６２
　ＫＪ８２



　Ｃ：ＡＪ
　Ｋ４

　ＡＪ７４



　（２Ｓ）
　（３Ｄ）
　（２ＮＴ）



Ｗ６０－Ｙ－１５
　　　１ＮＴ－（２Ｈ）‐Ｘ

Takeout。



      ‐２Ｓ　　
Ｓ５＋枚。競り合い。４～７HCP。　
－２ＮＴ＊
Lebensohl。３Ｃへのパペット。
－３Ｃ/Ｄ　　
５＋枚。８＋HCP。Inv。
－３Ｈ＊　　　　　キュービッド。ストッパーのないＭアスキン
　　　　　　　　　グ。ＦＧ。
－３Ｓ＊　　　　　Ｓ５＋枚。ＦＧ。
－３ＮＴ＊
ストッパーなし。10＋ＨＣＰ。ＦＧ。
１ＮＴ－（２Ｈ）－？？
　Ｓ：ＫＴ７５２　　ＫＴ６
　ＫＪ８６３
ＫＱ４

　Ｈ：９６４
　　７５２
　Ｑ２　
８６３

　Ｄ：Ｔ８３
　　ＡＫＪ８３
　９７４
ＡＴ７２

　Ｃ：Ｑ５
　　９４
　ＡＴ５
Ｑ９５

　（２Ｓ）
　　（３Ｄ）
　（３Ｓ）
（３ＮＴ＊）
　　　　　　Ⓐ

　　　Ⓑ
　　Ⓒ

　Ⓓ
　　　　Ⓐ：Ｓ５枚。５ＨＣＰ。
　　　　Ⓑ：Ｄ５枚。11ＨＣＰ。
　　　　Ⓒ：Ｓ５枚。10ＨＣＰ。
　　　　Ⓓ：Ｈのストッパーなし。11ＨＣＰ。
　　　１ＮＴ－（２Ｈ）－？？
　Ｓ：ＡＱ８
　　８４２
　ＡＴ７２
ＫＪ８２

　Ｈ：５３
　　ＫＪ７
　８３　
ＫＴ４

　Ｄ：Ｊ９７４２　　ＡＱ９５
　Ｑ９５
７５

　Ｃ：ＫＴ６
　　ＪＴ３
　ＡＪ６４
Ａ９６３

　（３ＮＴ＊）
　　（２ＮＴ＊）　（３Ｈ）
（２ＮＴ＊）
　　
　　Ⓐ

　　　Ⓑ
　　Ⓒ

　Ⓓ
　　　　Ⓐ：Ｈのストッパーなし。10ＨＣＰ。
　　　　Ⓑ：レーベンソール。11ＨＣＰあるが３の代でビッドできるスーツ（５枚）なし。
　　　　　　２ＮＴとビッドし、１ＮＴオープナーの３Ｃレスポンスに３ＮＴをビッド。
　　　　　　直接３ＮＴをビッドするとストッパーなしと思われる。
　　　　Ⓒ：11ＨＣＰ。キュービッド。ストッパーなし。他のＭ（Ｓ）アスキング。　
　　　　Ⓓ：レーベンソール。Ⓑと同様。Ｈには１ストッパーあり。このハンドはネガティブＸを掛ける（Owada）。１ＮＴオープナーが２Ｓをビッドすれば４Ｓ。３Ｃ/Ｄであれば３ＮＴ。
　　（例）
　　　１ＮＴ－（２Ｈ）－２ＮＴ＊－（Ｐ）；３Ｃ－（Ｐ）－？？
　　　（２ＮＴはLebensohlで３Ｃへのパペット）


パス　＝Ｃの長い競り合い。
　

３Ｄ　＝Ｄの長い競り合い。２ＮＴを経ない３Ｄは５枚以上のInv。


３Ｈ　＝ストッパーのあるメジャー・アスキング。

３Ｓ　＝４枚以上のInv。２ＮＴを経ない３ＳはＧＦ。直接の２Ｓは７Ｈ
ＣＰ以下。

Ｗ６０－Ｙ－１６


３ＮＴ＝ストッパーのある３ＮＴ。２ＮＴを経ない３ＮＴはストッパー


なし。　
　    Ｈ/Ｓとマイナーの２スーターのオーバーコールにはＨまたはＳのナチュラル・オ　　
　　　ーバーコールと同様に対処する。ＮＴコントラクトをビッドするにはオポーネン
　　　トのメジャー・スーツにストッパーが必要。（マイナーは無視）
６．１ＮＴオープンに３の代のプリエンプティブ・ジャンプオーバーコールが入った場合
　　１ＮＴ－（３Ｃ）－？？



　　　
　　　　３ＮＴ＊＝ストッパーあり。

ダブル＊＝テイクアウト。


　オープナーはストッパーがあれば４枚メジャーより３ＮＴを優先。

３any 　＝５枚以上。フォーシング。

４Ｃ　　＝キュービッド。Ｃの短い３スーター。

４Ｄ＊　＝テキサス・トランスファー。４Ｈ要求。

４Ｈ＊　＝テキサス・トランスファー。４Ｓ要求。
　　　　テキサス・トランスファーは３Ｃオーバーコールまで適用。（３－（８）参照）
　　１ＮＴ－（３Ｄ）－？？
　　　　３ＮＴ＊＝ストッパーあり。

ダブル＊＝テイクアウト。


　オープナーはストッパーがあれば４枚メジャーより３ＮＴを優先。
４Ｈ
＝ナチュラル。Ｈでプレイ。
４Ｓ
＝ナチュラル。Ｓでプレイ。
テキサス・トランスファーは３Ｃオーバーコールまで適用。（３－（８）参照）
　　１ＮＴ－（２Ｈ/Ｓ）－？？
（Ｈ/Ｓとマイナーの２スーターのオーバーコール）

ＨまたはＳのナチュラル・オーバーコールと同様に対処する。
ＮＴコントラクトをビッドするにはオポーネントのメジャー・スーツにストッパーが必要。（マイナーは無視）
７．１ＮＴオープンに１スーターを表すダブルが入った場合
　　（このコンベンションにはブローゼルBROZEL、ドントDONTなどがある。）
　　１ＮＴ－（Ｘ＊）－？？

（Ｘ＝１スーターのオーバーコール）
ＸＸ＊＝８ＨＣＰ～。インビテーション以上。その後のオポーネントのビッドにダブルを掛ける機会を狙う。

その他＝システム・オンでダブルを無視する。
８．１ＮＴオープンにペナルティー・ダブルが掛かった場合のエスケープ法
１Ｄ－１ＮＴ－Ｘのように１ＮＴオーバーコールにダブルがかかった場合も同様。
　　 Hardyエスケープを使う。
　　１ＮＴ－（Ｘ）－？？
パス　　　＝ニュートラル。特に意味はない。
リダブル＊＝２Ｃへのパペット。
　　　　　　→パス：２Ｃをプレイしたい。
　　　　　　→２Ｄ：２Ｄをプレイしたい。
　　　　　　→２Ｈ：両メジャー４－４以上。

Ｗ６０－Ｙ－１７
２Ｃ＊　　＝両マイナー４－４以上。
２Ｄ＊　　＝５枚Ｈ。トランスファー。
２Ｈ＊　　＝５枚Ｓ。トランスファー。
２Ｓ＊　　＝両マイナー５－４以上。良いハンド。
９．ステイマンにダブルがかかった場合
　　１ＮＴ－（Ｐ）－２Ｃ－（Ｘ）；？？


２Ｈ/Ｓ　＝４枚メジャーがあればビッドする。


リダブル＝強い４枚以上のＣを表す。
パス　　＝Ｃストッパーあり。レスポンダーは良い４枚以上のＣがあったらリダブル。


２Ｄ　　＝Ｃストッパーなし。４枚メジャーなし。
１０．トランスファーがオーバーコールされた場合
　　　１ＮＴ－（Ｐ）－２Ｄ－２Ｓ
　　　？？


３Ｈ　＝３枚以上の良いサポート。


Ｘ　　＝ペナルティー。


パス　＝これに対してレスポンダーは


　　　　①　３Ｄと再度のトランスファー。


　　　　②　普通のビッド。


　　　　③　強さを示すＸ。


　　　　④　パス。
１１．ジャコビー・トランスファーにダブルがかかった場合
　　　１ＮＴ－（Ｐ）－２Ｈ－（Ｘ）；？？


２Ｓ　　＝３枚以上のサポート。
パス　　​＝３枚のサポートがない。この後レスポンダーのリダブルは再度のトランスファー。


リダブル＝強い４枚以上のＨを表す。２Ｈリダブルをプレイしよう。


３Ｓ　　＝４枚サポートのマキシマム。
１２．３ＮＴオープン
　　　３ＮＴ－４Ｃ＝ステイマン
　　　　　　－５Ｃ＝Ａ-asking（ＲＫＣ１４３０で答える。）
***　Puppet Stayman
　　　20‐21HCPのバランス・ハンド。５枚Ｍもあり。
　　①　２ＮＴ－３Ｃ

Puppet Stayman。
　　　

‐３Ｄ＊
４枚Ｍあり。（１つあるいは両方）
　　　

‐‐３Ｈ
４枚Ｓあり。


‐‐‐３Ｓ
Ｓ４枚。



‐‐‐‐４Ｓ
Game。



‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。（４ＣのKey Card Gerberも可）


‐‐‐３ＮＴ
４枚Ｓなし。


‐‐‐‐４Ｃ＊
Key Card Gerber。Fitなし。Trump Ｃ。
　　　

‐‐３Ｓ
４枚Ｈあり。


‐‐‐３ＮＴ
４枚Ｈなし。


‐‐‐‐４Ｃ＊
Key Card Gerber。Fitなし。Trump Ｃ。


‐‐‐４Ｈ。
Ｈ４枚。


‐‐‐‐４ＮＴ
ＲＫＣＢ。
　　　

‐‐３ＮＴ
４枚メジャーなし。Ｓ/Ｏ。



‐‐４Ｃ＊
Ｍ４－４。Slam Inv。
　　　　　　　　‐‐‐４Ｓ＊
ＨフィットのＡ-asking。


‐‐‐‐４ＮＴ
１枚または４枚（ＲＫＣと同様）
　　　　　　　
‐‐‐‐５Ｃ 
３枚または０枚。
　　　　　　　　‐‐‐‐５Ｄ 
２枚Ｑなし。




‐‐‐‐５Ｈ 
２枚Ｑあり。



　　　　
‐‐‐４ＮＴ＊
ＳフィットのＡ-asking。


　　

‐‐‐‐５Ｃ 
１枚または４枚。
　　　　 
‐‐‐‐５Ｄ 
３枚または０枚。


‐‐‐‐５Ｈ 
２枚Ｑなし。


‐‐‐‐５Ｓ 
２枚Ｑあり。
　　


‐‐４Ｄ
Ｍ４－４。（Slamなし。）



‐‐‐４Ｈ/Ｓ
Ｈ/Ｓ４枚。

　　②　２ＮＴ－３Ｄ＊/Ｈ＊
Transfer to３Ｈ/Ｓ。
　　③　２ＮＴ－３Ｓ

Ninor Suit Stayman。Slam Inv。


‐３ＮＴ
４枚ｍなし。
　　　

‐‐４Ｃ
Ｃ６枚以上。
　　　　　　　　‐‐‐４Ｄ　
ＣをトランプにしたＲＫＣＢ。



‐‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。


‐‐４Ｄ
Ｄ６枚以上。


‐‐‐４Ｈ　
ＤをトランプにしたＲＫＣＢ。


‐‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。


‐‐４Ｈ
ｍ５－５。Ｈ１枚または０枚。


‐‐‐４Ｓ　
両マイナーを対象にしたＲＫＣＢ。
（注）


‐‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。


‐‐４Ｓ
ｍ５－５。Ｓ１枚または０枚。


‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。



‐‐‐５Ｃ
両マイナーを対象にしたＲＫＣＢ。

　　　　‐４Ｃ

Ｃ４枚。



‐‐４Ｄ
Ｄ５(６)＋枚。ＦＧ。


‐‐‐４Ｈ
ＤをトランプにしたＲＫＣＢ。



‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。


‐‐４Ｈ
ｍ５－５。Ｈ１枚または０枚。


‐‐‐４Ｓ　
両マイナーを対象にしたＲＫＣＢ。


‐‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。



‐‐４Ｓ
ｍ５－５。Ｓ１枚または０枚。


‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。



‐‐‐５Ｃ
両マイナーを対象にしたＲＫＣ。



‐４Ｄ

Ｄ４枚。



‐‐４Ｈ
ｍ５－５。Ｈ１枚または０枚。


‐‐‐４Ｓ　
両マイナーを対象にしたＲＫＣＢ。


‐‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。



‐‐４Ｓ
ｍ５－５。Ｓ１枚または０枚。


‐‐‐４ＮＴ
Ｓ/Ｏ。



‐‐‐５Ｃ
両マイナーを対象にしたＲＫＣ。

　　◎　２ＮＴオープン後のマイナー・スーツ・ステイマンは、５枚以上の良い１マイナーのときがある。両マイナーの保証はない。
（注）
　　両マイナーを対象にしたＲＫＣ
　　　　メジャーはＡだけキー・カードとしてカウントする。
　　　　マイナーのＡとＫはすべてキー・カードとしてカウントする。
　　　　ＱはＣ/Ｄいずれにあっても「Ｑあり」とする。
　　　（例）
　２ＮＴ－３Ｓ；３ＮＴ－４Ｈ；４Ｓ＝両マイナーを対称にしたＲＫＣ


　　　　　　　　　　･･･４ＮＴ＝１または４枚

　　　　　　　　　　･･･５Ｃ　＝０または３枚


　　　　　　　　　　･･･５Ｄ　＝２枚でＱなし。（or５枚）
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