Ｗ７２－１－１
Ｗ７２－１　２オーバー1の基本
１．２オーバー１．ゲーム・フォーシング（２/１ＦＧ）
（１）オープナーが１の代でオープンしたとき、レスポンダーのジャンプしない２の代のレスポンスはほとんどの場合ゲーム・フォーシングである。
　　　１Ｄ－２Ｃ


（アンダーラインはレスポンダーのビッド）
　　　１Ｈ－２Ｃ/Ｄ

　１Ｓ－２Ｃ/Ｄ/Ｈ（Ｈの場合はＨ５＋枚を保証）
（２）２/１ビッドをするにはレスポンダーは13ＨＣＰまたは良い12ＨＣＰ以上のハンドが必要である。「
　　　１Ｄ－（１Ｓ）－２Ｈ

（　）はオポーネントのビッド
　　　この２Ｈは２/１ではない。オポーネントが１Ｓとオーバーコールしたから２Ｈは10＋ＨＣＰのＨ５＋枚を示すフリー・ビッドである。
　　　１Ｈ－（Ｘ）－２Ｃ
　　　この２Ｃは２/１ではない。右手のオポーネント（ＲＨＯ）がＸを掛けた。10ＨＣＰ未満、５＋枚ＣでＨのフィトなし。10ＨＣＰ以上であればＸＸ（リダブル）する。
２．２/１レスポンスの後のビッド・シークエンス
（１）ジャンプ・リビッドやリバースは特に意味がない。
（２）ジャンプ・シフトはしない。
（３）急いでゲーム・ビッドするときはスラムに興味なし。（Fast Arrival）
（４）ゆっくりビッドするときはスラムに興味がある。（Slow Arrival）
　　　１Ｈ－２Ｄ；２Ｈ－３Ｈ
（Slow Arrival）
　　　１Ｈ－２Ｄ；２Ｈ－４Ｈ
（Fast Arrival）
３．２オーバー１・ゲーム・フォーシングを使うとき、メジャーのオープンに対して１ＮＴとビッドするハンドは６－11ＨＣＰ（あるいは内容の悪い12ＨＣＰ）であり、１ラウンド・フォーシング（１ＲＦ）。マイナーの１Ｃ/Ｄ－１ＮＴは６－10ＨＣＰ。メジャーのオープンに対して、時には適当なビッドがなくて、13ＨＣＰあってもウエイティングで１ＮＴをビッドすることがある。（１ＲＦだから）
４．メジャー・オープン
（１）オープナーのスーツにフィットがある場合
　　①　１Ｈ/Ｓ－２Ｈ/Ｓ

Ｈ/Ｓ３＋枚。６－９pt。
　　②　１Ｈ/Ｓ－４Ｈ/Ｓ

Ｈ/Ｓ５＋枚サポート。強くないハンド（10pt以下)。
　　③　１Ｈ/Ｓ－２ＮＴ

４枚サポート。16＋ＨＣＰ。
　　④　１Ｈ/Ｓ－３ＮＴ

４枚サポート。13－15ＨＣＰ。
（２）オープナーのスーツにフィットがない場合
　（Ａ）１Ｈオープンに対して（12ＨＣＰ未満）
　　　①　４枚Ｓがあれば１Ｓをビッド（１ＲＦ）
②　６＋枚Ｓで６ＨＣＰ未満のとき２Ｓをビッド

　　ウイーク・ジャンプ・シフト（ＮＦ：ノット・フォーシング）

③　３枚Ｈで７－10ptのとき２Ｈをビッド（ＮＦ）

④　Ｓが４枚なく、３枚Ｈで10－11ＨＣＰのときは１ＮＴをビッドし（１ＲＦ）、
　　次にジャンプサポート
⑤　Ｓが４枚なく、Ｈが３枚ないときは１ＮＴをビッド（１ＲＦ）

Ｗ７２－１－２　

（Ｂ）１Ｓオープンに対して（12ＨＣＰ未満）

①　３枚Ｓで７－10ptのとき２Ｓをビッド（ＮＦ）
②　３枚Ｓで10－11ＨＣＰのときは１ＮＴをビッドし（１ＲＦ）、次にジャンプサポート
③　その他は１ＮＴをビッド（１ＲＦ）

（Ｃ）12＋ＨＣＰの場合

　　　①　できれば２/１レスポンスをする。（ＦＧ）
　　　②　オープナーの１Ｈオープンに対しては、自分のスーツ（Ｓ）を１の代でビッドする。（１ＲＦ）
５．レスポンダーの１ＮＴレスポンスに対するオープナーのリビッド
（１）オープナーが１の代でメジャー・オープンし、レスポンダーが１ＮＴとレスポンスしたとき（アラートが必要）、オープナーはパスしてはいけない。
　　　１Ｈ－１ＮＴ＊（＊：要アラート。１ラウンド・フォーシング。）
（２）オープンしたスーツのリビッドは６枚保証。（11－14ＨＣＰ）
　　レスポンダーは：
　　①　パス


６－12pt

②　３の代にレイズ

２枚サポートで12pt

③　４の代にレイズ

３枚サポートで12pt

④　レスポンダーは新しいスーツを提案してはいけない。
（３）１Ｓ－１ＮＴ；２Ｈ
　　オープナーはＳ５枚－Ｈ４枚
　　レスポンダーは：
　　①　２Ｓ


９ＨＣＰ以下。Ｓ２枚、Ｈ３枚以下。
②　パス


９ＨＣＰ以下。Ｈ４枚またはＨ２枚以上でＳ１枚。

③　２ＮＴ
10－12ＨＣＰ。Ｓ３枚以下、Ｈ４枚以下。両マイナーがどうにかのスーツ。
（４）１Ｈ/Ｓ－１ＮＴ；２Ｃ/Ｄ
　　オープナーはリビッドする６枚Ｈ/Ｓがない。また２ＮＴ、３ＮＴをビッドするほど強くない。
　　２Ｃ/Ｄは３枚スーツでもビッドする。２Ｃの場合は２枚のこともある。
　　①　パス


６－８ＨＣＰ。Ｃ/Ｄに５枚サポート。
②　３Ｃ/Ｄにレイズ

９－11pt。Ｃ/Ｄに５枚サポート。
③　２Ｈ/Ｓを選択

Ｃ/Ｄに５枚サポートなし。Ｈ/Ｓに２枚サポート。





弱いハンド。
④　自分のスーツをビッド
Ｃ/Ｄに５枚サポートなし。Ｈ/Ｓに２枚サポートなし。





弱いハンド。２の代は５枚、３の代は６枚を保証。
⑤　自分のスーツジャンプ
Ｃ/Ｄに５枚サポートなし。Ｈ/Ｓに２枚サポートなし。


ビッド


ＩＮＶハンド（10－12）。６枚を保証。
⑥　２ＮＴ


Ｃ/Ｄに５枚サポートなし。Ｈ/Ｓに２枚サポートなし。





ＩＮＶハンド（10－12）。６枚スーツなし。
（５）１Ｈ/Ｓ－１ＮＴ；２ＮＴ/３ＮＴ
　　①　２ＮＴ


16－18ＨＣＰ。





レスポンダーはパスあるいは３ＮＴ
Ｗ７２－１－３
②　３ＮＴ
19＋ＨＣＰ。あるいはソリッドな６枚スーツあり（ギャンブリング）。





レスポンダーは普通パス。
（６）ジャンプ・シフト

19/20＋ＨＣＰ
　
ＦＧ。ジャンプ・シフトのスーツは便宜的に仮のスーツかもしれない。バランス・ハンドなら３ＮＴをビッドする。ＦＧ。
（７）ジャンプ・リビッド
17＋ＨＣＰ。６＋枚スーツ。ＮＦ。



６．２/１レスポンスの後のオープナーのビッド
①　２/１レスポンスの後は普通のビッドをする。
②　あれば新しい４枚スーツをビッドする。
　　　特別の強さを示したり否定したりするものではない。
③　自分のメジャーが６＋枚ならリビッドする。
　　　特別の強さを示したり否定したりするものではない。
④　自分のメジャーが６＋枚でソリッドならジャンプ・リビッドする。
　　　特別の強さを示したり否定したりするものではない。
⑤　２ＮＴをビッド。
アンビッド・スーツにストッパーがあり、12－15ＨＣＰ。
⑥　３ＮＴをビッド。
アンビッド・スーツにストッパーがあり、15－17ＨＣＰ。
⑦　レスポンダーのメジャー・スーツのレイズまたはジャンプ・レイズ
　　　メジャー・スーツのオープンだから、２/１レスポンスできるレスポンダーのメジャー・スーツは５枚Ｈ。（シングル・レイズは強いハンド。ジャンプ・レイズは弱いハンド。Fast & Slow）
⑧　ＮＴコントラクトを探す。
⑨　マイナー・スーツのコントラクトを探す。
（１）２/１の後オープナーが４枚Ｈをビッドしない場合
　①　オープナーのハンド：ＫＱＪ９６　Ｔ８７４　ＡＱＪ　４
　　　　ビッドは：
　　　　１Ｓ－（Ｐ）－２Ｃ－（Ｐ）
オープナーは５枚の良いＳと４枚の悪いＨで２Ｓ



ミニマム・バリュー。５枚Ｓをリビッドする。
　　②　オープナーのハンド：ＫＪ９６２　ＫＴ４２　ＡＱ４　Ｑ
　　　　１Ｓ－（Ｐ）－２Ｃ－（Ｐ）
アンビッド・スーツに立派なＮＴスーツがあ２ＮＴ



る。２ＮＴをビッド。12－15ＨＣＰを示す。
（２）オープナーが自分のメジャーをリビッドまたはジャンプ・リビッドする場合
　　①　６＋メジャーで、ニュー・スーツやＮＴをビッドすることができず、レスポンダーのスーツをサポートすることもできない場合
　　　　余分の強さを否定するものではない。
　　②　もしオープナーが自分のメジャーを３の代にジャンプ・リビッドしても、余分の強さを示したり否定したりするものではない。ソリッドの６枚スーツを示す。
　　　　例えば：ＡＫＱＪ６２
（３）レスポンダーのＨサポートの場合のFast Arrival（前出）
　　　１Ｓ－２Ｈ；４Ｈ

スラムに関心なし。
Fast Arrival

　　　１Ｓ－２Ｈ；３Ｈ

スラムに関心あり。
Slow Arrival

Ｗ７２－１－４
（４）ＮＴコントラクトを探すビッド
最初の２ラウンドのビッドは普通のビッドだが、３ラウンド目以降は３ＮＴを探すためのビッド。
　　　１Ｓ－２Ｄ；２Ｓ－３Ｄ；３Ｈ
　　　Ｈは悪い４枚か、４枚はないがストッパーがある。Ｃにストッパーがあれば３ＮＴへ行こう。
（５）リバース
　　　２/１の後はリバースの必要はない。あえて意味があるとすれば13＋ＨＣＰを示す。
　　　普通のビッドではリバースは17＋ＨＣＰで１ＲＦ。
７．マイナー・オープンの場合
（１）シングル・レイズはＦＧとする。（インバーテッド・マイナー）
（２）１Ｄ－２Ｃは２/１ＦＧとする。
２オーバー１ゲーム・フォーシングのビッドをした後は、ストッパーのあるスーツを下から順番にビッドし、３ＮＴを狙う。
　　　スーツがフィットしたときは勿論スーツでゲームに行く。
（３）インビテーションと弱いハンド
１Ｃ－２ＤはＣ５＋枚サポートのＩＮＶ。
　　　１Ｄ－３ＣはＤ５＋枚サポートのＩＮＶ。
１Ｃ－３Ｃは弱いハンド。９pt以下。
　　　１Ｄ－３Ｄは弱いハンド。９pt以下。
１Ｃ－２Ｈ/ＳはＨ/Ｓ６＋枚の弱いハンド。６ＨＣＰ未満。
　　　１Ｈ－２ＳはＳ６＋枚の弱いハンド。６ＨＣＰ未満。
（４）13ＨＣＰ以上の強いハンドのときは１Ｃオープンに対して、４枚メジャーがあっても、５枚Ｄがあれば１Ｄとビッドし、その後４枚メジャーをビッドする。
　　　12ＨＣＰ以下の弱いハンドのときは１Ｃオープンに対して、５枚Ｄがあっても４枚メジャーを優先してビッドする。
　　　１Ｃ－１Ｄ；１ＮＴ＊－２Ｈ/Ｓ
　　（＊４枚メジャーがあるかも知れない。）
１ＮＴ＝４枚Ｈ/Ｓがあってもそれをビッドしないで１ＮＴとビッド。
２Ｈ/Ｓ＝最初１Ｄとビッドし、その後２Ｈ/Ｓとビッドしたとき、Ｄ５枚Ｈ/Ｓ４枚で13ＨＣＰ以上を示す。
（５）１Ｄオープンに対して13ＨＣＰ以上の強いハンドは５枚Ｃがあれば２Ｃをビッドし、その後４枚メジャーをビッドする。
Ｃが４枚のときはいつでも４枚メジャーを優先してビッドする。
　　　Ｃが４枚で４枚メジャーがないときは12＋ＨＣＰで２Ｃまたは３ＮＴをビッドする。
　　　１Ｄ－２Ｃ；２Ｈ－２Ｓ

２Ｃ＝ＦＧ。２Ｓ＝４枚。
２Ｃ→２ＳはＣ５＋枚、Ｓ４枚。Ｓが４枚ないときは３Ｈか２ＮＴ。
（６）マイナー・オープンにレスポンダーがメジャーでレスポンスしたとき、オープナーは４枚サポートがなければ１ＮＴとビッドする。
　　　これに対してレスポンダーは５枚メジャーでＩＮＶのときは２Ｃを、ＦＧのときは２Ｄをビッドする。（２ウエイ・ニュー・マイナー・フォーシング）
　　　１Ｃ－１Ｈ；１ＮＴ－２Ｃ

５枚ＨのＩＮＶ




－２Ｄ

５枚ＨのＦＧ
　　　　　　
Ｗ７２－１－５
これに対してレスポンダーはビッドしたメジャーが４枚のときはパス（６－９ＨＣＰ）あるいは２ＮＴ（10－12ＨＣＰ）または３ＮＴ（13－15ＨＣＰ）をビッドする。それ以上のときはゲームまでパスされないようにニュー・スーツをビッドする。
　１Ｃ－１Ｈ：１ＮＴ－Ｐ

６－９ＨＣＰ



　－２ＮＴ
10－12ＨＣＰ



　－３ＮＴ
13－15ＨＣＰ
［参考］
現代のスタンダード・アメリカン
（１）１番手と２番手のとき、メジャー・スーツは５枚でオープンする。
（２）ジャンプ・レイズはＩＮＶ。
（３）２Ｄ、２Ｈ、２Ｓオープンはウイークである。
　　　２Ｄはフラナリーとして使う場合がある。（事前打ち合わせ必要owada）
（４）ジャンプ・オーバーコールはプリエンプティブ。
　　　１Ｈ－（２Ｓ）
　　　１Ｃ－（１Ｄ）－２Ｈ
（５）２/１のレスポンスは12ＨＣＰ以上のハンドで、ゲーム・フォーシングである。
（６）１の代のメジャー・スーツのオープンに対する１ＮＴはフォーシングで、ＨＣＰの範囲は５＋から12－ＨＣＰである。
（７）オポーネントのスーツのキュービッドは適当な強さのある２スーターのハンドである。（マイケルズ・キュービッド）
　　　１Ｃ/Ｄ－（２Ｃ/Ｄ）：メジャーの５－５．
　　　１Ｈ/Ｓ－（２Ｈ/Ｓ）：Ｓ/Ｈとどちらかのマイナーの２スーター。
（８）15－17および20－21(22)ＨＣＰのバランス・ハンドはＮＴでオープンする。
（９）ＮＴオープンに対してはトランスファー・レスポンスを使う。



　　　　　　　０７１２１０　ＯＷＡＤＡ
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