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はじめに：

コントラクト・ブリッジをより広く普及させるためには、「易しく」且つ「楽しみながら」

ブリッジを憶えられることは大切なことです。

すべての人に当てはまるわけではないとは思いますが、講習会に参加しても楽しめないことは

ブリッジの普及にとって致命傷です。

一方、周囲にブリッジに興味を持っている人が居ても、自分が人にブリッジを教えることなど

とても無理との声もよく聞きます。

そこで、ブリッジ習得の現状と問題点について調査分析し、その改善策について検討していた処

オランダでユースを対象として開発されたミニブリッジの手法をコントラクト･ブリッジ講習の

カリキュラムとして採り入れることを思いつきました。

そこで、各方面での協力を得ながら色々な実験を行ったところ、遊びながら楽しく覚えられる

新しい講習方式として非常に良い結果が得られました。

即ち、ミニブリッジ方式により取りあえずコントラクトを決めて先ずプレイを一定期間にわたり

楽しみつつ、修得の難しいオークションの講習過程を後回しにする新しいティーチング・プログラム

はカードゲームに不慣れな人が多い日本では最適な方法なようです。

カードプレイに或る程度、慣れるまでには１人当たり１００程度のハンドをプレイすることが

必要と考えます。

この期間にディクレアラー及びディフェンダーとしてのプレイの定石の基礎を理解しつつ、

トランプ･フィットの意味やゲーム･コントラクトの重要性について自然に理解できるようになります。

この様な理由により、入門コース１は４ヶ月：１６回のコースとして編集しました。

そしてミニブリッジによるプレイを通して、受講生が一定の理解力を身に付けてからコントラクト･

ブリッジに於けるコントラクトの決め方：即ち、オークションについて説明する方式を採ると

受講生の負担も少なくなり、講師としても相対的に説明が容易になります。

この講師として易しく説明できることは、今後の地方へのブリッジの普及を試みる時に非常に

大きな意味があると思います。

本ティーチング･プログラムは入門コース２(ビッド編)として、ミニブリッジによるプレイを

４ヶ月間経験した受講生が初めてオークションについて習得するためのものです。

期間は２ヶ月の８回コースとして編集されています。

内容は、可成り盛り沢山ですが、実験してみた結果では、受講生の理解力が上がっているために

あまり問題は無い様です。勿論、状況により１２回コースにスローダウンすることも必要かもしれ

ません。しかし、ミニブリッジによる入門コース１の期間を短縮することには感心しません。

「早くビッドを教えなくては」と思わないことです。

６ヶ月の入門コース１と入門コース２の講習を終了したら、立派なブリッジプレイヤーになって

います。一通りの知識を既に得ているので、その後の半年間は練習会などの場に参加してもらい、

実習しながらブリッジを楽しんでもらいます。この実習により、更に学ぶべき事項がはっきりして

くるでしょう。次のコースの受講は、６ヶ月の実習を受講の前提条件にしたらと思います。

ブリッジが未だ身に付かないので、更に受講を続け、結局、１年も勉強ばかりではブリッジを

決して楽しんでいるとは云えません。是非、皆さんに試みて頂きたいと思います。

お願い：ここに提案しています「ブリッジ入門コース２(ビッド編)」も、新しい試みです。

改善の余地が沢山あると思います。

「講師へのアドバイス」への記述追加等により改善していきたいと思います。

当方式に従って講習会を開催された方は、講習概要・改善提案・評価などについての

レポートを是非、ＪＣＢＬ事務局経由「普及事業部」宛にお送り下さい。

当マニュアルは皆さんと共に改良して行きたいので、差し替え可能なﾙｰｽﾞﾘｰﾌ方式になって

います。併せて、ＪＣＢＬに対する支援要請などがありましたら遠慮なくご相談下さい。
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全般的事項の説明

１．講習会の全体構成：

・入門コース１(ﾐﾆﾌﾞﾘｯｼﾞによるプレイ編)：２時間ｘ１６回(週１回として４ヶ月)

・入門コース２(ビッド編)： ２時間ｘ ８回(２ヶ月)

・実習コース： ６ヶ月の練習会参加

その後は状況により初級コース等を受講します。

註）カルチャー･スクール等の３ヶ月講座の場合には、次のようなコース設定は如何でしょうか。

・入門コース１(ﾐﾆﾌﾞﾘｯｼﾞによるプレイ編)： ２時間ｘ１２回(週１回として３ヶ月)

・入門コース２(ﾐﾆﾌﾞﾘｯｼﾞからｺﾝﾄﾗｸﾄﾌﾞﾘｯｼﾞへ)： 同上

・プレイ実践コース１： 同上

・プレイ実践コース２： 同上

２．講習会のセットアップ：

受講生の募集方法、会場の準備等については「入門コース１」の該当項を参照して下さい。

「入門コース２」では「入門コース１」と比較してｱｼｽﾀﾝﾄの人数は少なくても構いません。

３．講習の進め方：

このティーチング・プログラムはブリッジを教えようとする教師のためのマニュアルです。

当入門コース２では、ビッドを中心に進め、講義は最大３０分とします。

当プログラムにある受講生への配布資料を人数分コピーして使用します。

従って、受講生用のテキストは必要ありません。

ホワイト・ボードに書いて説明することは極力避け、受講生がそれを筆記する必要もないように

します。口頭で説明するときに補助的に書く程度にします。

受講生は貰った資料をファイルし、資料の余白にメモする程度にします。

ティーチング・プログラムの構成：

・講師用の講習のポイント説明と「講師へのアドバイス」(未完成ですが、今後色々経験しつつ

充実させたいと思います)

・「本日のキーポイント」と「キーポイントの詳細説明」

「演習」問題(コピーして受講生に渡します)

・「本日のディール」(コピーして受講生に渡します)

・ホームワーク(コピーして受講生に渡して宿題にします)

・用語集(コピーして受講生に渡します)

から構成されています。
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講習の具体的な進め方：
・前回のホームワークの解答を説明しながら、同時に前回の復習を兼ねます。(１０分)

・「本日のキーポイント」により概略説明します。(１０分、この時間内に要領よく説明します)

・説明の２回目として「キーポイントの詳細説明」により詳細説明をします。(３０分)

この全体から詳細の説明を２回繰り返す方式は、可成り有効な方法と思います。

・「演習」問題を一緒に考えてもらいながら説明内容の理解度を確認します。(１０分)

・「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてもらい、各テーブル共通のハンドを

一斉にプレイしてもらいます。

プレイの終了したテーブルから全部のハンドをダミーと同様に表向きに広げてもらい

４人で検討してもらいます。

その後にオークションとプレイ/ディフェンスのポイントを講師が説明します。(１５分/回)

・ディールの仕方は、まず４つのスーツに仕分けして４人の各々がスートごとに分担します。

(講習開始時に遅れる人もいるので、４つのﾎﾞｰﾄﾞを仕分けしておくと効率的です)

例えば、Ｎはª、Ｅは©、Ｓは¨、Ｗは§スートを分担します。

講師が、説明用のハンドについてスーツ毎にＮＥＳに配るカードを読み上げてハンドを

作成します。Ｗは残ったカードになります。

４つのハンドが皆に見えてしまっても構いません。

・前２項の手順を４回繰り返します。(６０分)

講師或いはｱｼｽﾀﾝﾄは、テーブルを巡回して正しい手順でプレイされていることを確認します。

技術的にヘタでも目を瞑ります。決して教えすぎないことです。

受講生が自分で考えて自由に行動できることの方が大切です。

・「本日のディール」、用語集、ホームワークのコピーを受講生に渡して講習を終了します。

・講習終了後も会場を使用できればフリーディールでプレイしてもよいでしょう。

４．講習会開催前の準備：

・ボードｘ４個 ｘテーブル数分

・テーブル・クロース ｘテーブル数分 (無くてもＯＫ)

・講習資料･ﾎｰﾑﾜｰｸなど ｘ人数分

・鉛筆 ｘ人数分 (鉛筆削り)

・正規のﾌﾟﾗｲﾍﾞｰﾄ･ｽｺｱｼｰﾄ ｘ人数分

・アシスタント ｘ受講者数に応じて数名

・その他：講師は見苦しくない服装であることも大切です。

男性ならジャケット着用程度は常識かと思います。
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５．講習内容：

１）コントラクト･ブリッジへの移行

ミニブリッジからコントラクト･ブリッジに進めるにあたり、説明しなければならない事項は

次の通りです。

これらについては、１度に説明しないで何回かに分けて順に説明するようにします。

・オークションに関する事項のすべて

・ＯＬを選択してからダミーのカードをテーブル上に開くこと

・スモール及びグランドスラムについて

・バルネラビリティとノンバルの時のスコア計算(ﾊﾞﾙの時はﾐﾆﾌﾞﾘｯｼﾞと同じ)

・スラム･コントラクトのスコア計算

２）ビディング･システムについて：

ブリッジを覚えたあとは、大部分の方はクラブのウィークリー･ゲーム、更にＪＣＢＬ競技会に

参加することになると思います。

従って、現在以降、我が国で最もプレイする人の多いシステムを想定して、講習用の

ビディング･システムを設定すべきと考えます。

それは「５枚メジャー」システムと云われるものでしょう。

註）教師の立場からは、「４枚メジャー＋ｳｨｰｸ１NT」のACOLｼｽﾃﾑや２巡目のﾋﾞｯﾄﾞの展開が容易な

ﾌﾟﾚｼｼﾞｮﾝｸﾗﾌﾞ･ｼｽﾃﾑ等の方が易しく教えることが出来ますが、日本の現状では５枚ﾒｼﾞｬｰｼｽﾃﾑ

が最も適していると考えます。

参考にしているｼｽﾃﾑは次の通りです。

・ＡＣＢＬの標準テキストである§シリーズ記載のｼｽﾃﾑ：

1987年版であり比較的古く、その後幾つかの改善が提案されていますのでその点を配慮。

しかし、日本語版が販売されているので副読本としては最適です。

ＡＣＢＬがミニブリッジを採用しているプリ§シリーズ

・ＡＣＢＬが提供しているLearn to play bridgeソフト１及び２のｼｽﾃﾑ：

日本語翻訳版をJCBLＨＰからダウンロードできます。

・ＡＣＢＬのビデオ講座：講習の雰囲気など参考になります。

当マニュアルを作成するに際し、考慮或いは敢えて変更してある事項は次の通りです。

・１NTｵｰﾌﾟﾝ：１５－１７HCP、５枚ﾒｼﾞｬｰを持っていてもよい。

・ウィーク２とストロング２Ｃｵｰﾌﾟﾝ：

・３NTｵｰﾌﾟﾝ：敢えて記述していない。

・１Ｈ/１Ｓｵｰﾌﾟﾝに対するｹﾞｰﾑﾌｫｰｼﾝｸﾞ４Ｈ/４Ｓレイズ

→分かり易さに重点を置いているので、理解力が付いた時点で変更する。

・１ﾚﾍﾞﾙのｽｰﾂｵｰﾌﾟﾝに対する２/３NTﾚｽﾎﾟﾝｽの強さ

・レスポンダーのジャンプシフトについては敢えて記述していない。

・１Ｈ/１Ｓｵｰﾌﾟﾝと１Ｃ/１Ｄｵｰﾌﾟﾝに分けてその後のﾋﾞｯﾄﾞの展開を説明した。

・５枚ﾒｼﾞｬｰｼｽﾃﾑでは必須となるﾈｶﾞﾃｨﾌﾞ･ﾀﾞﾌﾞﾙについて、早い時点で説明した。

・JCBL競技会に於けるﾘｽﾄＡのｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝについては、一通り説明の対象とした。

・ビッドの意味や仕方は最初から正確に説明する必要はないと考えます。

受講生の理解力の向上に合わせて段階的にレベルアップさせる説明の仕方を採用しています。



- 7 -

第１章 ミニブリッジからコントラクト･ブリッジへ 講師用メモ

１．主催者挨拶：(５分程度)

通常の講習会と同様に、自己紹介をしながら講習会への参加に対してお礼を述べます。A

B

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明を

繰り返します。この様にすることによって理解度がかなり向上するようです。(７０分)

１）オークションの進め方

ミニブリッジとの違いを強調して説明します。

・ダミーのカードを開く時点が異なります。

・双方がオークションに参加出来ます。

・コントラクトの種類として、パーシャル、スモールスラム、グランドスラムなど

・ビッドの規則について

・コントラクトとディクレアラーの決定

・オープニングリード後にダミーのカードを開く

２）オークション例を紹介

３）ハンドの評価についてC

４）バランスハンドとアンバランスハンドについて

５）オープニング・ビッドについてDEFG

６）オープニングビッドの選択ロジック

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習：HI

１）スーツ毎に仕分けし、各スーツ担当を決めておき、Ｎ、Ｅ、Ｓの順にカードを読み上げて

ハンドをディールします。残ったカードはＷのカードになります。

２）ディーラーを指定してオークション→プレイします。

各テーブルの結果を尋ねて、このハンドのポイントを解説します。

３）各ハンド共サウスがプレイするようになっているので、次にプレイする番の人をサウスに

してから次のハンドを同様にディールします。(１５分ｘ２)

５．「本日のディール」、用語集(説明しません)と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・ミニブリッジとコントラクト･ブリッジの違いについて

・オークションの進め方

ダミーのカードを開く時点

ビッドの規則：ディーラー

３８種類の特別な言葉

ビッドの階段

双方共オークションに参加できること

パーシャルとスラム･コントラクト

コントラクトとディクレアラーの決定

・バランス･ハンドとアンバランス･ハンド及びビッドの仕方の違い

・オープニング･ビッドとその選択の仕方
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講師へのアドバイス(第１回講習)

お願い：決して説明しすぎないようにお願いします。

プレイやビッドの手順さえ正しければ、とりあえずはヘタでもよいと思います。

沢山教えてあげる先生が決して良い先生ではありません。

易しい、そして楽しいと感じさせることの方がずーっと大切なことです。

アドバイス事項：

A 受講者名簿を作成しておき、連絡先(住所，ＴＥＬ)を記入してもらいます。

横軸に回数分の講習日を記入して出欠簿にします。

過去に受講したことのある人も混じっている事があります。その人はﾐﾆﾌﾞﾘｯｼﾞについては

殆ど知らない筈です。

B 講習のスタート前にアシスタントの方に集まってもらい、

・正しい手順でプレイ出来るように皆さんに補助してほしいこと

・それ以外の上手にプレイするための知識は有害であること

について、よくお願いしておきます。

各回毎にアシスタントは変わるかもしれません。この点については毎回、周知徹底します。

C 長さ点(ＬＰ)については第８章で説明します。

色々なことを１度に説明しない方が良いと考えるからです。

ダミー点(ＤＰ)についても同様です。

D オークションにはその情報交換の基礎として「ビディング・システム」があります。

システムとしての取り決めの仕方は色々ありますが、当テキストでは現在、最も標準的に

普及していると考えられるナチュラル・システムの「スタンダード・アメリカン」の

修得を前提にしています。

ＡＣＢＬ(アメリカ・ブリッジ連盟)がｲﾝﾀｰﾈｯﾄで提供している'Learn to play bridge'に

出来るだけ準拠させています。(当ソフトの翻訳版が近々、提供される予定です)

但し、受講者がシステムを理解して覚えやすいようにその一部を簡単化してあります。

一通り、システムの骨格を理解できてからその部分を修正する方式が良いと考えるからです。

最初から正しく教えることがその内容を複雑にする場合には、簡素化させて説明しておき

全体の体系を理解出来てからその部分を修正した方が良いと思います。

ｱｼｽﾀﾝﾄの皆さんにもこの点についてよく説明し、決して教えすぎないようにして下さい。

E １ＮＴオープンの強さは、１５－１７ＨＣＰとして説明します。

出来るだけ、つまらない変更は少なくします。

F １ＮＴオープンの場合、バランスハンドとＨＣＰの条件が合えば５枚メジャーを含んでも

よいことを説明します。

G ３ＮＴオープンについては説明しません。その様なオープンは無いことにしておきます。

H ビディング・シートやビディング・ボックスを使用してオークションすることもできますが

初めてオークションを教わる入門者には数ヶ月間は声でオークションする経験をさせて

下さい。

これらの用具を使用するとビッド経過のレビューが容易でありメリットもありますが、

まず、口でオークションすることによりブリッジの基本形をマスターすべきです。

I １Ｄをワン･ダイヤモンドと云い、ワン･ダイヤと云わないようにします。

１NTはワン･ノートランプと云い、ワンノーなどと短縮しないこと
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本日のキーポイント(第１回講習) 受講生に配布

ミニブリッジ ＋ オークション → コントラクト・ブリッジ

オークションの進め方：

1)ダミーはオークション終了後に開く

ディーラーから時計廻りオークション開始

ＮＳ、ＥＷの双方ともオークションに参加

2)コントラクトの種類：

・ミニブリッジ： １レベルのコントラクトとゲーム･コントラクトのみ

・コントラクト･ブリッジ：パーシャル・コントラクトとゲーム・コントラクト、

スモールスラム と グランドスラム コントラクト

3)オークションで使える３８種類の『特別な言葉』による情報交換
３５種類の ビッド、パス、ダブルとリダブル → 総称して「コール」

4)ビッドの規則：
スーツのランク：§＜¨＜©＜ª＜ＮＴ

ビッドの階段：
(ビッドの梯子) ７NT

７Ｓ

７Ｈ

７Ｄ

７Ｃ ７レベル

６NT

２NT (途中省略)

２Ｓ

２Ｈ

２Ｄ

２Ｃ ２レベル

１NT

１Ｓ

１Ｈ

１Ｄ

１Ｃ １レベル

5)コントラクトの決定：パスが３つ続いたらコントラクトが決まる

6)ディクレアラーの決定：スート或いはＮＴを最初にビッドした人

7)プレイの開始： ディクレアラーの左隣の人がリード

ダミーのカードを開く：ミニブリッジの場合と全く同じにプレイを進める
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絵札点(ハイカード･ポイント)によるハンドの評価：

Ａ：４ ＨＣＰ

Ｋ：３ ＨＣＰ

Ｑ：２ ＨＣＰ

Ｊ：１ ＨＣＰ

10：０ ＨＣＰ

バランス･ハンド と アンバランス･ハンド：

４－３－３－３

４－４－３－２

５－３－３－２

主なオープニング・ビッド：

１３ＨＣＰ以上あれば何かでオープン

１NTオープン： １５－１７ＨＣＰとバランス・ハンド

１Ｈオープン： ５枚以上の©スート

１Ｓオープン： ５枚以上のªスート

その他のオープン：

１Ｃオープン： ３枚以上の§ｽｰﾄ

１Ｄオープン： ３枚以上の¨ｽｰﾄ

２Ｃオープン：２２ＨＣＰ以上の強いハンド、§スートの枚数は無関係

２NTオープン：２０－２１ＨＣＰ、バランスハンド
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キーポイントの詳細説明(第１回講習) 受講生に配布

概要：

ミニブリッジではHCPの多いサイドがダミーを見てコントラクトを決定します。

コントラクト･ブリッジではＮＳとＥＷとのオークション(競り合い)によりコントラクトを決めます。

皆さんは「トランプフィットの意味」や「ゲームコントラクトの重要性」については既に理解出来て

います。これからは、オークションについての規則を学びます。

コントラクトが決まればその後はミニブリッジと全く同様にプレイします。

オークションの進め方：

1)ＮＥＳＷのプレイヤーに１３枚のカード(ハンド)を配ります。

各々がハンドを持って裏向きのままカード枚数を確認します。

１３枚あれば表向きにしてスーツ毎に揃えます。

更に、スート毎の枚数のパターン：4333とか5332とかを声を出さないで数え１３枚であること

を確認します。もし、4332とかになったらカードが１枚、隠れています。

2)Ａ＝４点、Ｋ＝３点、Ｑ＝２点、Ｊ＝１点として自分のハンドの強さを評価します。

注）ミニブリッジでは、この後ダミーのカードをテーブル上に広げますが、

コントラクトブリッジではオークション終了後にダミーのカードを広げます。

3)オークションでは「このスートをトランプにしたい」、「トランプを指定しないでノートランプ

でプレイした方がよい」、更に「良いハンドを持っている」とかをオークションで使える

『特別な言葉』で発表して、パートナーと情報交換し〔ペアとして適切なコントラクト〕を

見つけようとします。

4)ミニブリッジと異なり、ＮＳ、ＥＷの双方ともオークションに参加することが出来ます。

従って、コントラクトの取り合い/セリ合いになることもあります。

・ミニブリッジ： １レベルのコントラクトとゲーム･コントラクトのみ

・コントラクト･ブリッジ：２Ｓ、３Ｈ、４Ｃ等のパーシャル・コントラクトもあり、

更に １２トリックを取るスモールスラム(６Ｃ/６Ｄ/６Ｈ/６Ｓ/６NT)

１３トリックを取るグランドスラム(７Ｃ/７Ｄ/７Ｈ/７Ｓ/７NT)

に対しても特別なボーナスが与えられます。

5)ディーラー(ハンドを配った人)からオークションを始めます。

ボードを使用して予めハンドが保存されている場合には、ボードの表面に記述されている

「ＤＥＡＬＥＲ」の指定に従います。
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6)ビッドの規則：
(1)オークションで使える３８種類の『特別な言葉』

ビッド： １Ｃ(ワンクラブ)・・・７ＮＴ →３５種類のビッド

パス： 特別に意志表示する事が無いことを意味します。

ダブル： 後述

リダブル：後述 これらを総称して「コール」と云います。

(2)ディーラーから順に時計回りにコールします。

(3)スーツのランク：§＜¨＜©＜ª＜ＮＴ (ｱﾙﾌｧﾍﾞｯﾄ順にﾗﾝｸが上がる)

例えば、ディーラーが１Ｈ(©をﾄﾗﾝﾌﾟにして７ﾄﾘｯｸを取りたい)とビッドしたら

次の人は１Ｓとか１NTとかをビッド出来ますが、

１Ｃとか１Ｄとはビッド出来ません。

§や¨をﾄﾗﾝﾌﾟにするには２Ｃや２Ｄと１つ以上レベルを上げてビッド。

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ １Ｓ ２Ｃ Ｐ １NT ２Ｓ ３Ｈ ４Ｄ

２Ｈ ２Ｓ ２NT Ｐ ４Ｈ Ｐ Ｐ Ｐ

３Ｃ Ｐ Ｐ Ｐ

オークションの終了：

1)コントラクトの決定：

パスが３つ続いたら最終のビッドしたものにコントラクトが決まります。

最初からパスが４つ続いたら「パスアウト」と云い、コントラクトが決まらずに

流れたことを意味します。

2)ディクレアラーの決定：

そのコントラクトでプレイするディクレアラーは、

・コントラクトを取った側で

・そのスート或いはＮＴを最初にビッドした人になります。

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ Ｐ １Ｓ Ｐ

２Ｃ Ｐ ２Ｈ Ｐ

Ｐ Ｐ ２ＨコントラクトをＮがプレイします。

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ２Ｃ ２Ｓ Ｐ

３Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

Ｐ Ｐ ４ＳコントラクトをＳがプレイします。

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

Ｐ Ｐ １Ｃ Ｐ

１Ｓ Ｐ １NT ２Ｃ

Ｐ ３Ｃ Ｐ Ｐ

Ｐ 3ＣコントラクトをＷがプレイします。
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プレイの開始：コントラクトとディクレアラーが決まったら、

1)ディクレアラーの左隣りの人がオープニング・リードをします。

この時、裏向きに１枚のカードをテーブルの上に置きます。

そのパートナーが「どうぞ」とかの同意語を云ってそのカードを表向きにします。

まず、裏向きにカードを出すのは、正しくない人がリードした場合でも訂正が出来るように

するためです。

2)ダミーのカードを開きます。

オープニング･リードされたカードが表向きになったら、ダミーのカードをテーブル上に

広げます。

そのあとのプレイは、ミニブリッジの場合と全く同じに進め、その結果を記録します。

オークションの例：

ミニブリッジではダミーのハンドを見て、「トランプのフィット」と「ﾊﾟｰﾄﾅｰと合わせたハンド

の強さ」が直ぐに分かり、ゲームの有無の判断も含めて最適なコントラクトを容易に決定出来ます。

コントラクト・ブリッジではパートナーのハンドが見えないので数回のビッドを繰り返しながら

情報交換しつつ最適なコントラクトを決定しなければなりません。

ＮとＳは終始、パスしたものとして説明します。

ªＱｘｘｘ Ｎ ªＡＫｘｘｘ

©ｘｘ ﾃﾞｨｰﾗｰ Ｅ ©ＡＫｘｘ

¨ＫＪｘ ¨Ｑｘ

§ＫＱ10ｘ Ｓ §ｘｘ ｘ：９以下の小さいカードを示す

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

パス1 パス １Ｓ2 パス

３Ｓ3 パス ４Ｓ4 パス

パス5 パス

説明：1パス ＝ 平均程度以下のﾊﾝﾄﾞ(-12HCP)であり、

特に主張することはありません。

2１Ｓ ＝ ﾜﾝｽﾍﾟｰﾄﾞ、平均以上のﾊﾝﾄﾞ(13+HCP)であり、

５枚以上のªｽｰﾄを持っているのでトランプに

選びたいがどうでしょうか・・・

3３Ｓ ＝ ｽﾘｰｽﾍﾟｰﾄﾞ、ªｽｰﾄを応援でき、ﾄﾗﾝﾌﾟとして賛成。

最初にパスした中では少し余裕があります。

もう少し弱いハンドであれば２Ｓとビッドします。

4４Ｓ ＝ ﾌｫｰｽﾍﾟｰﾄﾞ、ｵｰﾌﾟﾝした中では少し余裕があるので

ｹﾞｰﾑｺﾝﾄﾗｸﾄを達成出来ると思います。

5パス ＝ ｹﾞｰﾑ･ｺﾝﾄﾗｸﾄに達したので満足です。

Ｅの４Ｓのコントラクトに対して、ＳがＯＬをします。

その後にＷは自分のハンドをテーブルに広げて、ダミーになります。
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ハンドの評価：
１．絵札点(ハイカード･ポイント)によるハンドの評価：

Ａ：４ＨＣＰ Ｋ：３ＨＣＰ Ｑ：２ＨＣＰ Ｊ：１ＨＣＰ 10：０ＨＣＰ

２．バランス･ハンドとアンバランス･ハンド：

バランス･ハンド(ＢＨ)： ボイドやシングルトンのスーツの無いハンド

4-3-3-3,4-4-3-2,5-3-3-2

アンバランス･ハンド(ＵＢＨ)：ボイドやシングルトンのスーツの有るハンド

4-4-4-1,5-4-4-0,5-4-3-1,6-3-3-1 等

オープニング・ビッド：

最初にパスしないで何かビッドすることをオープニング・ビッドと云います。

略して「オープンする」とも云います。

オープンするためには、１３ＨＣＰ以上の強さと幾つかの条件が必要です。

１Ｃオープン：ハンドの強さの条件：１３ＨＣＰ以上～２１ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：３枚以上の§スートあり

１Ｄオープン：ハンドの強さの条件：１３ＨＣＰ以上～２１ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：３枚以上の¨スートあり

１Ｈオープン：ハンドの強さの条件：１３ＨＣＰ以上～２１ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：５枚以上の©スートあり

１Ｓオープン：ハンドの強さの条件：１３ＨＣＰ以上～２１ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：５枚以上のªスートあり

１NTオープン：ハンドの強さの条件：１３HCPよりも強い１５－１７ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：ボイドやシングルトン･スートの無いバランスハンド

５枚のメジャースートを持っていることもある

２Ｃオープン：ハンドの強さの条件：２２HCP以上の自分１人でゲームをビッド出来そうな強さ

スーツの枚数の条件：ハンドの強さだけを示し、§スートの枚数は無関係であり

アーティフィシアル・ビッドと云う。

２NTオープン：ハンドの強さの条件：２０－２１ＨＣＰ

スーツの枚数の条件：バランスハンド

註）２Ｄ、２Ｈ，２Ｓ，３Ｃ以上のオープニング・ビッドについては後日説明します。
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オープニング・ビッドの選択： 受講生に配布

１３ＨＣＰ以上ありますか？ →いいえ：パスします

↓

はい：２２ＨＣＰ以上ありますか？ →はい： ２Ｃｵｰﾌﾟﾝします

↓

いいえ：20-21ＨＣＰのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ？ →はい： ２NTｵｰﾌﾟﾝします

↓

いいえ：15-17ＨＣＰのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ？ →はい： １NTｵｰﾌﾟﾝします

(５枚のª/©を含む)

↓

いいえ：１番長いスーツは５枚以上のª？ →はい：１Ｓｵｰﾌﾟﾝします

(５枚ずつのª©なら１Ｓｵｰﾌﾟﾝ)

(６枚§と５枚ªなら１Ｃｵｰﾌﾟﾝ)

↓

いいえ：１番長いスーツは５枚以上の©？ →はい： １Ｈｵｰﾌﾟﾝします

↓

いいえ：長い方のマイナースーツで →１Ｃ/１Ｄｵｰﾌﾟﾝします

(４ª４©３２の場合は３枚ｽｰﾄ)

同じ枚数なら：５枚¨＋５枚§ →１Ｄｵｰﾌﾟﾝします

４枚¨＋４枚§ →１Ｄｵｰﾌﾟﾝします

３枚¨＋３枚§ →１Ｃｵｰﾌﾟﾝします
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演 習(第１回講習) 受講生に配布

１．コントラクトとプレイする人、ＯＬする人は誰？

1) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ Ｐ ２Ｃ Ｐ ﾃﾞｨｰﾗｰ： ( Ｎ )

２Ｈ Ｐ ３Ｃ Ｐ ｺﾝﾄﾗｸﾄ： ( ３Ｃ )

Ｐ Ｐ ﾃﾞｨｸﾚｱﾗｰ：( Ｓ )

OLする人：( Ｗ )

2) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ２Ｃ Ｐ ﾃﾞｨｰﾗｰ： ( Ｅ )

Ｐ ２Ｄ Ｐ ２Ｈ ｺﾝﾄﾗｸﾄ： ( ２Ｈ )

Ｐ Ｐ Ｐ ﾃﾞｨｸﾚｱﾗｰ：( Ｅ )

OLする人：( Ｓ )

3) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ １Ｓ ﾃﾞｨｰﾗｰ： ( Ｓ )

２Ｈ ２Ｓ ４Ｈ ４Ｓ ｺﾝﾄﾗｸﾄ： ( ４Ｓ )

Ｐ Ｐ Ｐ ﾃﾞｨｸﾚｱﾗｰ：( Ｗ )

OLする人：( Ｎ )

２．次のハンドを持っていたら何とオープンしますか？

1)ªＡ５４ 2)ªＡ５４ 3)ªＡ５４ 4)ªＡＱ４

©ＫＱ７ ©ＫＱ７６ ©Ｋ７ ©ＫＱ７

¨Ａ６３ ¨６３ ¨ＡＪ６３２ ¨ＡＪ６３

§Ａ９８７ §ＡＱ７６ §ＫＱ７ §ＫＱ７

( １NT ) ( １NT ) ( １NT ) ( ２NT )

5)ª10９７５４ 6)ªＱＪ10８ 7)ªＱＪ10８５ 8)ªＡＫＪ10８

©ＡＫ６３ ©ＡＫ６３２ ©ＡＫ６３２ ©４

¨Ｋ８ ¨３ ¨Ａ ¨３

§Ａ３ §７６５ §Ｋ６ §ＫＱ７６３２

( １Ｓ ) ( パス ) ( １Ｓ ) ( １Ｃ )

註)弱いªｽｰﾂで 註)10HCPしか無い 註)５-５は上のｽｰﾂ 註)最も長いｽｰﾂ

も５枚ある からオープン でオープン

9)ª５４ 10)ªＱ８５ 11)ªＡＫＱＪ 12)ªＡＫＱ

©ＡＱＪ２ ©Ｋ７６ ©ＡＫＱ３ ©ＡＱＪ10９６

¨Ｑ８６ ¨Ｑ８６５ ¨５２ ¨ＡＫ２

§ＫＱ９８ §ＡＫ５ §８６４ §５

( １Ｃ ) ( １Ｄ ) ( １Ｃ ) ( ２Ｃ )

註)©ｽｰﾄは４枚 註)１人でも４Ｈが出来そう。

しかないので スラムもあるかも。

ﾏｲﾅｰｽｰﾂでオープン



- 17 -

本日のディール１(第１回講習) 終了後に配布

プレイの定石：アンブロッキング

ªＪ５ オークション：

©10６２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＪ10９３ Ｐ Ｐ １NT Ｐ

§８５４ Ｐ Ｐ

ªＱ10９８４ N ªＡＫ６

©Ｋ８３ Ｗ Ｅ ©ＱＪ４

¨６５４ ¨８７２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｑ７ Ｓ §Ｊ10９２ 1)ディーラーのＮは６HCPの弱いハンドを

ª７３２ 持っているのでパスします。

©Ａ９７５ Ｅも同様にパスします。

¨ＫＱ 2)Ｓは１６HCPのバランスハンドを持っているので

§ＡＫ６３ １NTとオープンします。

3)Ｗも弱いハンドでありパスします。

4)Ｎはﾊﾟｰﾄﾅｰが15-17ＨＣＰを持っていることは

分かりましたが、６HCPの弱いハンドであり

３NTのゲームは無理そうなのでパスします。

ＯＬ＝ª10(ｲﾝﾃﾘｱ･ｼｰｸｴﾝｽ)

プレイ：ªｽｰﾄを５個取られますが、©ｘ１、¨ｘ５、§ｘ２の計８ﾄﾘｯｸを取ることが出来るので

２メイクします。

¨Ｋ、¨Ｑを¨Ａでオーバーテイクしてブロックさせないように５ﾄﾘｯｸを取ります。

本日のディール２

ªＪ５４ オークション：

©３２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｊ５４ Ｐ Ｐ １NT Ｐ

§ＡＫＪ10２ ３NT Ｐ Ｐ Ｐ

ª８７６３ N ªＱ10９

©ＱＪ10９５４ Ｗ Ｅ ©８７６ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｋ３２ ¨ＡＱ 1)Ｎのﾊﾝﾄﾞは10HCPの平均的なﾊﾝﾄﾞであり、

§ Ｓ §９８７４３ ﾊﾟｽして様子をみます。

ªＡＫ２ 2)Ｓのﾊﾝﾄﾞは16HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであり、１NTで

©ＡＫ ｵｰﾌﾟﾝします。

¨10９８７６ 3)これに対してＮは10HCPを持っているﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ

§Ｑ６５ であり、Ｓは15-17HCPを示しているので

ゲームがﾒｲｸしそうです。

直ぐに３NTをビッドします。

ＯＬ＝©Ｑ(ﾄｯﾌﾟOFｱﾅｰｼｰｸｴﾝｽ)

プレイ：ªｘ２、©ｘ２、¨ｘ０、§ｘ５の計９ﾄﾘｯｸを直ぐに取れるので必ずメイクします。

§ｽｰﾄについてﾌﾞﾛｯｸさせないように、短いｻｲﾄﾞのアナー(この例では§Ｑ)を先に取れば

５ﾄﾘｯｸを取れます。
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用 語 集 (１)(第１回講習) 終了後に配布

オークション コントラクトを決めるためのビディング、競り合いになることもある。

(auction) パスが３つ続くとオークションは終了し、コントラクトが決まる。

スーツのランク(rank) ビッドする際の各スーツの優先順位

§＜¨＜©＜ª＜ＮＴ

ビッド(bid) 指定のトランプ或いはトランプ無しで、少なくとも指定したトリック数

を取ると云うコントラクトを宣言すること

パス(pass) その順番では何も主張することは無いことを意味するコール

コール(call) ビッド、パス、ダブル(後日説明)及びリダブル(後日説明)の総称

レベル(level) １３トリックの過半数である７トリックを基点として数えたトリック数

１～７レベルがある。

パート･スコア ゲーム･コントラクトに達しないコントラクトのスコア

(part score) パート･コントラクトの例：１Ｓ、２ＮＴ、３Ｈ、４Ｃ

スモール･スラム １２トリックを取ると宣言したコントラクト

(small slam) 達成すると特別なボーナスが得られる

グランド･スラム １３トリック全部を取ると宣言したコントラクト

(grand slam) 達成すると特別なボーナスが得られる

パスアウト(pass out) オークション開始後パスが４つ続き、コントラクトが決まらないこと。

得点は双方共、零点となる。

ボイド(void) あるスーツが１枚も無いこと

シングルﾄﾝ(singleton あるスーツが１枚しか無いこと

ダブルトン(doubleton ２枚あるスーツ

バランス･ハンド ボイドやシングルトンのスーツが無いハンド

(balanced hand) ４３３３、４４３２、５３３２

アンバランス･ハンド ボイドやシングルトンのスーツがあるハンド

(unbalanced hand) ４４４１、５４３１、５５３０など

ディーラー(dealer) 最初にオークションを開始する人

オープニング･ビッド 最初にパスしないで何かビッドすること

(opening bid) オープンとも云います。

ディクレアラー 宣言したコントラクトをプレイする人

(declarer)
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ホームワーク(第１回講習) 終了後に配布

次の質問に答え、次回の講習会の時に持ってきて下さい。

１．次の各文章は正解ですか？ 間違いですか？ ＯＸで答えて下さい。

1)右隣の１Ｈオープンに続けて、１Ｄとビッドした。 （ ）

2)パートナーの１Ｓオープンに対して、パスした。 （ ）

3) 同上 １Ｈとビッドした。（ ）

4) 同上 ４Ｓとビッドした。（ ）

２．次のコントラクトは何トリックを取ることを約束していますか。

２NT （ ） ３Ｃ （ ） ４Ｄ （ ）

４Ｓ （ ） ５Ｈ （ ） ６Ｈ （ ）

６NT （ ） ７Ｃ （ ） ７NT （ ）

３．次のオークションでは誰がディクレアラーで、誰がオープニング･リードをしますか。

1)Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１NT ２Ｄ ３Ｄ Ｐ

３Ｈ Ｐ ４Ｈ Ｐ ディクレアラー：（ ）

Ｐ Ｐ ＯＬする人： （ ）

2)Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ Ｐ Ｐ １Ｓ

２Ｃ ３Ｓ Ｐ ４Ｓ ディクレアラー：（ ）

Ｐ Ｐ Ｐ ＯＬする人： （ ）

3)Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ Ｐ １Ｓ Ｐ

１NT Ｐ ２Ｄ Ｐ

Ｐ ３Ｃ Ｐ Ｐ ディクレアラー：（ ）

Ｐ ＯＬする人： （ ）

４．次のハンドを持っていたら、何とオープンしますか？

1)ªＡ５４ 2)ªＡ５４ 3)ªＡ５４３２ 4)ªＡＫ４３

©ＫＱ７ ©Ｑ８７６ ©Ｋ７ ©ＡＱ７５

¨Ｑ６３ ¨Ｋ３ ¨ＡＱＪ ¨９８６３

§Ｊ９８７ §ＡＫ７６ §ＫＱ７ §６

( ) ( ) ( ) ( )
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第２章 １ＮＴオープンとその後の展開 講師用メモ

１．復習：前回の「ホームワーク」の正解を説明しながら、簡単に復習します。(１０分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３５分) A

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．用語集と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・ゲームの有無の判断とキーナンバー

・１ＮＴオープンに対するレスポンス：バランスハンドの場合

アンバランスの場合

・フォーシング･ビッドとノンフォーシング･ビッド

・インビテーション

・バルネラビリティとバル、ノンバル

・得点計算の仕方：バルとノンバル

スモール･スラムとグランド･スラム

ダウン時の失点
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講師へのアドバイス(第２回講習)

１．ホームワークについて：

前回のホームワークをしていない人、用紙を忘れた人など色々あると思います。

受講内容の確認のために有効であることを伝えてトライすることを勧めますが、叱ったり

しないこと。

一般に１週間のブランクのある人が多いと思いますので、前回の講習内容を思い出してもらう

ために、ホームワークの名を借りて復習することが目的です。

前回の解答：

１．Ｘ、Ｏ、Ｘ、Ｏ

２．８、９、10、

10、11、12、

12、13、13

３．1)Ｎ、Ｅ

2)Ｗ、Ｎ

3)Ｅ、Ｓ

４．パス、１NT、１Ｓ、１Ｄ

２．アドバイス事項：

A ビッドの意味を文章化して説明します。

例えば、１NTｵｰﾌﾟﾝに対する２NTのビッドは、

「8-9HCPのﾊﾞﾗﾝｽ･ﾊﾝﾄﾞのｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾅﾙ･ﾋﾞｯﾄﾞであり、

もし１NTｵｰﾌﾟﾝがﾏｷｼﾏﾑ(17HCP)ならゲームをﾋﾞｯﾄﾞして下さい。

ﾐﾆﾏﾑ(15HCP)ならパスして下さい。

もし16HCPなら貴方の判断に任せます。」

また他の例では、１NTｵｰﾌﾟﾝしたらﾊﾟｰﾄﾅｰが２Ｈとﾚｽﾎﾟﾝｽしました。この２Ｈのﾋﾞｯﾄﾞは

「５枚以上の©ｽｰﾄのある７点以下のﾊﾝﾄﾞを示します。

ｹﾞｰﾑの可能性は全く無く、１NTでﾌﾟﾚｲするより©ｽｰﾄをﾄﾗﾝﾌﾟにした方がよいと

考えるのでこの２Ｈをパスして下さい。」

全てのビッドについて、その伝えようとする「意味と意図」をシナリオ化して説明すると

理解し易いと思います。
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本日のキーポイント(第２回講習) 受講生に配布

キーナンバー：パートナーと併せて２５点 → ゲームをビッド

１ＮＴオープン：１５－１７ＨＣＰ、バランスハンド

(1)レスポンダーもバランスハンドなら： ７ＨＣＰ以下：パス

８－９ＨＣＰ：２ＮＴ(ゲームへのインビテーション)

１０ＨＣＰあれば：３ＮＴ

(2)レスポンダーはアンバランスハンドなら：７ＨＣＰ以下：２Ｄ/２Ｈ/２Ｓ(５枚以上のスーツ)

→１NTよりｽｰﾂｺﾝﾄﾗｸﾄの方がマシ

８－９ＨＣＰ：後日説明

１０ＨＣＰあれば：

・５枚スートで３レベルにジャンプ

→ｵｰﾌﾟﾅｰは２枚サポートなら３NT

３枚サポートならレイズ

(ゲーム・フォーシング)

・６枚スートで４Ｈ/４Ｓ

フォーシング・ビッド：

(1)ワンラウンド・フォーシング：１回はパスしないで何かをビッドするように強制

(2)ゲーム・フォーシング： ゲーム・コントラクトに到達するまではパス出来ない

ノンフォーシング・ビッド： ハンドの強さによりパスしてもよいビッド

インビテーショナル・ビッドもその１種

サインオフ： パスしてくれるように要請

バルネラビリティ：バル
ノンバル →得点計算のボーナス点が異なる
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キーポイントの詳細説明(第２回講習) 受講生に配布

キー･ナンバー：

パートナーと併せて何点ぐらいの強さがあれば、特別ボーナスの付くコントラクトを

ビッドすべきかを示すガイドラインです。

ゲーム： ３NT、４Ｈ、４Ｓ ２５～２６点

５Ｃ、５Ｄ ２９点

スモールスラム：６Ｃ/Ｄ/Ｈ/Ｓ/NT ３３点

グランドスラム：７Ｃ/Ｄ/Ｈ/Ｓ/NT ３７点

１ＮＴオープンとレスポンス：(相手方はパスしたものとして説明します)

１．１ＮＴオープンの条件：１５－１７ＨＣＰ

バランスハンド(４３３３、４４３２、５３３２)

小さなカードのダブルトンがあっても構いません

２．１ＮＴｵｰﾌﾟﾝに対するパートナーのレスポンス：
１）バランス・ハンドを持っている場合：

１ＮＴオープンは１５－１７HCPのﾊﾞﾗﾝｽ･ﾊﾝﾄﾞを持っていることを示しています。

レスポンダーは自分のハンドの強さと合計し、キーナンバーと照らし合わせて判断します。

例えば、

(1)レスポンダーが７ＨＣＰ以下の場合は、ゲームの可能性は考えられないのでパスします。

(2)レスポンダーが１０HCPを持っていれば、ﾊﾟｰﾄﾅｰは少なくても１５HCPを持っているので

１０＋１５＝２５HCPとなりゲームをビッドします。

(3)レスポンダーのハンドが８－９ＨＣＰの場合は、１人では判断が出来ないのでパートナーの

意見を参考にします。

ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰのＨＣＰ レスポンス オープナーのリビッド レスポンダーのリビッド

０－７ パス － －

８－９ ２NT パス もし１５HCP/悪い１６HCP

３NT もし１７HCP/良い１６HCP

１０－１５ ３NT パス －

１６－１７ ４NT パス もし１５NCP

５NT もし１６HCP パス もし１６HCP

６NT もし１７HCP ６NT もし１７HCP

１８－１９ ６NT パス －

２０－２１ ５NT ６NT もし１５HCP/悪い１６HCP

７NT もし１７HCP/良い１６HCP

２２以上 ７NT パス －
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インビテーション：

前記の表でレスポンダーが２NT、４NT、５NTとかのゲーム/スラムでもない中途半端な

コントラクトをビッドしています。

１NTｵｰﾌﾟﾅｰは１５－１７のHCP範囲を示していますので、オープナーに対してその範囲の

下限か上限かによりゲーム或いはスラムをビッドしてくれるように誘っています。

このようにパートナーに相談するビッドを「インビテーション」と云います。

２）アンバランス・ハンドを持っている場合：

１NTオープンはバランス・ハンドを示すので、どのスーツも少なくとも２枚は持っています。

レスポンダーが５枚以上のスーツのあるアンバランス・ハンドであれば、併せて７枚以上の

フィットがあることになりオープナーに対してスーツ・コントラクトを提案します。

更にレスポンダーは、ゲームの可能性が全然無い/可能性がある/確実にある/スラムの可能性の

有無についても考えなければなりません。

ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰのＨＣＰ レスポンス 説 明 ｵｰﾌﾟﾅｰのリビッド

０－７ ２Ｄ､２Ｈ､２Ｓ ５枚以上の弱いﾊﾝﾄﾞを示し パス

１NTよりｽｰﾂｺﾝﾄﾗｸﾄの方がよい

「サインオフ」と云う

８－９ ２Ｃ ４－５枚のメジャーの場合 後述(ステイマン)

２NT ３枚以下メジャーの場合 パス もし15-16HCP

３NT もし17HCP

１０以上 ３Ｃ､３Ｄ ５枚以上のｽｰﾂ ｻﾎﾟｰﾄがあればレイズ

ｻﾎﾟｰﾄがなければ３NT

３Ｈ､３Ｓ ５枚ｽｰﾂ ３NT もし２枚ｻﾎﾟｰﾄ

４Ｈ/Ｓもし３枚ｻﾎﾟｰﾄ

７－１３ ４Ｈ､４Ｓ ６－７枚のｽｰﾂ パス

フォーシング・ビッドとノンフォーシング・ビッド：

上記の表で、レスポンダーは１０HCP以上を持っていて３レベルのビッドをしていますが、

これはゲーム・コントラクトではありません。

オープナーが３－４枚のサポートを持っていれば、４Ｈ、４Ｓへのレイズを、２枚サポートなら

３NTを選択してくれるように要請しています。

この様に何れかのビッドを強制していますので「フォーシング」と云い、パスすることは出来ま

せん。「フォーシング」には、ゲームに到達するまでパス出来ない「ゲーム･フォーシング」と

１回だけパス出来ない「ワンラウンド･フォーシング」があります。

一方、ハンドの強さやサポートの有無によりパスしてもよいビッドは「ノンフォーシング」と

云います。前述のインビテーションはノンフォーシングビッドです。

また、必ずパスしてくれるように要請しているビッドを「サインオフ」と云います。
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得点計算：

１．バルネラビリティ：
ミニブリッジでは得点計算は１通りでした。

コントラクト･ブリッジでは２通りの状況があり、「バルネラビリティ」と称します。

バル： コントラクトをメイクした時の得点が大きいが、ダウンした時の失点も大きい状況

(ハイリスク/ハイリターン)「バルネラブル」を省略してバルと云う。

ノンバル：コントラクトをメイクした時の得点は小さいが、ダウンした時の失点も小さい状況

(ローリスク/ローリターン)「ノン･バルネラブル」を省略してノンバルと云う。

「バルネラビリティ」はボードの表面にハンド毎に指定されています。

２．得点計算の仕方：

1)取ったトリック数に比例するメイク点：バル/ノンバル共、ミニブリッジの場合と同じです。

ＮＴｺﾝﾄﾗｸﾄ ： ３０ｘメイク数 ＋１０

©ªｺﾝﾄﾗｸﾄ ： ３０ｘメイク数

§¨ｺﾝﾄﾗｸﾄ ： ２０ｘメイク数

2)ボーナス点：

バル ノンバル

ゲームに達しない場合 メイク点＋５０ メイク点＋５０

ゲーム： メイク点＋５００ メイク点＋３００

スモールスラム： メイク点＋５００＋７５０ メイク点＋３００＋５００

グランドスラム： メイク点＋５００＋１５００ メイク点＋３００＋１０００

3)ダウンした時の失点： ダウン数ｘ１００ ダウン数ｘ５０

註）得点計算の仕方を直ぐには覚えられないと思います。

テーブル上にあるガイドシートの裏面に得点表がありますので、それを参照して下さい。

ミニブリッジは、バルの状態での得点・失点と同じです。

得点計算には、この他にコントラクトに対して「ダブル」をかけられたり、

「リダブル」をかけた場合の計算がありますが後日、説明します。
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演 習(第２回講習) 受講生に配布

１．パートナーは１NTオープンしました。

貴方は次のハンドを持っていたら何とレスポンスしますか？

1)ªＱ４２ 2)ªＫ４ 3)ªＱ７５ 4)ªＡ２

©Ｊ５４２ ©８７２ ©Ｊ５４ ©ＫＱＪ８７

¨６５３ ¨ＫＱ３ ¨４３２ ¨８４３

§Ｋ８４ §ＱＪ８７３ §ＡＱ８７ §７６２

( パス ) ( ３NT ) ( ２NT ) ( ３Ｈ )

註)３NTへの 註)ﾊﾟｰﾄﾅｰは３枚©を

ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ 持っていれば４Ｈを

２枚©なら３NTをﾋﾞｯﾄﾞ。

何れかのｹﾞｰﾑｺﾝﾄﾗｸﾄを

選択してもらうｹﾞｰﾑ

ﾌｫｰｼﾝｸﾞﾋﾞｯﾄﾞです。

5)ªＫ９２ 6)ªＫＪ８７６５ 7)ªＡ10８７５ 8)ª５

©４ ©７３ ©ＫＱＪ８７ ©ＡＱ10７６２

¨Ｊ10８５３２ ¨４３ ¨８ ¨Ｋ７４２

§９８７ §８６２ §７６ §８３

( ２Ｄ ) ( ２Ｓ ) ( ３Ｓ ) ( ４Ｈ )

註)１NTは２枚 註)同左 註)ﾊﾟｰﾄﾅｰは３枚ªを 註)©ｽｰﾄは最低８枚は

以上の¨を 持っていれば４Ｓ あります。

持っています。 とビッドします。

１NTより２Ｄ ２枚ªなら３NTを

の方が多く ビッドするので

ﾄﾘｯｸを取れそう。 次に４Ｈとビッドし

サインオフです。 ﾒｼﾞｬｰの８枚フィット

を見つけます。

２．得点計算：

バル ノンバル

２NT ２メイク ３０ｘ２＋１０＋５０＝１２０ 同左

３Ｓ ３メイク： ３０ｘ３＋５０ ＝１４０ 同左

４Ｈ ４メイク： ３０ｘ４＋５００＝６２０ ３０ｘ４＋３００＝４２０

５Ｄ ５メイク： ２０ｘ５＋５００＝６００ ２０ｘ５＋３００＝４００

６Ｃ ６メイク： ２０ｘ６＋５００ ２０ｘ６＋３００

＋７５０＝１３７０ ＋５００＝９２０

７Ｓ ７メイク： ３０ｘ７＋５００ ３０ｘ７＋３００

＋１５００＝２２１０ ＋１０００＝１５１０

１NT １ダウン： △１００ｘ１ ＝△１００ △５０ｘ１ ＝△５０

４Ｓ ２ダウン： △１００ｘ２ ＝△２００ △５０ｘ２ ＝△１００
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本日のディール１(第２回講習) 終了後に配布

プレイの定石：アンブロッキング

ª４３２ オークション：

©Ａ４ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＫＪ10９８ Ｐ １NT Ｐ

§８６３ ２NT Ｐ ３NT Ｐ

ªＪ９５ Ｎ ªＱ10８７ Ｐ Ｐ

©Ｋ７６３２ Ｗ E ©ＱＪ５

¨５４ ¨７６３ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｑ10２ Ｓ §ＫＪ９ 1)Ｓのﾊﾝﾄﾞは17HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであり、

ªＡＫ６ １NTでｵｰﾌﾟﾝします。

©10９８ 2)Ｎは8HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであり、Ｓのﾊﾝﾄﾞが

¨ＡＱ２ 15-17HCPの範囲を示すので、もしmaxであれば

§Ａ７５４ ゲームがメイクしそうなので２NTとビッドして

ﾊﾟｰﾄﾅｰに相談します。

3)Ｓはmaxﾊﾝﾄﾞなので３NTをビッドします。

ＯＬ＝©３(4thﾍﾞｽﾄ)

プレイ：ªｘ２、©ｘ１、¨ｘ５、§ｘ１の計９ﾄﾘｯｸを直ぐに取れるので問題は全くありません。

¨ｽｰﾄをブロックさせないように¨Ａ、¨Ｑを先に取って３巡目でﾀﾞﾐｰに入れば５ﾄﾘｯｸを

必ず取れます。

本日のディール２

ªＫＪ オークション：

©ＫＱ６５ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＫＪ５４ １NT Ｐ

§ＫＱ ７NT Ｐ Ｐ Ｐ

ª７６５ Ｎ ª10９８２

©Ｊ９７４ Ｗ Ｅ ©10８２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨10２ ¨Ｑ９３ 1)Ｓは１５HCPのバランスハンドを持っているので

§10９８７ S §６５４ １NTとオープンします。

ªＡＱ４３ 2)Ｎは２２HCPも持っています。

©Ａ３ ﾊﾟｰﾄﾅｰが下限の１５HCPでも合計して３７HCPに

¨８７６ なるので直ぐに７NTのグランドスラムをビッド

§ＡＪ３２ します。

ＯＬ＝§10

プレイ：ªｘ４、©ｘ３、¨ｘ２、§ｘ４の計１３ﾄﾘｯｸを直ぐに取れるので問題はありません。

ªＫＪと§ＫＱがブロックしているので先に取り、©Ａで自分のハンドに戻り、残りの

ªと§のﾄﾘｯｸを取ります。
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本日のディール３(第２回講習) 終了後に配布

プレイの定石：エスタブリッシュ

ªＱＪ10９８ オークション：

©Ａ９ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨10５４ Ｐ Ｐ １NT Ｐ

§Ｋ７２ ３Ｓ Ｐ ３NT Ｐ

ª４３ N ªＡ７６５ Ｐ Ｐ

©ＱＪ10８７ Ｗ Ｅ ©６３２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨ＫＪ２ ¨９８７ 1)１６HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞを持っているＳは１NTと

§10６５ Ｓ §ＱＪ４ オープンします。

ªＫ２ 2)１０HCPを持っているＮは、パートナーと併せて

©Ｋ５４ 25-27HCPとなるのでゲームをビッドすることに

¨ＡＱ６３ なります。

§Ａ９８３ ５枚のªｽｰﾄを持っているので、もしＳが3-4枚の

ªｽｰﾄを持っていれば４Ｓを、２枚なら３NTを

ビッドしたいので３Ｓとビッドします。

3)Ｓは２枚ªしかないので３NTとビッドします。

ＯＬ＝©Ｑ

プレイ：ªｘ０、©ｘ２、¨ｘ１、§ｘ２の計５ﾄﾘｯｸしか直ぐには取れません。

不足する４ﾄﾘｯｸを確保するために、ªｽｰﾄをエスタブリッシュさせます。

先ずªＫをプレイしてｱﾝﾌﾞﾛｯｸさせながら、ªＡに取らせます。

本日のディール４

プレイの定石：フィネス

ª８６４ オークション：

©Ｋ９７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＫ２ Ｐ

§ＡＱ５ １NT Ｐ ２Ｓ Ｐ

ªＪ３ Ｎ ªＡ７５ Ｐ Ｐ

©ＱＪ10 W Ｅ ©Ａ８５４２

¨ＱＪ４３ ¨10９ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｋ８６２ Ｓ §９７３ 1)Ｎは１６HCPのバランスハンドを持っているの

ªＫＱ10９２ １NTとオープンします。

©３ 2)Ｓは６HCPしかないので、ゲームの可能性は で

¨８７６５ ありません。

§Ｊ10４ ５枚のªｽｰﾄを持っているので２Ｓとビッド

してサインオフします。

Ｎは少なくとも２枚のªｽｰﾄを持っています。

ＯＬ＝©Ｑ

プレイ：２巡目の©をラフして、¨Ａでダミーに入りªＫＱに向けてª４をﾘｰﾄﾞします。

ªＫが取れたら、¨Ｋで再びダミーに入りª６をリードします。

即ち、ｲﾝﾀﾞｲﾚｸﾄ･ﾌｨﾈｽをしてトランプを１ﾙｰｻﾞｰにします。

その後、§Ｋをフィネスして３メイクします。
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用 語 集 (１)(第２回講習) 終了後に配布

オークション コントラクトを決めるためのビディング、競り合いになることもある。

(auction) パスが３つ続くとオークションは終了し、コントラクトが決まる。

スーツのランク(rank) ビッドする際の各スーツの優先順位

§＜¨＜©＜ª＜ＮＴ

ビッド (bid) 指定のトランプ或いはトランプ無しで、少なくとも指定したトリック数

を取ると云うコントラクトを宣言すること

パス (pass) その順番では何も主張することは無いことを意味するコール

コール (call) ビッド、パス、ダブル(後日説明)及びリダブル(後日説明)の総称

レベル (level) １３トリックの過半数である７トリックを基点として数えたトリック数

１～７レベルがある。

パート･スコア ゲーム･コントラクトに達しないコントラクトのスコア

(part score) パート･コントラクトの例：１Ｓ、２ＮＴ、３Ｈ、４Ｃ

スモール･スラム １２トリックを取ると宣言したコントラクト

(small slam) 達成すると特別なボーナスが得られる

グランド･スラム １３トリック全部を取ると宣言したコントラクト

(grand slam) 達成すると特別なボーナスが得られる

パスアウト(pass out) オークション開始後パスが４つ続き、コントラクトが決まらないこと。

得点は双方共、零点となる。

ボイド(void) あるスーツが１枚も無いこと

シングルトン あるスーツが１枚しか無いこと

ダブルトン ２枚あるスーツ

バランス･ハンド ボイドやシングルトンのスーツが無いハンド

(balanced hand) ４３３３、４４３２、５３３２

アンバランス･ハンド ボイドやシングルトンのスーツがあるハンド

(unbalanced hand) ４４４１、５４３１、５５３０など

ディーラー(dealer) 最初にオークションを開始する人

オープニング･ビッド 最初にパスしないで何かビッドすること

(opening bid) オープンとも云います。

ディクレアラー 宣言したコントラクトをプレイする人

(declarer)

キーナンバー ゲーム、スモール・スラム、グランド・スラムをビッドするにあたり

(key number) パートナーと併せて合計何点ぐらい必要かを示す点数

インビテーション ゲーム或いはスラムに誘うビッド、パスすることもできる

(invitation)

フォーシング パスすることが出来ず、何かのビッドを強制している

(forcing) ゲーム・コントラクトに到達するまでパス出来ない場合は、ゲーム・

フォーシングと云う

ノンフォーシング パスすることも出来るが、判断によりビッドを続けることも出来る

サインオフ(signoff) パスしてくれることを要請しているビッド

バルネラビリティ 得点/失点計算の異なる２つの状況、バルとノンバルの２つがある

(vulnerability) ２つの状況の組み合わせにより４つの状態がある：

ＮＳバル/ＥＷノンバル、ＮＳノンバル/ＥＷバル、双方バル、ノンバル

バル(vul) メイクした時の得点も大きいが、ダウンした場合の失点も大きい状況

ノンバル(non vul) 得点も失点も共に小さい状況
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ホームワーク(第２回講習) 終了後に配布

次の質問に答え、次回の講習会の時に持ってきて下さい。

１．次のコントラクトをビッドするのに必要な点数はパートナーと併せて最低、何点で

しょうか？

1)３NT： ( )点

2)４Ｈ/４Ｓ： ( )点

3)５Ｃ/５Ｄ： ( )点

4)スモールスラム：( )点

5)グランドスラム：( )点

２．貴方は１NTとオープンしました。

パートナーのレスポンスに対して貴方は何とコールしますか？

1)ªＡＪ５ 2)ªＡＱ４ 3)ªＡＫ５ 4)ªＫＱＪ５

©Ｋ７４ ©ＫＱ８ ©Ｊ５４ ©Ｊ５４

¨Ａ９８ ¨Ａ７５ ¨Ｑ３２ ¨ＡＱ９４

§Ｋ８４２ §Ｑ８７３ §ＡＱ８７ §Ｑ８

１NT－２NT １NT－２NT １NT－２Ｈ １NT－３Ｈ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

5)ªＡ７ 6)ªＱ３２ 7)ªＫＱ９５ 8)ªＪ３

©ＫＱ５４ ©Ａ８５３ ©Ａ７２ ©ＱＪ５

¨ＱＪ10 ¨ＡＫ７４ ¨ＫＱ６ ¨ＫＱ６４

§Ａ６４２ §Ｋ７ §Ｋ８７ §ＡＱ５４

１NT－３Ｓ １NT－４Ｓ １NT－４NT １NT－５NT

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

３．次の結果の得点を計算して下さい。( )内に数字を記入。

1)バルで３Ｓ ３メイク： ３０ｘ( )＋５０ ＝（ ）

2)ﾉﾝﾊﾞﾙで３Ｓ ４メイク： ３０ｘ( )＋( ) ＝（ ）

3)ﾉﾝﾊﾞﾙで４Ｈ ４メイク： ３０ｘ４ ＋( ) ＝（ ）

4)バルで３NT ５メイク： ３０ｘ( )＋１０＋( )＝（ ）

5)ﾉﾝﾊﾞﾙで６Ｃ ６メイク： ２０ｘ６＋( )＋( )＝（ ）

6)バルで７Ｓ ７メイク： ３０ｘ７＋( )＋( )＝（ ）

7)ﾉﾝﾊﾞﾙで４Ｓ ２ダウン： (△ )ｘ２ ＝（ ）
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第３章 １Ｈ/１Ｓオープンとその後の展開 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分) AB

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．用語集と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・１Ｈ及び１Ｓオープンに対するレスポンス

サポートがある場合のレスポンス：シングルレイズ/ジャンプレイズ/ゲームレイズ

サポートの無い場合のレスポンス：スーツテイクアウト、ＮＴビッド

・オープナーの２度目のビッド：13-15/16-18/19-21に３区分して強さを示すこと
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講師へのアドバイス(第３回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．２５、２５、２９、３３、３７

２．パス、３NT、パス、４Ｈ、３NT、パス、６NT、６NT

３．３、１４０

４、５０、１７０

３００、４２０

５、６６０

３００、５００

５００、１５００

５０、１００

２．アドバイス事項：

A ビッドの意味を説明するに当たり、最初から正確に説明する必要は全くありません。

ビッドシークエンスによる情報交換のメカニズムを先ず理解させることを優先させます。

例えば、１Ｓオープンに対して、２Ｓレイズより３Ｓレイズの方が強く、更に４Ｓレイズの方が

更に強いハンドであると説明するのが良いと思います。

勿論、１年近く経過してオークションの体系が頭に入ってから、実は４Ｓとビッド

するのは・・・・と説明すれば十分と思います。

また、「ダミー･ポイント」や「レングス･ポイント」によるハンドの評価の仕方についても、

後日(８章)、説明すれば良いと考えています。

B レスポンダーのジャンプシフトについては触れていません。
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本日のキーポイント(第３回講習) 受講生に配布

１Ｈと１Ｓオープン： １３－２１ＨＣＰ (２２以上なら２Ｃオープン)

５枚以上のスート

そのレスポンス： １)５ＨＣＰ以下ならパス

２)６ＨＣＰ以上あり、

ａ)３枚以上のサポートがあれば、８枚以上のフィットになるので

レイズすることを優先させます

６－ ９ＨＣＰ：シングルレイズ

１０－１２ 〃 ：ダブルレイズ

１３－１５ 〃 ：ゲームレイズ (後日、訂正します)

ｂ)３枚以上のサポートが無い場合には

６－ ９ＨＣＰ：１ＮＴ

１０－ 上限無し：２レベルで自分のスートをビッド

ワンラウンド・フォーシング

１０－１２ＨＣＰ：２ＮＴ、バランスハンド

１３－１５ 〃 ：３ＮＴ、バランスハンド

オープナーの２度目のビッド：

１)パートナーが強さに上限のあるビッドをした場合：

ゲームが無いと判断したら出来るだけ早くパス

ゲームがあると判断したら直ぐにゲームをビッド

ゲームの有無はパートナーのハンド次第ならインビテーション

２)パートナーが強さに上限の無いビッドをした場合：

自分のハンドを１３－１５

１６－１８

１９－２１ の３点巾に区分して、

その何れの強さのハンドであるかをビッドの仕方でパートナーに伝えて

パートナーに最終コントラクトを判断してもらう



- 34 -

キーポイントの詳細説明(第３回講習) 受講生に配布

１Ｈオープンとレスポンス：(相手方はパスしたものとして説明します)

１．１Ｈオープンの条件：１３－２１ＨＣＰ

５枚以上の©スートあり

２．１Ｈオープンに対するレスポンス：
１）５ＨＣＰ以下のハンドであればゲームの可能性が無いのでパスします。

６ＨＣＰ以上のハンドであれば必ず何かをビッドします。

オープナーが２０ＨＣＰを持っていたら併せて２５～２６点になりゲームの可能性があります。

２）レスポンスの種類：

レイズ： パートナーのスーツを応援する

テイクアウト：自分のスートをビッドする

ＮＴ： レイズやスーツテイクアウトに適さない場合

３）サポートがある場合：

８枚以上のメジャースートのフィットが見つかれば、トランプとして選ぶのが良いことは

既にご存知です。

従って、３枚以上の©スートのサポートがあれば、ハンドの強さに応じて直ぐにレイズします。

トランプとするスーツが決まれば、次はゲームをビッドできる強さを２人併せて持っている

かどうかの判断をすることになります。

６－ ９点：シングルレイズ(１Ｈ－２Ｈ)、ﾉﾝﾌｫｰｼﾝｸﾞ

１０－１２点：ダブルレイズ (１Ｈ－３Ｈ)、ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ「リミットレイズ」と呼びます｡

１３－１５点：ゲームレイズ、(１Ｈ－４Ｈ)、ｻｲﾝｵﾌ

４）サポートが無い場合：

６点以上： １Ｓ ４枚以上のªｽｰﾄと６点以上のハンドを示します。ﾌｫｰｼﾝｸﾞ

６－９点： １ＮＴ 必ずしもバランスしたハンドとは限りません。

単にサポートと強さを否定したビッドです。

１０点以上： ２Ｃ／２Ｄ ４枚以上の自分のスートを２レベルでビッドします。

２オーバー１レスポンス、スーツテイクアウトと云います。

ﾌｫｰｼﾝｸﾞ

１０－１２点：２ＮＴ バランスハンド、ﾉﾝﾌｫｰｼﾝｸﾞ

１３－１５点：３ＮＴ バランスハンド
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３．１Ｈオープナーの２度目のビッド：

１）パートナーのレスポンスが、レイズやＮＴの場合は強さの上限を示しています。

１Ｈオープンに対して２Ｈ、３Ｈ、１ＮＴ，２ＮＴレスポンスの場合です。

この場合は、オープナーが自分のハンドの強さを勘案して最終コントラクトを判断します。

(1)ゲームが無いと判断したら出来るだけ早い機会にパスします。

(2)ゲームがあると判断したらゲームを直ぐにビッドします。

(或いはゲームのあることをパートナーに知らせる)

(3)ゲームの有無はパートナーのﾊﾝﾄﾞ次第と考えられる場合はインビテーションします｡

２）パートナーのレスポンスが上限を示していない場合には、オープナーは自分のハンドの

強さに応じて２回目のビッドをしてパートナーに最終コントラクトを判断してもらいます。

即ち、１３－１５/１６－１８/１９－２１の範囲に３等分して、その何れの範囲の強さで

あるかを示します。

オープナーのハンドの強さ

１３－１５ １６－１８ １９－２１

・ﾊﾟｰﾄﾅｰｽｰﾄの４枚ｻﾎﾟｰﾄがあれば レイズ ジャンプレイズ ４レベルにレイズ

・ﾊﾟｰﾄﾅｰｽｰﾄの４枚ｻﾎﾟｰﾄが無く

ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであれば： １NT (１NTｵｰﾌﾟﾝ) ジャンプ２NT

６枚以上のｽｰﾄであれば： リビッド ｼﾞｬﾝﾌﾟリビッド

４枚以上のｾｶﾝﾄﾞｽｰﾄがあれば ニュースート ニュースート ジャンプシフト

リバースビッド

・ﾊﾟｰﾄﾅｰの２ﾚﾍﾞﾙのｽｰﾂ･ﾃｲｸｱｳﾄに対して

ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであれば： ２NT (１NTｵｰﾌﾟﾝ) ジャンプ３NT

６枚以上のｽｰﾄであれば： リビッド ｼﾞｬﾝﾌﾟリビッド

４枚以上のｾｶﾝﾄﾞｽｰﾄがあれば ニュースート ニュースート ジャンプシフト

リバースビッド リバースビッド
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オープナーの２度目のビッド例：

１Ｈ－２Ｈ １Ｈ－３Ｈ １Ｈ－２Ｈ １Ｈ－２Ｈ

/ / / /

パス パス ３Ｈ ４Ｈ－パス

ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ ｻｲﾝｵﾌ

１Ｈ－１NT １Ｈ－１NT １Ｈ－１NT １Ｈ－１NT

/ / / /

パス ２Ｈ－パス ２NT ３Ｈ

リビッド ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ ｼﾞｬﾝﾌﾟリビッド

１Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１Ｓ

/ / /

２Ｓ ３Ｓ ４Ｓ

レイズ ジャンプレイズ ４レベルにレイズ

１Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１Ｓ

/ / / /

１NT ２NT ２Ｈ ３Ｈ

ジャンプ２NT リビッド ｼﾞｬﾝﾌﾟリビッド

１Ｈ－１NT １Ｈ－１NT １Ｈ－１NT

/ / /

２Ｃ ２Ｓ ３Ｃ

ニュースート リバースビッド ジャンプシフト

１Ｈ－２Ｃ １Ｈ－２Ｃ １Ｈ－２Ｄ

/ / /

２Ｄ ２Ｓ ２NT

ニュースート リバースビッド バランスハンド

リバースビッドとは：

１Ｈ－１NT

/

２Ｃ オープナーが新しいスートをビッドしても、強いハンドを示してはいません。

レスポンダーが©スートに戻したければ２Ｈとビッド出来ます。

１Ｈ－１NT

/

２Ｓ オープナーのリバースビッドの２Ｓは強いハンドを示しています。

レスポンダーが©スートに戻したい場合は、３Ｈとビッドすることになり

３レベルに上がってしまうので強いハンドでなければなりません。

最初にビッドしたｽｰﾂの枚数＞２度目にビッドしたｽｰﾂの枚数 です。

１Ｓオープンとレスポンス：

１Ｈオープンに対するレスポンスと全く同じです。

但し、１Ｓ－２Ｈは１１点以上の５枚以上の©スートを示します。
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演 習(第３回講習) 受講生に配布

１．パートナーは１Ｈオープンしました。

次のハンドで何とレスポンスしますか？

1)ª９８２ 2)ªＫ８２ 3)ªＫＱ６ 4)ªＡＫ３２

©Ａ７４ ©ＡＪ５４ ©Ａ７４ ©５４

¨Ｑ６５２ ¨ＱＪ６５ ¨Ｋ８２ ¨８６２

§５４３ §９４ §Ｊ８５４ §Ｊ７４２

( ２Ｈ ) ( ３Ｈ ) ( ４Ｈ ) ( １Ｓ )

２．パートナーは１Ｓオープンしました。

次のハンドで何とレスポンスしますか？

1)ª８ 2)ª８５ 3)ª５ 4)ª９５

©ＫＱ５６２ ©ＡＱ８５ ©ＡＫ10９８ ©ＡＱ８

¨Ｑ３２ ¨ＫＱ10９ ¨８５４ ¨ＫＱ10９

§10９５２ §８７６ §ＫＪ８５ §ＱＪ10５

( １NT ) ( ２Ｄ ) ( ２Ｈ ) ( ３NT )

３．パートナーのシングルレイズに何とリビッドしますか？

1)ªＡ７５ 2)ªＡ５４ 3)ªＡＫ４ 4)ªＡＱ５４２

©ＱＪ５４２ ©ＡＫ７５２ ©ＡＫ７５２ ©Ｋ６

¨Ｋ８２ ¨Ａ５ ¨Ａ５ ¨Ｑ８２

§Ａ２ §Ｑ６２ §Ｊ６２ §Ｑ５２

１Ｈ－２Ｈ １Ｈ－２Ｈ １Ｈ－２Ｈ １Ｓ－２Ｓ

/ / / /

(ﾊﾟｽ ) (３Ｈ) (４Ｈ) (ﾊﾟｽ )

４．パートナーのレスポンスに対して何とビッドしますか？

1)ªＡＱ６４２ 2)ªＡＱＪ５４ 3)ªＱ８７５ 4)ªＡ８

©Ｑ７２ ©Ｋ８２ ©ＡＫ７５４ ©ＫＪ10７５

¨Ｋ８ ¨Ａ６ ¨８５ ¨ＱＪ３

§Ｑ６５ §Ｑ７２ §Ａ３ §Ｋ８７

１Ｓ－３Ｓ １Ｓ－３Ｓ １Ｈ－１Ｓ １Ｈ－１NT

/ / / /

(ﾊﾟｽ ) (４Ｓ) (２Ｓ) (ﾊﾟｽ )

5)ªＫＱ10８５ 6)ªＡＱＪ９５ 7)ªＫＪ10８５ 8)ªＡＫＪ10８５

©８５ ©Ｑ８５ ©Ａ２ ©５２

¨ＫＱ９５ ¨ＫＪ７ ¨ＫＱ８４ ¨ＡＱ６

§Ａ２ §８５ §８５ §Ｋ８

１Ｓ－２Ｃ １Ｓ－２Ｈ １Ｓ－２Ｈ １Ｓ－１NT

/ / / /

(２Ｄ) (３Ｈ) (２Ｓ) (３Ｓ)
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本日のディール１(第３回講習) 終了後に配布

プレイの定石：ドロートランプ

ªＪ９８ オークション：

©９５４ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＱＪ２ Ｐ Ｐ １Ｓ Ｐ

§９６３ ２Ｓ Ｐ ３Ｓ Ｐ

ª５４３２ N ª７ ４Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ

©８７６３２ Ｗ Ｅ ©ＫＱ10 ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨８ ¨10９７６３ 1)Ｓのﾊﾝﾄﾞは１８HCPの５枚ªがあり

§ＡＫＱ Ｓ §10８７４ １Ｓｵｰﾌﾟﾝします。

ªＡＫＱ10６ 2)Ｎは３枚ｻﾎﾟｰﾄのある８HCPのﾊﾝﾄﾞであり

©ＡＪ ２Ｓとﾚｲｽﾞします。

¨Ｋ５４ 3)８枚以上のªｽｰﾄが見つかりﾄﾗﾝﾌﾟに決めますが

§Ｊ５２ Ｎがﾐﾆﾏﾑの６－７HCPであるとゲームは無理

でしょう。３Ｓとビッドしてﾏｷｼﾏﾑなら４Ｓを

ビッドするよう誘います。

4)Ｎはﾏｷｼﾏﾑのﾊﾝﾄﾞであるので誘いに乗ります。

ＯＬ＝§Ｋ

プレイ：直ぐに§ｽｰﾄを3ﾄﾘｯｸ取られてしまうので、残りは全部取らなくてはダウンしてしまいます。

ダミーでﾙｰｻﾞｰをラフする必要がないので、直ぐにドロートランプします。

その後に¨ｽｰﾄの４巡目でﾊﾝﾄﾞのﾙｰｻﾞｰである©Ｊをﾃﾞｨｽｶｰﾄﾞします。

ﾄﾗﾝﾌﾟを狩らないで¨ｽｰﾄをプレイするとＷにラフされてしまいダウンします。

本日のディール２

ª10８７２ オークション：

©Ｋ８ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｋ６４ Ｐ １Ｓ Ｐ

§10９８５ ２Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

ª６ Ｎ ªＡ５ Ｐ Ｐ

©ＱＪ10９ Ｗ E ©Ａ７６５４２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｑ10７ ¨Ｊ９８２ 1)Ｓのﾊﾝﾄﾞは１９HCPの非常に良いﾊﾝﾄﾞであり

§Ｊ７６３２ Ｓ §４ ６枚ªを持っているので１Ｓとｵｰﾌﾟﾝします。

ªＫＱＪ９４３ 2)Ｎの２Ｓﾚｲｽﾞは、６－９HCPの３枚以上のª

©３ ｻﾎﾟｰﾄを示します。

¨Ａ５３ 3)Ｓから見てＮがﾐﾆﾏﾑの6HCPでもゲームがﾒｲｸ

§ＡＫＱ するので直ぐに４Ｓとビッドします。

ＯＬ＝©Ｑ

プレイ：ﾙｰｻﾞｰはªｘ１、©ｘ１、¨ｘ１の計３個しか無いので、ラフされない限り４Ｓは必ず

ﾒｲｸします。

２巡目の©ｽｰﾄをラフして、直ちにドロートランプします。

ﾄﾗﾝﾌﾟの高いｶｰﾄﾞを沢山持っているので、２巡目の©ｽｰﾄをラフするときª９でラフして

絶対にｵｰﾊﾞｰﾗﾌされないように細心の注意をします。
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本日のディール３(第３回講習) 終了後に配布

プレイの定石：ドロートランプ

ªＪ10７６ オークション：

©ＡＱ４ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ａ10３ １Ｓ Ｐ

§９８５ ３Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

ª５３ Ｎ ªＱ９ Ｐ Ｐ

©２ Ｗ Ｅ ©Ｊ10９８７６５

¨Ｑ８７６５４ ¨９ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§ＱＪ10７ S §ＡＫ６ 1)Ｓは１４HCPの５枚ªを持っているので

ªＡＫ８４２ １Ｓｵｰﾌﾟﾝします。

©Ｋ３ 2)Ｎは１１HCPのªｻﾎﾟｰﾄがあるので３Ｓと

¨ＫＪ２ ﾘﾐｯﾄﾚｲｽﾞします。

§４３２ 3)Ｓは１４＋１１＝２５HCPとなるので

ｹﾞｰﾑをビッドします。

ＯＬ＝§Ｑ

プレイ：§ｽｰﾄで直ぐに３ﾄﾘｯｸを取られてしまいますので、もう負けられません。

４ﾄﾘｯｸ目にどのｽｰﾄをﾘｰﾄﾞされてもすぐにドロートランプします。

ﾄﾗﾝﾌﾟを狩る前に、赤いｽｰﾄをﾌﾟﾚｲすると２巡目をラフされてしまいます。

本日のディール４

ª10９４２ オークション：

©８７ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｋ３２ Ｐ

§Ｋ７６４ Ｐ Ｐ １Ｓ Ｐ

ªＱＪ Ｎ ªＡＫ ２Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ

©ＡＫ４３２ W Ｅ ©10９６５

¨10４ ¨ＱＪ９８ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§９８５３ Ｓ §Ｊ10２ 1)Ｗ、Ｎ、Ｅはそれぞれ１２HCP以下のﾊﾝﾄﾞであり

ª８７６５３ パスします。

©ＱＪ 2)Ｓは１３HCPであり、５枚ªを持っているので

¨Ａ７６５ １Ｓとｵｰﾌﾟﾝします。

§ＡＱ ªｽｰﾄは絵札の無い弱いｽｰﾄですが構いません。

3)Ｎはªｻﾎﾟｰﾄのある６－９HCPのﾊﾝﾄﾞであり

２Ｓとﾚｲｽﾞします。

4)１３点と６－９点ではｹﾞｰﾑの可能性はないので

Ｓはパスします。

ＯＬ＝©Ｋ

プレイ：©Ｋ、©Ａで勝ったＷは、§か¨をﾘｰﾄﾞします。

ﾄﾗﾝﾌﾟは９枚もありますが絵札が１枚もありません。

このような弱いﾄﾗﾝﾌﾟでもｵﾎﾟｰﾈﾝﾄは高々４枚のﾄﾗﾝﾌﾟしか持っていません。

従って、恐れることはなく、直ぐにドロートランプします。

２－２ﾌﾞﾚｲｸであれば２ﾄﾘｯｸを取られるだけです。

あとで¨で1ﾄﾘｯｸを取られますが２メイクします。
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用 語 集 (２)(第３回講習) 終了後に配布

サポート(support) ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄを４枚以上持っていること

１Ｈ/１Ｓｵｰﾌﾟﾝは５枚以上を保証するので、３枚あれば合計して８枚と

なるので３枚でもサポートになる。

レイズ(raise) ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄのｻﾎﾟｰﾄを示すためにするビッド

例）１Ｈ－２Ｈ、１Ｓ－２Ｓなどは「シングルレイズ」と云う。

ジャンプ･レイズ ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄをジャンプしてレイズすること

(jump raise) 「ダブルレイズ」、「リミットレイズ」とも云う。

例）１Ｈ－３Ｈ、１Ｓ－３Ｓなど

スーツ･テイクアウト ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄとは違うｽｰﾄをビッドすること

(suit takeout) 例）１Ｄ－１Ｈ、１Ｓ－２Ｄなど

１ オーバー１ ﾚｽﾎﾟﾝｽ １レベルのｵｰﾌﾟﾝに対して１レベルでﾚｽﾎﾟﾝｽするビッド

(1 ove 1 response) 例）１Ｈ－１Ｓ、１Ｃ－１Ｈなど

２ オーバー１ ﾚｽﾎﾟﾝｽ １レベルのｵｰﾌﾟﾝに対して２レベルで新しいｽｰﾄをビッドすること

(2 ove 1 response) 例）１Ｈ－２Ｃ

リビッド (rebid) 同じｽｰﾄを繰り返しビッドすること

例）１Ｓ－１NT １Ｈ－１Ｓ

/ /

２Ｓ ３Ｈ

２回目のビッドを意味することもある

リバース･ビッド ｵｰﾌﾟﾅｰが２度目のビッドで最初にﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄよりﾗﾝｸの上のｽｰﾄを

(reverse bid) ﾋﾞｯﾄﾞすること。最初にﾋﾞｯﾄﾞしたｽｰﾄの枚数の方が必ず多い。

例）１Ｈ－１NT １Ｃ－１Ｓ

/ /

２Ｓ ２Ｄ

ジャンプ･シフト ２度目のビッドで新しいｽｰﾄをジャンプしてビッドすること

(jump shift) 例）１Ｓ－１NT １Ｈ－１Ｓ

/ /

３Ｃ ３Ｄ

ビディング･システム 色々なビッドについては、それぞれ特別な意味が取り決められている。

(bidding system) その全体をシステムと云う。

取り決めの仕方は色々な方式があるが、当テキストでは「ﾓﾀﾞｰﾝ･スタン

ダード･アメリカン」と称するシステムに準拠している。
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ホームワーク(第３回講習) 終了後に配布

次の質問に答え、次回の講習会の時に持ってきて下さい。

１．パートナーのオープンに対して何とレスポンスしますか？

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｈ － ？

1)ªＡ10６５２ 2)ªＫ10５２ 3)ªＫ10５ 4)ªＫ10５２

©Ｋ８３２ ©10８ ©10８ ©10８

¨４３ ¨ＫＱ８ ¨ＫＱ８５ ¨Ｋ９

§６５ §Ｊ８７５ §Ｊ８７５ §ＡＫ10９５

( ) ( ) ( ) ( )

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｓ － ？

5)ª５ 6)ªＱ10９６ 7)ª９８ 8)ª９８

©ＱＪ６５２ ©ＡＫ９ ©ＫＱＪ９ ©ＫＱＪ９８

¨Ｋ４２ ¨Ｑ７５４ ¨ＡＪ４２ ¨ＡＪ４２

§10８５４ §８２ §６５３ §６５

( ) ( ) ( ) ( )

２．パートナーのレスポンスに対してどうしますか？

1)ªＫ４３２ 2)ªＪ３ 3)ª３ 4)ª５

©ＡＫＱ８７ ©ＡＱ７６２ ©ＡＱＪ９４ ©ＡＱ７５４

¨Ｊ６ ¨ＡＱ３ ¨Ｑ４３ ¨ＫＱ８５

§３２ §ＫＱ２ §ＫＱ10３ §Ｑ８７

１Ｈ －１Ｓ １Ｈ －１Ｓ １Ｈ －１Ｓ １Ｈ －２Ｃ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

5)ªＡＱＪ７５ 6)ªＫＪ10８５ 7)ªＫＱ10８５４ 8)ªＱＪ９８７

©ＡＱ８ ©Ａ８７ ©８７ ©Ｑ８７

¨ＫＱＪ５ ¨ＫＱ５ ¨ＫＱ８ ¨Ａ８７

§８ §９６ §Ｋ８ §Ａ２

１Ｓ －２Ｓ １Ｓ －３Ｓ １Ｓ －１NT １Ｓ －２Ｈ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )
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第４章 １Ｃ/１Ｄオープンとその後の展開 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分) AB

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・１Ｃ及び１Ｄオープンに対するレスポンス

原則として最も長いスートをビッドすること

サポートが有ってもメジャースーツがフィットする可能性を探ること

・オープナーの２度目のビッド： 13-15/16-18/19-21に３区分して強さを示す

・レスポンダーの２度目のビッド：６-９/10-11/12-15/16+に４区分して強さを示す

・情報をより多く貰った人が最終コントラクト決定のキャップテン/指揮官になること



- 43 -

講師へのアドバイス(第４回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．２Ｈ、１Ｓ、１NT、２Ｃ

１NT、３Ｓ、２Ｄ、２Ｈ

２．２Ｓ、２NT、２Ｃ、２Ｄ

４Ｓ、パス、２Ｓ、３Ｈ

２．アドバイス事項：

A １ﾏｲﾅｰ･ｽｰﾂ･オープンに対する２ＮＴ/３ＮＴレスポンスは、ＡＣＢＬ§シリーズテキスト等

では１３-１５/１６-１８HCPとなっていますが、当マニュアルでは敢えて変更してあります。

B １ﾏｲﾅｰ･ｽｰﾂ･オープンに対するゲームフォーシング･ビッドは記述してありません。

１年程度過ぎてから「クリス･クロス」コンベンションを説明します。
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本日のキーポイント(第４回講習) 受講生に配布

１Ｃ と １Ｄオープン： １３－２１ＨＣＰ

３枚以上のスート

そのレスポンス： 1)５ＨＣＰ以下ならパス

2)６ＨＣＰ以上なら必ず何かをビッド； ６＋２１max＝２６＞２５

・マイナー・スートのサポートがあっても

８枚のメジャー・スートのフィットの可能性を探す

４枚のメジャー・スートでも積極的にビッドして示すこと

ｵｰﾌﾟﾅｰも４枚のメジャースートなら持っているかもしれない

・ハンドの強さによる制約：１ ｵｰﾊﾞｰ１レスポンス： ６点以上～上限無し

２ ｵｰﾊﾞｰ１レスポンス：１０点以上～上限無し

・最も長いスートからビッド：但し、２レベルのビッドは１０点以上必要

・４枚メジャーの無い

バランスハンド： 強さに応じて１NT/２NT/３NT

アンバランスハンド：強さに応じてマイナー・スートをレイズ(５枚ｻﾎﾟｰﾄ)

サポートの無い６－９HCPなら、やむを得ず１NT

オープナーの２度目のビッド：

１)パートナーが強さに上限のあるビッド(ＮＴ、レイズ)をした場合：

ゲームが無いと判断したら出来るだけ早くパス

ゲームがあると判断したら直ぐにゲームをビッド

ゲームの有無はパートナーのハンド次第ならインビテーション

２)パートナーが強さに上限の無いビッドをした場合：

自分のハンドを１３－１５

１６－１８

１９－２１ の３点巾に区分して、

その何れの強さのハンドであるかをビッドの仕方によりパートナーに伝えて

パートナーに最終コントラクトを判断してもらう

レスポンダーの２度目のビッド：

パートナー･シップとして４回目のビッドであり、最終コントラクトの見通しは

ついていることでしょう。

自分のハンドを６－９/１０－１１/１２－１５/１６＋ に区分して判断。

スラムの可能性を考えることも多い。
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キーポイントの詳細説明(第４回講習) 受講生に配布

１Ｃオープンとレスポンス：(相手方はパスしたものとして説明します)

１．１Ｃオープンの条件：１３－２１ＨＣＰ

３枚以上の§スートあり

２．１Ｃオープンに対するレスポンス：

６ＨＣＰ以上のハンドであれば必ず何かをビッドします。

オープナーが２０ＨＣＰを持っていたら併せて２５～２６点になりゲームの可能性があります。

１）最も長いスーツをビッドします。

５枚のスーツが２つある場合には、ランクの高いスーツを

４枚のスートが２つあれば、ランクの低いスーツをビッドします。

オープナーは４枚のメジャースートを持っているかもしれません。

従って、４枚しかないメジャースートでもビッドして、パートナーとフィットする可能性

を探ります。

レスポンダーが新しいスーツをビッドしたらオープナーはパスすることは出来ません。

ワンラウンド・フォーシングです。

但し、レスポンダーが既にパスしていた場合はノンフォーシングです。

２）１NTレスポンス：４枚以上のメジャースーツのない８－１０ＨＣＰのバランスハンド

オープナーは自分のハンドの強さを考慮してゲームが無いと判断したらパスすることも

できるので、１NTレスポンスはノンフォーシングです。

３）２NTレスポンス：１１－１２ＨＣＰ、４枚以上のメジャースーツの無いバランスハンド、

ノンフォーシング

３NTレスポンス：１３－１５ＨＣＰ、４枚以上のメジャースーツの無いバランスハンド

４）４枚以上のメジャースートが無く、バランスハンドでもない場合はマイナースートを

レイズすることになります。

メジャーのｵｰﾌﾟﾝの場合と異なり、マイナースートのレイズの優先順位は最も低くなります。

シングルレイズ： ６－ ９ＨＣＰ、５枚以上のサポート

ダブルレイズ： １０－１２ＨＣＰ、５枚以上のサポート

１Ｄオープンとレスポンス：

１．１Ｄオープンの条件：１３－２１ＨＣＰ

３枚以上の¨スートあり

２．１Ｄオープンに対するレスポンス：

基本的には１Ｃオープンに対するレスポンスと同じですが、

１NTレスポンス：６－９ＨＣＰ、４枚以上のメジャーのないハンド、必ずしもバランス

したハンドとは限りません。

２Ｃレスポンス：１０ＨＣＰ以上の４枚以上の§スート

４枚のメジャースーツを持っているかもしれません。
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１Ｃオープナーの２度目のビッド：

１）パートナーのレスポンスが、レイズやＮＴの場合は強さの上限を示しています。

１Ｃオープンに対して２Ｃ、３Ｃ、１ＮＴ，２ＮＴレスポンスの場合です。

この場合は、オープナーが自分のハンドの強さを勘案して最終コントラクトを判断します。

(1)ゲームが無いと判断したら出来るだけ早い機会にパスします。

(2)ゲームがあると判断したらゲームを直ぐにビッドします。

(或いはゲームのあることをパートナーに知らせる)

(3)ゲームの有無はパートナーのハンド次第と考えられる場合はインビテーションします。

２）パートナーのレスポンスが上限を示していない場合には、オープナーは自分のハンドの

強さに応じて２回目のビッドをしてパートナーに最終コントラクトを判断してもらいます。

即ち、１３－１５/１６－１８/１９－２１の範囲に３等分して、その何れの範囲の強さで

あるかを示します。

オープナーのハンドの強さ

１３－１５ １６－１８ １９－２１

・ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾒｼﾞｬｰに４枚ｻﾎﾟｰﾄあり： レイズ ｼﾞｬﾝﾌﾟレイズ ４レベルにレイズ

・ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾒｼﾞｬｰに４枚ｻﾎﾟｰﾄが無く

ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであれば： １NT (１NTｵｰﾌﾟﾝ) ジャンプ２NT

６枚以上のｽｰﾄであれば リビッド ｼﾞｬﾝﾌﾟリビッド

４枚以上のｾｶﾝﾄﾞｽｰﾄがあれば： ニュースート ニュースート ジャンプシフト

リバースビッド リバースビッド

・ﾊﾟｰﾄﾅｰの１NTﾚｽﾎﾟﾝｽに対して

ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであれば： パス ２NT ３NT

オープナーの２度目のビッド例：

１Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１Ｓ

/ / / /

２Ｓ ３Ｓ ４Ｓ １NT

レイズ ジャンプレイズ ４レベルにレイズ

１Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１NT １Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１NT

/ / / /

２Ｃ ３Ｃ ２NT ３NT

リビッド ジャンプリビッド ジャンプ２NT ゲーム

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ

/ / /

１Ｓ ２Ｄ ２Ｓ

ニュースート リバースビッド ジャンプシフト
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レスポンダーの２度目のビッド：

１）パートナーが２回目のビッドにより示しているハンドの強さと

自分のハンドを６－９/１０－１１/１２－１５/１６以上に４区分して、

その何れの範囲の強さのハンドを持っているのかを併せ考えて最終コントラクトを判断します。

２）ゲームコントラクトだけではなくスラムの可能性もありますが、

その詳細については後日に説明します。

３）パートナーが２回目のビッドにより１３－１５点のハンドであることを示した場合の

レスポンダーの２度目のビッドは、概略、次の通りとなります。

パートナーが１６点以上であることが分かった場合はｹﾞｰﾑｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ以上のビッドをします。

６－ ９ パス

１NT

シングル・レイズ

自分の６枚以上のスートをリビッド

パートナーの示した２つのスートの内、良い方のスートを選ぶ

→「スーツ・プリファレンス」と云う

１０－１１ パートナーのスートを３レベルにレイズ

６枚以上の自分のスーツをジャンプしてリビッド

ジャンプして２ＮＴ

新しいスートをビッド

１２－１５ ゲームをビッド

新しいスートをビッド

１６以上 スラムの可能性も考えてビッド(詳細は後日説明)

レスポンダーの２度目のビッド例：

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ

/ / / /

１Ｓ－２Ｓ １Ｓ－１NT １Ｓ－２Ｈ １Ｓ－２Ｃ

ｼﾝｸﾞﾙﾚｲｽﾞ ﾘﾋﾞｯﾄﾞ ﾌﾟﾘﾌｧｰ

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ

/ / / /

１Ｓ－３Ｓ １Ｓ－３Ｃ １Ｓ－３Ｈ １Ｓ－２NT

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞ ｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞ ｼﾞｬﾝﾌﾟﾘﾋﾞｯﾄﾞ

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ

/ / / /

１NT－３NT １Ｓ－４Ｓ １Ｓ－４Ｈ １Ｓ－２Ｄ
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ビッドの要約 (第４回講習) 受講生に配布

オークションに際しては、次の事項を念頭においてビッドをします。

１．８枚以上のメジャー･スーツのフィット(ゴールデン･フィット)の有無を探します。

↓

有り：トランプ･スートが決まり、次にゲームの有無を探ります

パートナーと併せた２人のハンドの強さに応じて、

パーシャル/ゲーム、更にスラム・コントラクトの可能性を判断します。

↓

無し：ＮＴ或いはマイナー･スーツのコントラクトを選び、更に２人のハンドの強さに応じて、

パーシャル/ゲーム、更にスラム・コントラクトの可能性を判断します。

ＮＴｺﾝﾄﾗｸﾄを選ぶ場合には、ストッパーの有無も考慮します。

止むを得ない場合には、７枚しかないスーツをトランプに選ぶことも時にはあります。

２．情報をより多く貰った人が最終コントラクト決定のキャップテン/指揮官になります。

・１ＮＴオープン： レスポンダーがコントラクトを決定

・１Ｈ/１Ｓオープンがレイズされたら：オープナーがコントラクト決定の主導権を持つ

出来るだけ早く自分のハンドの強さを狭い範囲(通常３点巾)に限定してパートナーに伝えると

パートナーは判断しやすくなります。

更に、その３点巾の中で上限(ｍａｘ)か下限(ｍｉｎ)かをチェックするために

インビテーショナル・ビッドをすることもあります。

３．キーナンバーを参考にして、２人のハンドの強さに応じて最終コントラクトを判断します。

オープナーは２回目のビッドにより、どの範囲での強さのハンドであるかを示し、

レスポンダーが結論を出すことも多々あります。

オープナーの レスポンダーのハンドの強さ

ハンドの強さ ６－９ １０－１１ １２＋

１３－１５ パーシャル･ｺﾝﾄﾗｸﾄ ゲーム･ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ ゲーム

１６－１８ ゲーム･ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ ゲーム ゲーム

(スラム？)

１９－２１ ゲーム ゲーム ゲーム

(スラム？)

注：ﾏｲﾅｰｽｰﾄのゲームコントラトの場合には１１ﾄﾘｯｸを取らなければ

ならないのでキーナンバーも２９点となり若干、余裕が必要です。
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演 習(第４回講習) 受講生に配布

１．パートナーは１Ｃオープンしました。

次のハンドで何とレスポンスしますか？

1)ªＪ９５２ 2)ªＱＪ５ 3)ªＡ５３２ 4)ªＪ10７５４

©５２ ©Ｋ10６ ©Ｊ９８５ ©Ｋ９８５４

¨８５ ¨Ｑ８３２ ¨６５ ¨Ａ３

§ＫＱ７４３ §Ｑ10６ §Ｋ８５ §８

( １Ｓ ) ( １NT ) ( １Ｈ ) ( １Ｓ )

２．パートナーは１Ｄオープンしました。

次のハンドで何とレスポンスしますか？

1)ªＡ８７ 2)ªＫＪ６５ 3)ªＫ10７ 4)ªＪ３２

©Ｋ４３ ©Ｋ４ ©Ａ８５ ©８４

¨Ｊ６５ ¨Ａ10８３２ ¨７５２ ¨ＫＱ８５３

§８７４３ §Ａ９ §Ａ８６４ §ＡＪ９

( １NT ) ( １Ｓ ) ( ２NT ) ( ３Ｄ )

３．パートナーのレイズに何とリビッドしますか？

1)ªＡ７４２ 2)ª５２ 3)ªＡ10９ 4)ªＫ10９５

©Ａ８５３ ©Ａ８５２ ©ＫＱＪ５ ©ＱＪ８７

¨Ｋ６ ¨ＱＪ５ ¨ＫＱ５ ¨ＡＪ８

§Ｑ10２ §ＫＱＪ５ §Ａ８５ §Ｋ８

１Ｃ－２Ｃ １Ｃ－３Ｃ １Ｃ－２Ｃ １Ｄ－３Ｄ

/ / / /

(ﾊﾟｽ ) (ﾊﾟｽ ) (３NT) (３NT)

４．パートナーのレスポンスに対して何とビッドしますか？

1)ªＱ７６２ 2)ªＫ10２ 3)ªＡ３２ 4)ªＫＱ８５

©５４ ©８７ ©２ ©ＱＪ５２

¨Ａ10 ¨ＡＪ９ ¨ＫＪ８ ¨９８

§ＡＫＪ３２ §ＡＱ10８２ §ＡＱ10８３２ §ＫＱ５

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１NT

/ / / /

(１Ｓ) (１NT) (２Ｃ) (ﾊﾟｽ )

5)ªＪ10８ 6)ªＪ10８５ 7)ªＫＱ５４ 8)ª７５

©ＱＪ９８ ©Ｋ10７６ ©Ｊ８５ ©ＡＱＪ10８７

¨５４３ ¨５４ ¨Ａ９ ¨Ａ８

§Ｋ８５ §ＫＱ５ §Ｊ10８５ §８７４

１Ｃ－１Ｈ １Ｃ－１Ｈ １Ｄ－１Ｓ １Ｄ－１Ｈ

/ / / /

１Ｓ－(パス) １Ｓ－(２Ｓ) １NT－(２NT) １Ｓ－(３Ｈ)
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本日のディール１(第４回講習) 終了後に配布

プレイの定石：エスタブリッシュ

ªＱ５３２ オークション：

©Ａ４ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｋ７６ １Ｃ Ｐ １Ｓ Ｐ

§ＫＱ10３ ２Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

ªＪ９７ N ª６４ Ｐ Ｐ

©ＫＱ10９ Ｗ Ｅ ©８７６５ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨８５３ ¨ＱＪ10４ 1)Ｎは１４HCPを持っているので１Ｃｵｰﾌﾟﾝします｡

§８７６ Ｓ §Ａ５４ 2)Ｓは６HCP以上持っているので何かをﾋﾞｯﾄﾞしな

ªＡＫ10８ ければなりません。

©Ｊ３２ ４枚ªを持っているので１Ｓとﾚｽﾎﾟﾝｽします。

¨Ａ９２ 3)Ｎは８枚のªｽｰﾄが見つかったのでレイズします

§Ｊ９２ が、ﾊﾝﾄﾞの強さがﾐﾆﾏﾑなので２Ｓとﾋﾞｯﾄﾞします｡

4)Ｓは８枚のªﾌｨｯﾄとﾊﾟｰﾄﾅｰと併せて２６点に

ＯＬ＝©Ｋ なるのでｹﾞｰﾑｺﾝﾄﾗｸﾄをビッドします。

プレイ：ＯＬを©Ａで取り、ドロートランプします。

次に§ｽｰﾄをｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭさせるために §Ａに負けます。

４枚目の§ｽｰﾄでＳの¨ﾙｰｻﾞ-をディスカードすると、結局©と§で１つずつ負けて

５メイクします。

もし、４枚目の§ｽｰﾄでＳの©ﾙｰｻﾞｰをﾃﾞｨｽｶｰﾄﾞすると４メイクしかしないことを理解

して下さい。

本日のディール２

ªＡ８３２ オークション：

©Ａ４３２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＱＪ５ Ｐ １Ｄ Ｐ

§６５ １Ｈ Ｐ １Ｓ Ｐ

ª７５４ Ｎ ªＱ９ ３Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

©Ｑ７６ Ｗ E ©Ｊ10９８ Ｐ Ｐ

¨Ａ10９ ¨８７６ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§ＱＪ８７ Ｓ §Ｋ10９２ 1)Ｓは１４HCPのﾊﾝﾄﾞを持っているので１Ｄと

ªＫＪ10６ ｵｰﾌﾟﾝします。もし１５HCPであれば１NTｵｰﾌﾟﾝ。

©Ｋ５ 2)Ｎは６HCP以上を持っているので何かをﾋﾞｯﾄﾞ

¨Ｋ４３２ ﾋﾞｯﾄﾞします。４－４のﾒｼﾞｬｰｽｰﾂを持っている

§Ａ４３ のでﾗﾝｸの下の１Ｈとﾚｽﾎﾟﾝｽします。

3)Ｎは４枚のªを持っているかもしれないので

１Ｓとﾋﾞｯﾄﾞします。ﾊﾝﾄﾞの強さは１８HCP以下

です。１９HCP以上なら２NTとビッドします。

4)Ｎは８枚のªﾌｨｯﾄが見つかったので、あとは

ｹﾞｰﾑの有無のﾁｪｯｸをします。

３Ｓは10-11点のｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝﾋﾞｯﾄﾞです。

ＯＬ＝§Ｑ 5)Ｓは若干余裕があるので４Ｓをﾋﾞｯﾄﾞします。

プレイ：ªｘ１、©ｘ０、¨ｘ２、§ｘ２の計５つのﾙｰｻﾞｰがあります。

ªＱを捕まえること、§ﾙｰｻﾞｰをダミーでラフすること、¨ｽｰﾄのﾌﾞﾚｲｸが3-3なら１ﾙｰｻﾞｰで

すむことを考慮して先ずドロートランプします。ªＡ、ª２をﾌﾟﾚｲしてªＱをﾌｨﾈｽする積も

りでいるとＥからªＱが出てくるので取り、もう一度ﾄﾗﾝﾌﾟを狩り、¨ｽｰﾄのｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭに

とりかかります。§ﾙｰｻﾞｰをダミーでラフして結局、５メイクします。
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本日のディール３(第４回講習) 終了後に配布

プレイの定石：エスタブリッシュ

ª８７５ オークション：

©Ｋ２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＫＱＪ10２ １Ｃ Ｐ

§ＫＱ２ １Ｄ Ｐ １NT Ｐ

ªＪ10９４３ Ｎ ªＡ６ ３NT Ｐ Ｐ Ｐ

©５４３ Ｗ Ｅ ©ＱＪ８７６ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ａ９６ ¨８７ 1)Ｓは１４HCPを持っているので、最も長いｽｰﾄの

§８７ S §９６５４ §で１Ｃｵｰﾌﾟﾝします。

ªＫＱ２ 2)Ｎは６HCP以上持っているので、最も長いｽｰﾄで

©Ａ10９ ある¨ｽｰﾄをﾋﾞｯﾄﾞします。

¨５４３ 3)Ｓはﾐﾆﾏのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞなので１NTとﾋﾞｯﾄﾞします。

§ＡＪ10３ また、４枚ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂを持っていないことも示して

います。

4)Ｎも１４HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであり、ﾊﾟｰﾄﾅｰと併せて

２５HCP以上となるので、直ぐに３NTをビッド

ＯＬ＝ªＪ します。

プレイ：ªＪ→ªＡ、ª６をªＫで取ります。

ªｘ２、©ｘ２、§ｘ４の計８個を直ぐに取れるので、¨ｽｰﾄをｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭさせます。

結局、２枚のＡを取られるだけの５メイクします。

本日のディール４

ªＫＪ６３ オークション：

©Ａ６３ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｑ６ Ｐ

§ＱＪ10５ １Ｃ Ｐ １Ｓ Ｐ

ª９ Ｎ ª10８４ ２Ｓ Ｐ ４Ｓ Ｐ

©ＱＪ10９ W Ｅ ©８７５ Ｐ Ｐ

¨10８５４２ ¨Ａ９３ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ａ７６ Ｓ §Ｋ９８２ 1)Ｎは１３HCPを持っているので１Ｃｵｰﾌﾟﾝします｡

ªＡＱ７５２ 2)Ｓは６HCP以上の４枚以上のªｽｰﾄを持っている

©Ｋ４２ ので１Ｓﾚｽﾎﾟﾝｽします。

¨ＫＪ７ 3)Ｎは４枚のªｻﾎﾟｰﾄを持っているのでﾚｲｽﾞします。

§４３ ｼﾝｸﾞﾙﾚｲｽﾞはﾐﾆﾏﾑﾊﾝﾄﾞを示します。

4)Ｓは９枚のªﾌｨｯﾄとｹﾞｰﾑをﾋﾞｯﾄﾞするのに充分な

強さのあることが分かるので４Ｓをﾋﾞｯﾄﾞします。

ＯＬ＝©Ｑ

プレイ：ﾙｰｻﾞｰは©ｘ１、¨ｘ１、§ｘ２の計４個があります。

©ﾙｰｻﾞｰを¨ｽｰﾄをｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭさせてディスカードします。

先ず、ドロートランプして、¨Ｑを出してｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭさせます。

なお、§ｽｰﾄも２回負ければｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭ出来ますが、その前に©ﾙｰｻﾞｰを取られてしまい

テンポが間に合いません。
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ホームワーク(第４回講習) 終了後に配布

次の質問に答え、次回の講習会の時に持ってきて下さい。

１．パートナーのオープンに対して何とレスポンスしますか？

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｃ － ？

1)ªＱ５４２ 2)ªＡＪ６５ 3)ªＪ７６５４ 4)ª４３

©７６５３ ©Ｊ７３２ ©ＡＱＪ５ ©Ｑ８７３

¨Ｊ８４２ ¨５４ ¨６５ ¨８５

§３ §Ｑ６５ §９５ §ＫＱＪ８７

( ) ( ) ( ) ( )

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｄ － ？

5)ª９８ 6)ªＪ９８５ 7)ªＫＪ９ 8)ªＫＪ９８

©Ｋ８５ ©８ ©９８５ ©Ａ８

¨５４２ ¨９８５ ¨Ａ２ ¨８５

§ＫＱ９８５ §ＡＪ９８５ §ＫＱ10８５ §ＡＪ10９８

( ) ( ) ( ) ( )

２．パートナーのレスポンスに対してどうしますか？

1)ªＱ６５ 2)ª８ 3)ªＡＪ４２ 4)ªＫ８５

©ＫＪ４２ ©ＡＫ７５ ©Ｋ３２ ©ＫＪ８

¨Ｋ８ ¨Ｋ３２ ¨ＡＫＪ６５ ¨ＫＱ10８

§Ａ６５２ §ＡＫ８７５ §６ §Ｊ３２

１Ｃ －１Ｈ １Ｃ －１Ｓ １Ｄ －１Ｓ １Ｄ －２Ｃ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

5)ªＫＱ９５２ 6)ªＫＱ８５ 7)ª９８７ 8)ª10８５

©Ａ８５４ ©ＡＫ８５４ ©８７ ©Ｊ８５２

¨８５ ¨８５ ¨Ｑ８５ ¨Ｑ８５

§Ｑ８ §４２ §ＫＱ８７５ §Ａ４３

１Ｃ－１Ｓ １Ｃ－１Ｈ １Ｄ－１NT １Ｄ－１Ｈ

/ / / /

２Ｓ－( ) １Ｓ－( ) ２Ｈ－( ) ３Ｃ－( )



- 53 -

第５章 ディフェンシブ･ビッド 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分)A

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．用語集と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・ディフェンシブビッド

オーバコール：スーツ･オーバコール

１NTオーバコール

キュービッド

ジャンプ･オーバコール

オーバコールに対するレスポンス

・ペナルティ･ダブルとリダブル

・ダブル及びリダブル時の失点･得点計算

・テイクアウト･ダブル

ペナルティダブルとテイクアウトダブルの違い

テイクアウトダブルに対するレスポンス

・テイクアウトダブルに対するリダブル
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講師へのアドバイス(第５回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．パス、１Ｈ、１Ｓ、１Ｈ

１NT、１Ｓ、２Ｃ、２Ｃ

２．２Ｈ、２Ｈ、３Ｓ、２NT

３Ｓ、４Ｓ、３Ｄ、３Ｄ

２．アドバイス事項：

A オーバコールやダブルは、ミニブリッジには無かった概念であり、丁寧に説明します。
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本日のキーポイント(第５回講習) 受講生に配布

ディフェンシブ・ビッド： １)オーバコール

２)テイクアウト・ダブル

オーバーコール： ５枚以上の強いスート

８(１ﾚﾍﾞﾙなら)～１５ＨＣＰ

１ＮＴオーバコールの場合は１ＮＴオープンと同じ＋ストッパー
(１５－１７)

コントラクトを取るためにオーバコール

パートナーにＯＬを知らせるためにオーバコール

ダブルとリダブル： オークション時に使える言葉の１つ

ペナルティ・ダブル： 相手方のコントラクトをダウンさせ、その失点を倍増させようとするコール

これに対して「リダブル」とコールして、コントラクト達成に確信のある

ことを示すことも出来る。

オークション例： Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｓ ２Ｈ ４Ｓ ﾀﾞﾌﾞﾙ

ﾘﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ Ｐ Ｐ ｺﾝﾄﾗｸﾄは４Ｓｘｘ

テイクアウト・ダブル：

１)良いハンドを持っているが、４枚スーツしかないのでオーバコールには不適当

ダブルをかけてパートナーによいスーツを選んでもらうためのダブル

２)オーバコールするには強すぎるハンドを持っている場合にもダブルをかける

ペナルテイ･ダブルとテイクアウト･ダブルの区別：

１NTオープンや１NTオーバコールに対するダブルはペナルティ

ゲームコントラクトに対するダブルはペナルティ

味方がビッドしていない場合のダブルはテイクアウト

味方が既にビッドしている時はペナルティ

テイクアウトダブルに対するレスポンス：

零点 でも何かレスポンスすること

ハンドの強さ/ハンドパターンに応じて色々なレスポンス
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キーポイントの詳細説明(第５回講習) 受講生に配布

ディフェンシブ・ビッド：

相手方が先にオープンしたり、レスポンスした後でもオークションに参加することが出来ます。

お互いに競り合うと云う意味で「コンペティティブ･ビッド」とも云う。

その方法としては２通りがあります。

１．オーバコール：自分がスーツ(或いはＮＴ)をビッドする。

２．ダブル： パートナーにスーツ(或いはＮＴ)を選んでもらうためにダブルをかける。

オーバーコール：
オーバコールする目的：コントラクトを取るため

ディフェンスすることになった時にそのスートをリードしてもらうため

相手方のオークションを妨害してビッドを難しくする。

しかし、バルの時などにオーバコールして、ペナルティ･ダブルをかけられ

沢山ダウンしないように注意します。

また、相手方にもハンドの情報を与えるので、コントラクトを取られた時、

上手くプレイされてしまうかもしれません。

オーバコールの条件：
・スーツの場合：良い５枚以上のスーツであること(少なくともＱＪ９ｘｘ以上)

２レベルなら６枚以上であることが望ましい。

ハンドの強さは、１レベルなら ８－１５ＨＣＰ

２レベルなら１０－１５ＨＣＰ、オープン出来るハンド

・１ＮＴの場合：１ＮＴオープンするようなハンドと同じ

但し、相手方がビッドしたスーツのストッパーがあること

・キュービッド：相手方がビッドしたスートをビッドすると、そのスートでプレイしたいとの

意志表示ではありません。

特殊なハンドパターンのハンドを意味することが多く、その詳細については

別途説明します。

・ジャンプオーバコール：相手方の情報交換を妨害するために長いスーツでジャンプしてビッド

することもあります。９ＨＣＰ以下の弱いハンドです。

２レベルなら６枚スーツ

３レベルなら７枚スート

４レベルなら８枚スート

が標準枚数で、ディフェンスには向かないハンドです。

オーバコールの例：

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｓ １Ｈ １NT

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｓ ２Ｓ １Ｃ ２Ｓ

ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ ｼﾞｬﾝﾌﾟｵｰﾊﾞｺｰﾙ
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オーバコールに対するレスポンス：

・サポートがある場合：３枚以上のサポートがあれば、パートナーがオープンした時のレイズと

同じようにビッドします。

１レベルのｵｰﾊﾞｺｰﾙの時 ２レベルのｵｰﾊﾞｺｰﾙ時

５点以下： パス パス

６－ ９点： シングルレイズ パス

１０－１２点： ダブルレイズ シングルレイズ

１３点以上： ゲームレイズ ゲームレイズ

・サポートが無い場合：

ａ)バランスハンドで相手方のスーツのストッパーがあればＮＴをビッドします。

８－１０ＨＣＰ：１ＮＴ

１１－１２ＨＣＰ：２ＮＴ

１３ＨＣＰ以上： ３ＮＴ

ｂ)良い５枚以上の自分のスーツを持っている場合には、そのスーツをビッドして

スーツテイクアウトします。

・メジャースーツへのテイクアウト：ノンフォーシング

・マイナースーツへのテイクアウト：パートナースートのサポートが無くサインオフ

ｃ)強いハンドの場合には相手方のビッドしたスーツをビッドしてフォーシングすることも

出来ます。これを「キュービッド」と称します。

オーバコールに対するレスポンス例：

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｓ Ｐ Ｐ １Ｈ １Ｓ Ｐ ２Ｓ

ﾚｲｽﾞ

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｓ Ｐ １NT １Ｃ １Ｄ Ｐ １Ｓ

ﾃｲｸｱｳﾄ

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｄ １Ｓ Ｐ ２Ｃ １Ｈ １Ｓ Ｐ ２Ｈ

ﾃｲｸｱｳﾄ ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ
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ダブルとリダブル：

オークションの時に使える言葉として、「パス」「ビッド」の他に「ダブル」と「リダブル」が

あります。

１．ダブル：相手方のコントラクトが達成できそうもないと思った時に「ダブル」とコールし、

コントラクトがダウンしたときの失点を倍増以上にすることが出来ます。

もし、コントラクトを達成されたら逆に得点も多くなります。

ダブルをかけられたコントラクトは、例えば、４ªダブル(４Ｓｘ)と表現します。

この様なダブルを「ペナルティ・ダブル」と呼び、後述の「テイクアウト・ダブル」
と区別します。

２．リダブル：相手方にダブルをかけられた時にコントラクトの達成に確信のある場合には、

リダブルをかけて得点を更に増加させることも出来ます。

勿論、ダウンした場合には失点も増加します。

リダブルがかけられたコントラクトは、例えば、４Ｓｘｘと表現します。

３．ダブル/リダブルをかけた場合の得点・失点計算：

１）ダブルをかけて：

・ダウンした場合の失点：

バル ノンバル

１ダウン： △２００ △１００

２ダウン： △２００＋△３００ △１００＋△２００

３ダウン： △２００＋△３００ｘ２ △１００＋△２００ｘ２

４ダウン： △２００＋△３００ｘ３ △１００＋△２００ｘ２＋△３００

(以下１ダウンに付△３００)

・ジャストメイクされた場合の得点：通常の得点 ＋ メイク点＋５０

・更にオーバトリックを取られた場合の得点：

ジャストメイクの得点 ＋ ２００ｘアップ数(バルの時)

同上 ＋ １００ｘアップ数(ノンバルの時)

２）リダブルをかけられた場合は、

・ダウンした場合の失点：ダブルの場合の丁度２倍

・メイクされた場合： メイク点が２倍ｘ２倍のほぼ４倍増(概算)

具体的にはテーブルガイドシートの裏面のスコア表を参照して下さい。

ペナルティ･ダブルの例：

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｓ ２Ｃ ３Ｓ ４Ｃ

４Ｓ ５Ｃ ﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ コントラクト：５Ｃｘ

Ｐ Ｐ 結果： ＥＷはノンバルで２ダウンしたら△３００
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テイクアウト・ダブル：

強さの異なる２種類のテイクアウト･ダブルがあります。

弱いダブル ５枚以上スートがあればオーバコールすることが出来ますが、４枚のスーツしか

ない場合には、テイクアウト･ダブルをかけてパートナーに長いスートを選んで

貰います。１０－１５ＨＣＰ

パートナーが相手方のスーツ以外のどのスーツを選んでもサポートがあること。

強いダブル １６ＨＣＰ以上のハンドを持っている場合には、オーバコールするには強すぎます

先ず、テイクアウト･ダブルをかけてから次の機会に自分のスートをビッドします

テイクアウト･ダブルの例：

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｓ ﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ ２Ｈ １Ｄ ﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ １Ｓ １Ｈ ﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ １Ｓ

Ｐ Ｐ Ｐ ２Ｈ Ｐ ２Ｓ

弱いﾀﾞﾌﾞﾙ 強いﾀﾞﾌﾞﾙ 強いﾀﾞﾌﾞﾙ

ペナルティ･ダブルとの違い：

ペナルティ･ダブル ＮＴオープン/ＮＴオーバコールに対するダブル

パートナーが既にビッドしている時のダブル

４Ｓ以上のオープンに対するダブル

ゲームコントラクトに対するダブル

テイクアウト･ダブル 上記のペナルティ･ダブル以外のダブル

テイクアウト・ダブルに対するレスポンス：ダブルの次の人がビッドした場合を除き、どんな弱い

ハンドでもビッドしなければなりません。

０－ ８ＨＣＰ 長いスーツをビッド。メジャースーツを優先させます。相手方のスーツ

以外は全て３枚以下の場合には３枚スーツでもビッドします。

９－１１ＨＣＰ 長いスーツでジャンプしてビッドします。メジャースーツを優先。

１２以上 キュービッドして強さを示します。

ダブラーは何かをビッドするので、次の機会に自分のハンドを示します。

８－１０ＨＣＰ ４枚以上のアンビッド･メジャーが無く、ストッパーのあるバランス･

ハンドなら１ＮＴをビッドします。

１１－１２ＨＣＰ 上記の条件を満たせば、２ＮＴをビッドします。

ダブルをかけた人の２回目の対応：パートナーが０点でもレスポンスしていることを忘れないこと

１５ＨＣＰ以下 パートナーが強いレスポンスをしない限り、パスします。

１６ＨＣＰ以上 パートナーがビッドしたスーツをレイズします。或いは、

自分の長いスートをビッドします。

ダブルに対するオープンした側の対応：

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｄ ﾀﾞﾌﾞﾙ ﾘﾀﾞﾌﾞﾙ １０ＨＣＰ以上のハンドであることを示します。

２Ｃ ９ＨＣＰ以下の長いスートを示します。

Ｐ ９ＨＣＰ以下の特徴のないハンドを示します。
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演 習(第５回講習) 受講生に配布

１．Ｅの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ？

1)ªＡ２ 2)ªＡＪ10８５ 3)ª３２ 4)ªＡＪ３２

©ＡＫＱ３２ ©４２ ©５４ ©ＫＱ２

¨５４３ ¨Ｋ10２ ¨ＡＱＪ10８７ ¨Ｋ５３

§５４３ §５３２ §ＫＱ10 §ＫＪ２

( パス ) ( １Ｓ ) ( ２Ｄ ) ( １NT )

２．Ｗの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｈ Ｐ ？

1)ªＫ10３ 2)ªＡＪ10 3)ªＫＱＪ７６５ 4)ªＫ５

©Ｋ７４ ©３２ ©３２ ©２

¨Ｑ７４３２ ¨ＱＪ９６ ¨Ｊ５４ ¨ＱＪ９８７５４

§８５ §ＫＱ10５ §８５ §８５２

( ２Ｈ ) ( ２NT ) ( １Ｓ ) ( ２Ｄ )

３．Ｅの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ？

1)ªＫＪ４２ 2)ªＫ10８２ 3)ªＡＫＪ10９８ 4)ª８

©３ ©５３ ©Ｋ３２ ©ＫＱ５４

¨ＫＱ６５ ¨ＡＱ６５ ¨ＡＫ２ ¨ＡＪ５２

§Ａ７４２ §ＡＫ３ §５ §Ｋ４３２

( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( パス )

４．Ｗの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ﾀﾞﾌﾞﾙ Ｐ ？

1)ª６５３２ 2)ªＡＱ７６ 3)ªＡＱ７６ 4)ª７６５

©３２ ©Ｋ４３ ©４３ ©ＫＪ２

¨８７６２ ¨Ｊ10８２ ¨ＫＪ10８ ¨ＫＱ３

§４３２ §10５ §Ａ４３ §Ｊ７６２

( １Ｓ ) ( ２Ｓ ) ( ２Ｈ ) ( １NT )

５．Ｓの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ﾀﾞﾌﾞﾙ ？

1)ªＫＪ５４ 2)ªＫＱ９７５ 3)ª７５ 4)ªＫＪ８

©６５ ©６ ©Ｑ５４ ©８５

¨Ａ８７５ ¨Ｋ８７ ¨ＫＱ５４ ¨Ｑ８７５

§Ｋ５４ §８７５４ §８５４２ §Ｋ５４３

( ﾘﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( １Ｓ ) ( ２Ｈ ) ( １NT )
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本日のディール１(第５回講習) 終了後に配布

プレイの定石：クロスラフ

ª５ オークション：

©Ｊ８７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ａ８６５３ Ｐ Ｐ １Ｈ １Ｓ

§Ｊ４２ ２Ｈ Ｐ ４Ｈ Ｐ

ªＫＱＪ10９６ N ª８７ Ｐ Ｐ

©５３２ Ｗ Ｅ ©４ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨９ ¨ＫＪ10７４２ 1)Ｓは13HCP以上の５枚の©を持っているので

§Ａ10６ Ｓ §Ｑ９７５ １Ｈとｵｰﾌﾟﾝします。

ªＡ４３２ 2)Ｗは強い５枚以上のªｽｰﾄを持っているので

©ＡＫＱ10９ １Ｓとオーバコールします。

¨Ｑ 3)Ｎは©サポートを持っているので２Ｈとレイズ

§Ｋ８３ します。

4)Ｓはﾊﾟｰﾄﾅｰと併せて２５点以上の強さとなるので

ＯＬ＝ªＫ 直ぐにゲームをﾋﾞｯﾄﾞします。

プレイ：Ｓのﾊﾝﾄﾞを基準にしてªｘ３、§ｘ３の計６個のﾙｰｻﾞｰがあります。

§ｽｰﾄはダミーから§Ｋに向けてﾘｰﾄﾞして、Ｅが§Ａを持っていることを期待する以外にに

ﾙｰｻﾞｰを減らす方法はなさそうです。

ªｽｰﾄのﾙｰｻﾞｰはダミーで３回ラフ出来ればﾙｰｻﾞｰは無くなります。

ｽｰﾂｺﾝﾄﾗｸﾄの場合の定石としてドロートランプがありますが、このﾊﾝﾄﾞのようにﾀﾞﾐｰでラフ

する必要がある場合にはﾄﾗﾝﾌﾟを狩らないでﾄﾗﾝﾌﾟをラフするために使用します。

ＯＬをªＡで取り、直ぐにª２を出してﾀﾞﾐｰでラフし、¨Ａ、¨３を出してラフして

Ｓのﾊﾝﾄﾞに戻ります。ª３→ﾗﾌ、¨５→ﾗﾌ、ª４→ﾗﾌすれば、©ｘ５、ªＡ、¨Ａ、

ªｽｰﾄを３回ラフして計１０ﾄﾘｯｸを確保します。

この様にªｽｰﾄと¨ｽｰﾄを交互にラフするプレイを「クロスラフ」と云います。

本日のディール２

ªＫＱ９８４ オークション：

©Ｋ４３ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＪ９８ １Ｓ ２Ｃ ２Ｄ Ｐ

§５ ３Ｄ Ｐ ５Ｄ Ｐ

ª５３２ N ªＡＪ10７ Ｐ Ｐ

©Ｊ９７５２ Ｗ Ｅ ©Ｑ10 ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨４３２ ¨５ 1)13HCP以上の５枚ªを持っているので１Ｓｵｰﾌﾟﾝ｡

§Ｊ10 Ｓ §ＫＱ９８７３ 2)Ｅは10HCP以上の６枚§を持っているので２Ｃと

ª６ ｵｰﾊﾞｰｺｰﾙします。

©Ａ８６ 3)Ｓは10HCP以上のﾊﾝﾄﾞであり、長い¨ｽｰﾄを示し

¨ＫＱ10７６ ます。

§Ａ６４２ 4)Ｎは４枚の¨ｻﾎﾟｰﾄがあり、ﾐﾆﾏﾑﾊﾝﾄﾞなので３Ｄ。

5)Ｓは§Ａのｽﾄｯﾊﾟｰを持っているので３NTｺﾝﾄﾗｸﾄ

ＯＬ＝§Ｊ も考えられますが５Ｄの方が安全でしょう。

プレイ：Ｓのﾊﾝﾄﾞを基準にしてªｘ１、©ｘ１、§ｘ３の計５個のﾙｰｻﾞｰがあります。

このﾊﾝﾄﾞもドロートランプしないで、直ぐにªＡに負けてªｽｰﾄで©ｽｰﾄのﾙｰｻﾞｰをﾃﾞｨｽｶｰﾄﾞ

します。

その後はﾀﾞﾐｰで３つの§ｽｰﾄのﾙｰｻﾞｰをラフするために§とªをクロスラフします。

クロスラフのプレイの鉄則はクロスラフに入る前にｻｲﾄﾞｽｰﾄのウィナー：©Ａ、©Ｋを先に

取ってしまいます。ｸﾛｽﾗﾌしたあとでｻｲﾄﾞｽｰﾄのウィナーを取ろうとするとラフされてしまう

可能性があるからです。
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本日のディール３(第５回講習) 終了後に配布

プレイの定石：カウンティング (相手方の点数、カード枚数を数えて参考にすること)

ªＡＱ４２ オークション：

©２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｑ６５ Ｐ １Ｈ

§ＡＫ10４３ Ｘ Ｐ ２Ｓ Ｐ Ｘ＝ﾀﾞﾌﾞﾙ

ªＪ６３ Ｎ ª９７ ４Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ ＸＸ＝ﾘﾀﾞﾌﾞﾙ

©ＡＫＱＪ10 Ｗ Ｅ ©６５４３ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｋ ¨10９８７３２ 1)Ｓのﾊﾝﾄﾞは10HCPしかないのでﾊﾟｽします。

§９８７６ S §Ｊ 2)¨Ｋのｼﾝｸﾞﾙﾄﾝですが14HCPあるので１Ｈｵｰﾌﾟﾝ。

ªＫ10８５ 3)Ｎは２Ｃのｵｰﾊﾞｺｰﾙより、ﾃｲｸｱｳﾄダブルをかけて

©９８７ ﾊﾟｰﾄﾅｰに良いｽｰﾂを選んでもらいます。

¨ＡＪ４ 4)Ｓは10HCPの４枚ªを持っているので若干の余裕

§Ｑ５２ があるのでｼﾞｬﾝﾌﾟして２Ｓとﾚｽﾎﾟﾝｽします。

5)Ｎは８枚のªｽｰﾄのﾌｨｯﾄが見つかったので、

あとはゲームの有無を判断するだけです。

Ｓの２Ｓは10HCP程度を示すので併せて２５点に

ＯＬ＝©Ｋ なり、直ぐに４Ｓとﾋﾞｯﾄﾞします。

プレイ：Ｗが©Ｋ、©Ｑと続けて来たらﾀﾞﾐｰでラフします。

３回ドロートランプしてから、§ｽｰﾄをブロックさせないように５ﾄﾘｯｸを取り、自分のﾊﾝﾄﾞ

から©と¨のﾙｰｻﾞｰを捨てます。

そして最後にﾀﾞﾐｰから¨ｽｰﾄをﾘｰﾄﾞして¨Ｋのフィネスを考えます。

しかし、ここでもう一度よく考えてみます。

Ｗは１Ｈとｵｰﾌﾟﾝしました。従って、１３点以上を持っている筈です。

ここまでのプレイでＷは©ｽｰﾄに少なくとも９点を持っていましたが、更に¨Ｋを持って

いなかったら１３点にはなりません。従って、フィネスすれば確実にＷに取られるでしょう。

そこで、フィネスしないで¨Ａで叩くのが正解です。もし、¨Ｋがｼﾝｸﾞﾙﾄﾝであれば６メイク

します。この様にＷがビッドしたことを参考にしてHCPを数えると正解ﾌﾟﾚｲが見えてきます。

本日のディール４

ªＡ７６ オークション：

©10９７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨６２ Ｐ

§Ａ７６２ Ｐ １Ｄ Ｘ Ｐ

ª10９ Ｎ ªＱ８２ １Ｈ Ｐ １Ｓ Ｐ

©５４３２ W Ｅ ©ＫＱＪ ４Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ

¨９８７４ ¨ＱＪ10５ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｊ９５ Ｓ §Ｑ10８ 1)Ｅは13HCPを持っているので１Ｄｵｰﾌﾟﾝします。

ªＫＪ５４３ 2)Ｓは18HCPも持っているので１Ｓｵｰﾊﾞｺｰﾙで示す

©Ａ８ ﾊﾝﾄﾞよりも強いﾊﾝﾄﾞであり、ダブルをかけます。

¨ＡＫ３ 3)Ｎは４枚©を持っているので１Ｈとﾚｽﾎﾟﾝｽします。

. §Ｋ４３ 4)Ｓは１Ｓとﾋﾞｯﾄﾞして、１Ｓｵｰﾊﾞｺｰﾙするより

強いﾊﾝﾄﾞであることを示します。

5)Ｎは8HCPも持っているので直ぐに４Ｓをﾋﾞｯﾄﾞ

ＯＬ＝¨４ します。

プレイ：¨Ａ、¨Ｋ、¨３をﾀﾞﾐｰでラフします。次にﾄﾞﾛｰﾄﾗﾝﾌﾟして、ªＡ、ª７をﾘｰﾄﾞします。

ここで、Ｅがｵｰﾌﾟﾝしたことを参考にしてªＱをªＪでフィネスします。

ªＫでﾄﾞﾛｰﾄﾗﾝﾌﾟを終了し、§Ｋ、§３をﾘｰﾄﾞしてﾀﾞﾐｰでダックしておくと§ｽｰﾄが

3-3ﾌﾞﾚｲｸなのでﾀﾞﾐｰの４枚目の§がｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭします。

この§で©ﾙｰｻﾞｰを捨てて６メイクします。
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用 語 集 (３)(第５回講習) 終了後に配布

ディフェンシブビッド 一方が既にオープンした後で、その反対側がコントラクトを取るために

(defensive bid) オークションに参加してビッドすること

オーバコール 相手方がオープンした後で、ビッドすること

(overcall) ジャンプ・オーバコール、１ＮＴオーバコールなどもある

ダブル(double) オークション時に使える３８種類の言葉の１つ

相手方のコントラクトがダウンした時の失点を倍増させようとする意味

のコール(ペナルティ･ダブル)。

別の意味の使い方として、

低いレベルのある状況のオークションでは、パートナーにアンビッド･

スーツを選んでビッドするよう要請するコールとなり、テイクアウト･

ダブルと呼ばれる。

リダブル(redouble) オークション時に使える３８種類の言葉の１つ

相手方のペナルテイ･ダブルに対して、コントラクトの達成に自信を

示すコール。

別の意味の使い方として、

相手方のテイクアウト･ダブルに対して、リダブルとコールして１０HCP

以上の強いハンドを示すことが出来る。

キュー･ビッド 相手方がビッドしているスートをビッドすること

(cuebid) そのコントラクトでプレイするつもりの無いフォーシング･ビッド

強いハンドであることを示すが、キュービッドとなるオーバコールの

場合は特殊なハンドパターンを意味することもある(詳細は別途説明)

別の意味の使い方として、

パートナーとトランプにするスートの合意が既にある時に、別のスーツ

をビッドして、そのスーツのＡとかＫを持っていることを示すビッドを

キュービッドと称す。コントロール･ビッドとも云う。
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ホームワーク(第５回講習) 終了後に配布

次の質問に答えて下さい。

１．次のダブルはペナルティ？ テイクアウト？

その理由も選んで下さい。

(理由)ａ．味方はパス以外はコールしていないからテイクアウト

ｂ．ﾊﾟｰﾄﾅｰが既にビッドしているからペナルティ

ｃ．ＮＴに対する場合だからペナルティ

ｄ．ゲームコントラクトなのでペナルティ

1) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ 2) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１NT ﾀﾞﾌﾞﾙ ( 理由： ) １Ｓ ﾀﾞﾌﾞﾙ ( 理由： )

3) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ 4) Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ Ｐ １Ｓ ﾀﾞﾌﾞﾙ( 理由： ) １Ｓ Ｐ ３Ｓ Ｐ

４Ｓ ﾀﾞﾌﾞﾙ ( 理由： )

２．次のスコアを計算して下さい。

1)４Ｓｘ２ダウン(バルの時)： －２００ －( )ｘ１＝－( )

2)４Ｃｘ３ダウン(ノンバルの時)：－( ) －２００ｘ２＝－( )

3)４Ｈｘ４メイク(バルの時)： ６２０ ＋( )＋５０＝( )

３．Ｅの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｈ ？

1)ªＡ９５ 2)ªＡＪ８ 3)ªＫＪ８５ 4)ªＪ７５

©５ ©ＫＱ８ ©５ ©ＫＱＪ９８７

¨ＫＱＪ９８５ ¨Ｋ10９５ ¨Ａ10８７ ¨Ｋ５

§Ｋ４３ §Ａ３２ §Ｋ10５３ §Ｋ５

( ) ( ) ( ) ( )

４．Ｗの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｄ Ｘ Ｐ ？

1)ª９８３ 2)ªＡＪ10９ 3)ªＫ９５ 4)ªＫＱ９５

©Ｋ７４ ©３２ ©10５ ©９７５

¨９７４３２ ¨９８５４ ¨ＫＱ10８ ¨８７２

§８５ §Ｑ９７ §Ｑ５４２ §ＡＱ２

( ) ( ) ( ) ( )
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第６章 コンベンショナル･ビッド 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分) A

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．用語集と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・ナチュラル･ビッドとコンベンショナル･ビッド

・１NT/２NTオープンに対するステイマン･コンベンション

・２Ｃオープンとレスポンス

・ネガティブ･ダブルとそのレスポンス
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講師へのアドバイス(第６回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．1)ペナルティ、ｃ 2)テイクアウト、ａ

3)テイクアウト、ａ 4)ペナルティ、ｄ

２．1)３００、５００ 2)１００、５００ 3)１２０、７９０

３．２Ｄ、１NT、ダブル、パス

４．１Ｈ、１Ｓ、１NT、２Ｓ

２．アドバイス事項：

A ネガティブ･ダブルについて、この段階で説明することは難しいと思うかもしれませんが、

それ程心配することはないようです。
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本日のキーポイント(第６回講習) 受講生に配布

ナチュラル･ビッド：ビッドしたスーツを何枚か持っていることを示し、そのスートでプレイする

ことを意図しているビッド。

例：１Ｈオープン

コンベンショナル･ビッド：ビッドしたスートの枚数を全く保証せず、自分のハンドの特殊な情報を

伝えたり、特別な事項についてパートナーに尋ねたりするビッド。

アーティフィシアル･ビッドとも云う。

例：２Ｃオープン→強いハンドであることを伝えるが§ｽｰﾄの枚数は不明

ステイマン･コンベンション：パートナーが１NTオープンしたときに、

レスポンダーが２Ｃとビッドして、

４枚のメジャー･スーツを持っているかどうかを尋ねます。

§スートの枚数は無関係です。

１NT － ２Ｃ(ステイマン)

/

２Ｈ →４枚の©を持っています

２Ｓ →４枚のªを持っています

２Ｄ →４枚の©もªも持っていません

２NTオープン後も３Ｃとビッドするとステイマンです。

２Ｃオープン： 非常に強いハンドを持っていることだけを示し、§スートの枚数は無関係です。

２２ＨＣＰ以上のハンド

自分一人でゲーム･コントラクトをビッド出来るハンドを示します。

パートナーは、零点のハンドであってもゲーム･コントラクトに到達するまでは

パスしないで何かをビッドしなければなりません。

→ゲーム･フォーシング

２Ｃオープナーは２回目のビッドにより、リアル・スーツを示します。

ネガティブ･ダブル： パートナーが オポネントが 貴方が

ｽｰﾂ･オープン オーバコール ダブル

このダブルは、本来は「ペナルティ・ダブル」です。

「ネガティブ･ダブル」は、これを「テイクアウト」の意味にしたものです。

・オーバコールされたのでパスしても構いませんが、パスするには一寸

惜しいハンド(６－９HCP)であることを示します。

一般に、４枚のメジャー･スートを持っていること

５枚メジャー･スートを持っているが、２レベルでビッドするには

十分な強さがないこと

などを示します。
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キーポイントの詳細説明(第６回講習) 受講生に配布

コンベンショナル･ビッド：

通常、何かをビッドするとそのスーツを持っていて、そのコントラクトでプレイすることを

意味しています。これを「ナチュラル･ビッド」と言います。

一方、そのスーツの枚数とは無関係に「特殊な意味をパートナーに伝える或いは尋ねるビッド」

があります。この様なビッドを「コンベンショナル或いはアーティフィシアル･ビッド」と云い、

フォーシングです。

この様なビッドに「ステイマン２Ｃレスポンス」「ストロング２Ｃオープン」等があります。

ステイマン･コンベンション： (考案者の名前)

パートナーの１NTオープンに対して、レスポンダーが２Ｃとビッドするとオープナーに対し

「４枚のメジャースーツを持っているかどうかを尋ねるビッド」となり、§スーツには無関係です。

ステイマンを使用するレスポンダーの狙い：

１)４枚メジャースーツを持っている時に使用し、１NTオープナーがもし４枚メジャーを持って

いてフィットしたらそのスートでプレイしたい。

ハンドの強さは８ＨＣＰ以上ですが、特別な条件の下では７ＨＣＰ以下のこともあります。

２)５枚メジャースーツを持っているが、８－９ＨＣＰしか無い時にも使用します。

３)長い§スーツのある弱いハンドなので、１ＮＴでプレイするより§のコントラクトで

プレイした方がダウン数が少ないと思えるハンドの場合にも使用します。

ステイマンに対する答え方：

１)パスしないで４枚メジャーの有無を必ず答えなければなりません。

１NT－２Ｃ

/

２Ｄ ４枚の©もªも無い(¨スートについては何も示していない)

２Ｈ ４枚の©有り、４枚のªの有無は不明

２Ｓ ４枚のª有り、４枚の©無し

ステイマンの使用例：

ªＫＱｘｘ ªＡｘｘｘ ªＫＱｘ ªＡｘｘｘ

©Ａｘ ©Ｋｘｘ ©Ａｘｘ ©Ｋｘｘ

¨Ａｘｘｘ ¨ＱＪｘｘ ¨Ａｘｘｘ ¨ＱＪｘｘ

§Ｋｘｘ §ｘｘ §Ｋｘｘ §ｘｘ

１NT － ２Ｃ １NT － ２Ｃ

/ /

２Ｓ － ４Ｓ ２Ｄ － ３NT
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２)５枚メジャーを持っている８－９ＨＣＰのハンドの場合には、オープナーの答のビッドの後で

自分の５枚のメジャースートをビッドします。

もし１０ＨＣＰ以上を持っている場合にはステイマンを使用せずに３レベルにジャンプします。

オープナーは、そのメジャースートが

・２枚なら２NT(15-16HCP)、３NT(17HCP)をビッド

・３枚なら３レベルにレイズ(15-16HCP)、４レベルにレイズ(17HCP)します。

ªＫＱｘｘ ªｘｘ ªＫｘ ªＡｘｘｘｘ

©Ａｘｘ ©ＫＱｘｘｘ ©Ａｘｘ ©Ｋｘｘ

¨Ａｘｘｘ ¨ＱＪｘｘ ¨ＡＫｘｘ ¨ｘｘ

§Ａｘ §ｘｘ §Ｋｘｘｘ §Ｑｘｘ

１NT － ２Ｃ １NT － ２Ｃ

/ /

２Ｓ － ３Ｈ ２Ｄ － ２Ｓ

/ /

４Ｈ ３NT

３)長い§スートのある弱いハンドの場合には、オープナーの何れのビッドに対しても

再び３Ｃとビッドしてパートナーにパスしてくれるよう要請します。

ªＫＱｘｘ ªｘｘ

©Ａｘｘ ©ｘｘ

¨Ａｘｘｘ ¨ｘｘｘ

§Ａｘ §Ｑｘｘｘｘｘ

１NT － ２Ｃ

/

２Ｓ － ３Ｃ

/

ﾊﾟｽ

２ＮＴオープンとレスポンス：

・２ＮＴオープンの条件：２０－２１ＨＣＰ

バランスハンド

・２ＮＴオープンに対するレスポンス：

レスポンス 説 明 ｵｰﾌﾟﾅｰのリビッド

パス 弱いバランスハンド

３Ｃ ステイマン ３Ｄ ４枚ﾒｼﾞｬｰ無し

３Ｈ ４枚©

３Ｓ ４枚ª
３Ｄ､３Ｈ､３Ｓ ５枚スーツ､フォーシング ３NT ２枚サポート

４Ｈ/Ｓ ３枚以上のサポート

３NT サインオフ パス

４Ｃ ガーバーコンベンション(後日)

４Ｈ､４Ｓ ６枚以上のスーツ パス

４NT ６ＮＴへのインビテーション パスｏｒ６ＮＴ
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２Ｃオープンとレスポンス：

２Ｃオープンの条件：
非常に強いハンドを持っていて、自分１人でもゲームコントラクトが出来そうなトリックの

多いハンド、或いは２２ＨＣＰ以上のバランス･ハンドを持っている場合に２Ｃオープンします。

ディフェンスすることになったとしても、４トリック程度は直ぐに取れそうなハンドを意味

します。即ち、Ａ３枚とＫ１枚ぐらいは持っているＨＣＰの多いハンドです。

§スートの枚数とは全く無関係であり、パートナーが零点のハンドであっても何かビッド

することを強制するフォーシング･ビッドです。

２Ｃオープンに対するレスポンス：
２Ｃ－２Ｄ：７ＨＣＰ以下の弱いハンドを示します。「ネガティブ･レスポンス」と云う。

２Ｈ：８ＨＣＰ以上の良い５枚以上の©スートを示す。

２Ｓ： 〃 〃 ª 〃

２NT：バランスハンド、８ＨＣＰ以上

３Ｃ：８ＨＣＰ以上の良い５枚以上の§スートを示す。

３Ｄ： 〃 〃 ¨ 〃

２Ｃオープナーの２度目のビッド：

２Ｃ－２Ｄ

/

２Ｈ/Ｓ/３Ｃ/Ｄ 自分のスーツをビッドします。

ゲーム･フォーシングであり，レスポンダーは零点のハンドであっても

パスすることは出来ません。

・レイズ

・自分の長いスーツをビッド

・ＮＴをビッド

２NT ２２－２４ＨＣＰのバランスハンド、ノンフォーシング

３NT ２５－２７ＨＣＰのバランスハンド

ªＫＱＪｘｘｘªｘｘｘ ªＫＱｘ ªＪｘｘ

©ＡＫ ©ｘｘｘ ©ＡＱｘ ©Ｋｘｘ

¨ＡＫｘ ¨ｘｘｘｘ ¨ＡＫｘｘ ¨ｘｘｘ

§Ａｘ §ｘｘｘ §ＫＱｘ §Ｊ10ｘｘ

２Ｃ － ２Ｄ ２Ｃ － ２Ｄ

/ /

２Ｓ － ４Ｓ ２NT － ３NT

/ /

Ｐ Ｐ
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ネガティブ・ダブル：

ªｘｘ ªｘｘｘ

©ＫＱ10ｘ ©Ｊｘｘｘ

¨Ａｘｘ ¨Ｋｘｘｘ

§ＫＱｘｘ §Ａｘ

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｃ －１Ｓ－ ？ とオークションが進み、貴方はどうしますか？

パスするとオポネントのªコントラクトになってしまうでしょう。

１ＮＴをビッドするには、ªストッパーが必要です。

２Ｄ、２Ｈとビッドするには１０点以上を必要とし、特に２Ｈは５枚以上のスーツを意味します。

両方のハンドを見ると、１４＋８＝２２ＨＣＰもあり３Ｈまではメイクしそうです。

「５枚メジャー・システム」では１Ｈ、１Ｓオープンは５枚以上のスーツを示すので

レスポンダーは３枚サポートを持っていると直ぐにトランプを決めることが出来るのが長所です。

良い４枚のメジャースーツを持っている場合でも、１レベルでのビッド交換により直ぐに８枚の

フィットを見つけられますが、相手方のオーバコールが入ると簡単ではありません。

この様な状況での問題を解決する手段として「ネガティブ・ダブル」があります。

ここで貴方が「ダブル」をかけると、ﾊﾟｰﾄﾅｰが既にビッドしているので通常はペナルティの意味に

なりますが、「ネガティブ・ダブル」コンベンションではテイクアウトの意味になります。

即ち「パスするには惜しいハンドを持っているが、適切にビッドすることが出来ない」ことを

パートナーに伝えます。理解するのに難しいと思いますが、「５枚メジャー・システム」では

必須のコンベンションであり、完全にマスターし活用することをお勧めします。

「ネガティブ・ダブル」は

１)４枚のメジャースーツのあることを示します。

５枚メジャーがあっても２レベルでビッドするに必要な条件である１０点無い場合も含まれ

ますが、この場合は次の機会に５枚スートをビッドします。

２)ハンドの強さは、

・１レベルでテイクアウト出来る場合：６－９点

・２レベルのテイクアウトになる場合：８－９点 を保証しますがそれ以上のこともあります。

３)どのレベルのオーバコールに対して「ネガティブ・ダブル」の意味にするかはﾊﾟｰﾄﾅｰとの事前の

取り決めになります。例えば、２Ｓ、３Ｓ、４Ｄのｵｰﾊﾞｺｰﾙまでと約束することが出来ます。

ﾊﾟｰﾄﾅｰ 貴方

１Ｃ －１Ｄ－ ダブル ４枚©＋４枚ªあり、６＋点

－ １Ｈ ４枚以上の©、６＋点

－１Ｈ－ ダブル ４枚ªあり、６＋点

－ １Ｓ ５枚以上のªあり、６＋点

－１Ｓ－ ダブル ４枚©あり(５枚©のこともある)、８－９点；

（４枚なら10＋点のこともある）

－ ２Ｈ ５枚以上の©あり、１０点以上

－１NT－ ダブル ペナルティ･ダブル

１NT －２ｘ－ ダブル ペナルティ･ダブル

「ネガティブ・ダブル」に対するレスポンス：
ペナルティではないのでオープナーは必ず何かをビッドしなければなりません。

１)アンビッドの４枚メジャーを持っていればビッドします。

１３－１５：最低のレベルでビッド

１６－１８：ジャンプしてビッド、ゲームへのインビテーション

１９－２１：ゲームビッド、或いはキュービッド

２)４枚メジャーが無ければ、自分のスートのリビッド等ナチュラルにビッドします。
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演 習(第６回講習) 受講生に配布

１．パートナーは１ＮＴオープンしました。

次のハンドで何とレスポンスしますか？

1)ªＡＪ３２ 2)ª10９５２ 3)ªＡＱ７６２ 4)ª８ 5)ª８７５４

©ＡＪ３２ ©５ ©Ｑ４３ ©８７５ ©９５３２

¨６５ ¨ＫＱ５４３ ¨９８ ¨８５ ¨８７５４２

§４３２ §Ｋ８７ §５４２ §Ｊ９８７６４２ §

( ２Ｃ ) ( ２Ｃ ) ( ２Ｃ ) ( ２Ｃ ) ( ２Ｃ )

２．次のビッドシークエンスで何とビッドしますか？

1)ªＡＪ４ 2)ªＫＱ８５ 3)ªＡ10８２ 4)ªＫＱ９８５ 5)ªＡＪ５４２

©ＫＱ６ ©Ｊ10５２ ©５４ ©８５４２ ©ＫＱ４２

¨Ａ７５ ¨ＡＫ５ ¨ＫＪ４２ ¨Ｋ８５ ¨８５

§Ｑ６５２ §Ｋ８ §７３ §８ §８５

１NT－２Ｃ １NT－２Ｃ １NT－２Ｃ １NT－２Ｃ １NT－２Ｃ

/ / / / /

(２Ｄ) (２Ｈ) ２Ｈ－(２NT) ２Ｄ－(２Ｓ) ２Ｄ－(３Ｓ)

３．パートナーの２Ｃオープンに対して何とレスポンスしますか？

1)ª８７５２ 2)ªＡＱ９８５ 3)ªＫＱ10９５ 4)ª９５２

©10９５４ ©８５ ©９８ ©９８５

¨ ¨７５２ ¨Ａ８５ ¨ＫＱＪ９５

§10９７５４ §９８５ §９５２ §Ａ２

( ２Ｄ ) ( ２Ｄ ) ( ２Ｓ ) ( ３Ｄ )

４．Ｓの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｄ ？

1)ªＫ９５２ 2)ªＪ９８５ 3)ªＫ10６ 4)ªＫ８４

©Ａ８７ ©ＱＪ８５ ©Ｑ10８ ©９８

¨９５ ¨８３ ¨ＫＪ８５ ¨ＫＱ10９５

§９８５２ §Ａ５３ §10８５ §Ｑ５７

( １Ｓ ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( １NT ) ( パス )

４．Ｓの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｓ ？

1)ªＫＱ10８５ 2)ª８５ 3)ªＫ５ 4)ª８５

©Ｊ５２ ©ＫＱ８５ ©Ｑ10９５４ ©ＫＱ10８５

¨３２ ¨Ａ６５４ ¨Ｊ10５２ ¨ＡＱ５

§８５３ §８５２ §Ｑ８ §８６４

( パス ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( ２Ｈ )
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本日のディール１(第６回講習) 終了後に配布

テーマ：ステイマン･コンベンション

ªＱＪ９２ オークション：

©Ａ４３２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＫＪ３ Ｐ Ｐ １NT Ｐ

§５２ ２Ｃ Ｐ ２Ｓ Ｐ

ª７３ N ª８６４ ４Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ

©10９５ Ｗ Ｅ ©ＱＪ８６ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ａ５４ ¨10８７６ 1)Ｎは11HCPしか持っていないので、パスします。

§ＫＱＪ10８ Ｓ §７６ 2)Ｓは16HCPのバランスハンドを持っているので

ªＡＫ10５ １NTオープンします。

©Ｋ７ 3)Ｎは11HCPも持っているのでゲームは確実です。

¨Ｑ９２ ４枚ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂがフィットする可能性があるので

§Ａ９４３ ｽﾃｲﾏﾝを使用して４枚ﾒｼﾞｬｰの有無を尋ねます。

4)Ｓは４枚ªを持っているので２Ｓとビッド。

5)Ｎはªｽｰﾄがﾌｨｯﾄし10HCP以上を持っているので

ＯＬ＝§Ｋ ４Ｓをビッドします。

プレイ：ルーザーはªｘ０､©ｘ０､¨ｘ１､§ｘ３の計４つあります。

１つを減らして３ルーザーにしなければなりません。そのためには§ｽｰﾂをﾀﾞﾐｰで１回ラフ

すればＯＫです。

従って、ＯＬを§Ａで取り、先ずドロートランプし、次に¨ｽｰﾄをｴｽﾀﾌﾞﾘｯｼｭさせて

最後に§ｽｰﾂをラフすれば終了です。

本日のディール２

ª８６３ オークション：

©Ａ８７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＫＱ８７ Ｐ １NT Ｐ

§５２ ２Ｃ Ｐ ２Ｄ Ｐ

ªＪ４２ Ｎ ªＱ10９５ ２NT Ｐ ３NT Ｐ

©ＱＪ10９ Ｗ E ©４２ Ｐ Ｐ

¨ＡＪ９ ¨10３２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｊ８６ Ｓ §Ｑ10９４ 1)Ｓは17HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞを持っているので

ªＡＫ７ １NTｵｰﾌﾟﾝします。

©Ｋ５３ 2)Ｎは４枚©を持っているのｽﾃｲﾏﾝにより©ｽｰﾄが

¨６５４ ﾌｨｯﾄする可能性をﾁｪｯｸします。

§ＡＫ７３ 3)Ｓは４枚ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂを持っていないので２Ｄと

ﾚｽﾎﾟﾝｽします。

4)Ｎは9HCPのハンドなので２NTとﾋﾞｯﾄﾞして

３NTへｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝします。

ＯＬ＝©Ｑ 5)Ｓは17HCPのｍａｘハンドなので誘いに乗ります。

プレイ：直ぐに取れるﾄﾘｯｸは､ªｘ２､©ｘ２､¨ｘ０､§ｘ２の計６個しかありません。従って、

あと３つのﾄﾘｯｸを確保しなければなりません。その可能性のあるｽｰﾂは¨ｽｰﾄです。

ＯＬを©Ｋで取りﾀﾞﾐｰへのｴﾝﾄﾘｰを残しておき、¨ＫＱに向けて¨４をﾘｰﾄﾞします。

Ｗはｾｶﾝﾄﾞﾊﾝﾄﾞﾛｰの定石に従い、¨９を出します。¨Ｋが取れたらªＡか§Ａで自分の

ﾊﾝﾄﾞに戻り、再び¨５をﾘｰﾄﾞします。¨ｽｰﾄのﾌﾞﾚｲｸが３－３なので結局、３ﾄﾘｯｸを取れます。

ＫＱに向けてﾘｰﾄﾞしてﾄﾘｯｸを確保するｲﾝﾀﾞｲﾚｸﾄﾌｨﾈｽは、Ａに捕まらないようにﾌﾟﾚｲする

ﾌｨﾈｽです。
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本日のディール３(第６回講習) 終了後に配布

テーマ：ネガティブ･ダブル

ª９８５ オークション：

©Ａ８７５ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＱＪ４３ １Ｃ １Ｓ

§Ｑ７ Ｘ Ｐ ４Ｈ Ｐ

ªＡＫＱ10６２ Ｎ ªＪ７ Ｐ Ｐ

©Ｊ９２ Ｗ Ｅ ©10３ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｋ８ ¨10９７６５ 1)Ｓは17HCPのハンドですが、5-4-2-2なので

§３２ S §９８５４ １NTではなく、１Ｃとｵｰﾌﾟﾝします。

ª４３ 2)Ｗは良いªｽｰﾄを持っているので１Ｓｵｰﾊﾞｺｰﾙ。

©ＫＱ６４ 3)Ｎは９HCPの４枚©を持っているので©ﾌｨｯﾄを

¨Ａ２ 探すためにﾈｶﾞﾃｨﾌﾞ･ﾀﾞﾌﾞﾙをかけます。

§ＡＫＪ10６ 4)Ｓは４枚©と17HCPもあり、ﾊﾟｰﾄﾅｰは２ﾚﾍﾞﾙの

ﾈｶﾞﾃｨﾌﾞ･ﾀﾞﾌﾞﾙをかけているので８HCP程度を期待

ＯＬ＝ªＫ して、直ぐに４Ｈをﾋﾞｯﾄﾞします。

プレイ：ＷがªＫ、ªＱ、ªＡと続けるので、３巡目をラフしてドロー･トランプします。

¨Ｋのフィネスがきけば５メイクすると思い、ダミーに入ったときにフィネスすると

逆に４メイクしかしません。ウィナーを数えてみると、©ｘ４＋１､¨ｘ１､§ｘ５の計11

トリックあるので５メイクする筈です。¨Ｋのフィネスは必要ありません。

もし、３巡目のªＡをハイエストカードにも係わらずＥが©10でラフすると、ﾊﾟｰﾄﾅｰの

トランプがプロモートします。このようなプレイを「アッパーカット」と称します。

本日のディール４

ª４２ オークション：

©Ｊ10８５ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＫ Ｐ

§ＱＪ９５３ Ｐ Ｐ １Ｃ １Ｓ

ªＡＱ10８５ Ｎ ª９７６ Ｘ Ｐ １NT Ｐ

©Ｋ６２ W Ｅ ©Ｑ７４ ３Ｃ Ｐ ３NT

¨Ｊ８４２ ¨10９７５ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§６ Ｓ §Ｋ７２ 1)Ｓは１４HCPを持っているので１Ｃオープン。

ªＫＪ３ 2)Ｗは良い５枚ªｽｰﾄと１０HCPを持っているので

©Ａ９３ １Ｓとオーバコール。

¨Ｑ６３ 3)Ｎは§ｽｰﾄのサポートを持っていますが、４枚©
§Ａ10８４ がﾌｨｯﾄするかもしれないのでﾈｶﾞﾃｨﾌﾞ･ﾀﾞﾌﾞﾙ。

4)Ｓは３枚©のﾐﾆﾏﾑﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞなので１NT。

必ずしもªストッパーを約束しません。

5)Ｎは©ｽｰﾄがﾌｨｯﾄしなかったが§ｻﾎﾟｰﾄと11HCPも

持っているので３Ｃとｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝする。

ＯＬ＝ª８ 6)Ｓは14HCPとªｽﾄｯﾊﾟｰを持っているので３NT。

プレイ：ＯＬをªＪで取り、直ぐに取れるトリックを数えます。

ªｘ１､©ｘ１､¨ｘ３､§ｘ１の計６トリックです。不足する３トリックは§ｽｰﾄから

得られます。問題は、もしＥに§Ｋで負けるとªｽｰﾄをﾘｰﾄﾞされ、ＳのªＫが捕まってしまい

ªｽｰﾄで４トリックを取られて１ダウンになります。しかし、Ｗに§Ｋで負けてもªＫが

捕まらないのでＯＫです。この様に危険な特定のｵﾎﾟﾈﾝﾄ(この例ではＥ)に負けないように

ﾌﾟﾚｲすることを「アボイダンス」と言います。

¨Ｋでﾀﾞﾐｰに入り§Ｑをリードして§Ｋをフィネスすれば４メイクします。
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用 語 集 (３)(第６回講習) 終了後に配布

ディフェンシブビッド 一方が既にオープンした後で、その反対側がコントラクトを取るために

(defensive bid) オークションに参加してビッドすること

オーバコール 相手方がオープンした後で、ビッドすること

(overcall) ジャンプ・オーバコール、１ＮＴオーバコールなどもある

ダブル(double) オークション時に使える３８種類の言葉の１つ

相手方のコントラクトがダウンした時の失点を倍増させようとする意味

のコール(ペナルティ･ダブル)。

別の意味の使い方として、

低いレベルのある状況のオークションでは、パートナーにアンビッド･

スーツを選んでビッドするよう要請するコールとなり、テイクアウト･

ダブルと呼ばれる。

リダブル(redouble) オークション時に使える３８種類の言葉の１つ

相手方のペナルテイ･ダブルに対して、コントラクトの達成に自信を

示すコール。

別の意味の使い方として、

相手方のテイクアウト･ダブルに対して、リダブルとコールして１０HCP

以上の強いハンドを示すことが出来る。

キュー･ビッド 相手方がビッドしているスートをビッドすること

(cue bid) そのコントラクトでプレイするつもりの無いフォーシング･ビッド

強いハンドであることを示すが、キュービッドとなるオーバコールの

場合は特殊なハンドパターンを意味することもある(詳細は後日)

別の意味の使い方として、

パートナーとトランプにするスートの合意が既にある時に、別のスーツ

をビッドして、そのスーツのＡとかＫを持っていることを示すビッドを

キュービッドと称す。コントロール･ビッドとも云う。

ナチュラル･ビッド そのスーツ(ＮＴ)でプレイするつもりのあるビッド。ビッドしたスーツ

(natural bid) を実際に持っていることを示す。ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂの場合は４枚以上､ﾏｲﾅｰｽｰﾂの

場合は３枚以上、ｵｰﾊﾞｺｰﾙの場合は４枚以上を持っていればナチュラル｡

コンベンショナル･ パートナー同士の約束により、ビッドしたスーツとは無関係に、情報を

ビッド 与えたり尋ねたりするコール。アーティフィシアル･ビッドとも云う｡

(conventional bid) ナチュラル･ビッドと対比される言葉。

ステイマン(Stayman) １NTオープンに対して、２Ｃとレスポンスして４枚メジャー･スーツを

尋ねるコンベンション。２NTオープンに対しては３Ｃがステイマン。

ネガティブ･ダブル パートナーがオープン後、ＲＨＯ(右隣のｵﾎﾟﾈﾝﾄ)がオーバコールした時

(negative double) にダブルをかけるとテイクアウトの意味にするコンベンション。

自由にビッドするには強さが若干不足したり４枚スートしかない場合に

使用され、一般に４枚のアンビッド･メジャーを示すことが多い。

スプートニック･ダブルとも云われる。
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ホームワーク(第６回講習) 終了後に配布

次の質問に答えて下さい。

１．次のビッドシークエンスについて、

正しいものにはＯ、

誤っているものにはＸ をつけてその理由を考えて下さい。

1)１Ｈ－３Ｈ 2)１Ｓ－１NT 3)１Ｄ－１Ｈ 4)１Ｄ－１Ｈ

/ / / /

４Ｈ－６Ｈ ２Ｓ－２NT ２Ｄ－２Ｈ ２Ｈ－４Ｈ

/ / / /

Ｐ ３Ｓ－３NT ２NT－３Ｈ ４NT－５Ｈ

/ / /

Ｐ ３NT－Ｐ ６Ｈ－Ｐ

( ) ( ) ( ) ( )

２．次のビッドシークエンスで何とビッドしますか？

1)ªＡＫ５ 2)ªＡ 3)ªＡＫＱ８５３ 4)ª８５

©ＫＱＪ８ ©ＫＱＪ10５ ©８５ ©ＡＫＱ

¨ＡＪ５ ¨ＡＱ８５２ ¨Ａ ¨ＡＫＱ10９５

§ＫＱ３ §ＡＫ §ＡＫＱＪ §ＡＱ

２Ｃ－２Ｄ ２Ｃ－２Ｄ ２Ｃ－２Ｄ ２Ｃ－２Ｓ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

３．Ｎの席に座っている貴方はどうしますか？

Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

１Ｃ １Ｈ Ｘ Ｐ

？

1)ªＪ９ 2)ªＪ９８５ 3)ªＫＪ８５ 4)ª８５３

©８５３ ©８５ ©８５ ©ＡＱ

¨Ｋ３２ ¨Ｋ３２ ¨Ｋ３２ ¨Ｋ３２

§ＡＫＱ５２ §ＡＫＱ５ §ＡＫＱ５ §ＡＫＱ５４

( ) ( ) ( ) ( )
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第７章 プリエンプティブ･ビッド、スラムビッド 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分) AB

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(６０分)

５．用語集と「ホームワーク」を渡して終了します。

学習目標：

・プリエンプティブ･ビッド

・ウィーク２オープンとレスポンス

・オーガスト･コンベンション

・３レベル以上のオープン

・ルール ｵﾌﾞ２ ｱﾝﾄﾞ３

・スラム･ビディング

・ブラックウッド･コンベンション

・コントロール･ビッド(キュー･ビッド)

・ガーバー･コンベンション
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講師へのアドバイス(第７回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．1)Ｘ、ノンフォーシングの３Ｈをビッドしている人がその後にスラムをビッドしている

2)Ｘ、１NT或いは２Ｓで終了している筈のｺﾝﾄﾗｸﾄがいつの間にか３NTまで上がってしまった

3)Ｘ、３NTなんかビッドする積もりが無かったのに、お互いに譲らず３NTとなった

4)Ｘ、２Ｈとしかビッドしなかった人が、スラムをトライしている

２．２NT、２Ｈ、２Ｓ、３Ｄ

３．２Ｃ、１Ｓ、２Ｓ、３NT

２．アドバイス事項：

A 説明する事項が多いのですが、あまり心配することありません。

しかし、もし日程が許せば２回に分けて説明する方が良いでしょう。

B プリエンプティブ･ビッドにより相手方のビッドを難しくすることは説明しますが、

サクリファイス･ビッドについてはこの段階では触れません。



- 79 -

本日のキーポイント(第７回講習) 受講生に配布

１．プリエンプティブ・ビッド：
１０ＨＣＰ以下の弱いハンドですが、６枚以上の長いスーツがある場合に

高いレベルでオープンしたり、ジャンプしてオーバコールして

相手方のオークションを難しくしようと意図したビッド

例：２Ｄ、２Ｈ、２Ｓオープン →２Ｃオープンはゲーム･フォーシング

３レベル、４レベルのオープン

ウィーク２オープン：
ª８５ ª８５ ªＡＱＪ９５２

©９５ ©ＫＱ10９５４ ©８５３

¨ＫＱＪ９７５ ¨Ｋ９５ ¨Ｑ８

§８７６ §Ｊ５ §８５

２Ｄオープン ２Ｈオープン ２Ｓオープン

→ 強い６枚スーツ と ６～１０ＨＣＰのハンド

オーガスト･コンベンション：
パートナーのウィーク２オープンは、ハンドの情報をかなり限定

更に、詳細を尋ねてゲームの可能性をチェックするために２ＮＴとビッドするコンベンション

３レベル以上のオープン：
３Ｃ、３Ｄ、３Ｈ、３Ｓオープン： ７枚スーツ、９ＨＣＰ以下

４Ｃ、４Ｄ、４Ｈ、４Ｓオープン：(７)８枚スーツ、９ＨＣＰ以下

ルール ｵﾌﾞ ２ アンド ３：
バルの時： ２ダウンを覚悟したオープン

ノンバルの時：３ダウンを 〃 →ダブルをかけられてもマイナス５００点で済む

２．スラム･ビディング：
スモール･スラム グランド･スラム

必要なトリックがあること： １２トリック １３トリック

Ａの枚数： 少なくとも３枚以上のＡ ４枚のＡ

各スーツについて： Ａ又はＫがあること －

ブラックウッド･コンベンション： ４ＮＴ とビッドしてパートナーにＡの枚数を尋ねる

コントロール･ビッド： トランプが決まった後、スラムの可能性を考慮しつつ４～５レベルで

(ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞとも云う) Ａ(ボイド)或いはＫ(ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ)を持っていることを示すビッド

ガーバー･コンベンション： ４Ｃ とビッドしてパートナーにＡの枚数を尋ねる
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キーポイントの詳細説明(第７回講習) 受講生に配布

ウィーク２オープンとレスポンス：

２Ｄ、２Ｈ，２Ｓオープンは、６－１０ＨＣＰの６枚スーツのナチュラルビッドです。

２レベルでオープンすることにより相手方のビッドをより難しくします。

ダウンすることも覚悟して相手方のビッドを妨害するためのビッドを「プリエンプティブ･ビッド」
と呼びます。

ウィーク２オープンの条件：

・強い６枚スーツであること

・６－１０ＨＣＰ

・６－３－２－２、６－３－３－１を標準とし、ボイドスートや４枚の他のメジャースートが

無いこと

ウィーク２オープンに対するレスポンス：

２Ｓ－３Ｓ プリエンプテイブ･レイズ、オープナーは必ずパスすること

RONF(Raise Only NonForcing)と称し、他のﾋﾞｯﾄﾞは全てﾌｫｰｼﾝｸﾞ

－４Ｓ ゲームの出来る場合とプリエンプティブの場合があるが、

オープナーは何れにしてもパスすること

－３Ｃ 良いスート、ワンラウンド･フォーシング

－３Ｄ 〃 〃

－３Ｈ 〃 〃

－２NT パートナーにハンドの強さとスートの内容を尋ねるコンベンショナル･

ビッドであり「オーガスト」コンベンションと呼ぶ。

オーガスト・コンベンション：(考案者の名前)

２Ｓ－２NT

/

３Ｃ ６－８ＨＣＰ、弱いスート

３Ｄ 〃 、強いスート(Ａ､Ｋ､Ｑの内２枚あり)

３Ｈ ８－10ＨＣＰ、弱いスート

３Ｓ 〃 、強いスート

３NT 〃 、ＡＫＱの６枚スート

レスポンダーはこれらの情報を参考にして最終コントラクトをビッドします。

ªＫＱ10９ｘｘªＪｘｘｘ ªＫＱ10９ｘｘªＪｘｘ

©Ａｘｘ ©ｘ ©Ａｘｘ ©ＫＱｘ

¨ｘｘ ¨ｘｘｘｘ ¨ｘｘ ¨ＫＱｘｘ

§ｘｘ §ｘｘｘｘ §ｘｘ §Ａｘｘ

２Ｓ － ３Ｓ ２Ｓ － ２NT

/ /

パス ３Ｓは１ﾀﾞｳﾝしかしない ３Ｓ － ４Ｓ

/

パス
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３レベル以上のオープン：

全てプリエンプティブ･オープンであり、９ＨＣＰ以下のハンドです。

スーツの標準的な枚数は、３レベルのオープンは７枚

４レベルのオープンは(7)８枚です。

ノンバル バル ノンバル

ªｘ ªＡＱ10ｘｘｘｘ ªｘｘ

©ｘｘ ©ｘ ©ＫＱＪｘｘｘｘｘ

¨ＫＱＪ９ｘｘｘ ¨ｘｘ ¨ｘｘ

§ｘｘｘ §ＱＪ10 §ｘ

３Ｄオープン ３Ｓオープン ４Ｈオープン

パートナーがプリエンプティブ･オープンした時：

・概略１５点以下：パス

・１６＋点： ゲームレイズ、自分のスーツにテイクアウト(ﾌｫｰｼﾝｸﾞ)

ルール ｵﾌﾞ ２ｱﾝﾄﾞ３：

プリエンプティブ・ビッドをするときの判断基準です。

バルの場合は２ダウン、ノンバルの場合は３ダウンしても相手方にゲームがあれば

採算が合うことを意味します。

それぞれダブルをかけられても５００点の失点で済むからです。

ルール ｵﾌﾞ５００とも云います。
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スラム・ビディング：

ゲーム･コントラクトをビッドするかどうかは、キーナンバーが有力な判断基準になります。

スモール/グランド･スラムをビッドするかどうかを判断する場合には、キーナンバーの他に

幾つかのことを考慮しなければなりません。

スモール･スラムをビッドする場合には、

・１２トリックがあること

・直ぐに２トリックを取られないこと

パートナーと併せてＡ(ｴｰｽ)が２枚しか無い場合や、Ａを３枚持っていても１つのスーツの

ＡとＫが無い場合には、直ぐに２トリックを取られてしまいます。

例えば、

ªｘ ªＫＱＪｘｘ

©ＡＱＪｘｘｘ ©Ｋｘｘ

¨ＫＪｘ ¨ＡＱｘｘ

§ＫＱｘ §ｘ

１Ｈ － １Ｓ

３Ｈ － ６Ｈ

とオークションが進み６Ｈコントラクトをビッドすると、ªＡと§Ａが無いので

１ダウンしてしまいます。

そこで、パートナーの持っているＡの枚数を尋ねるコンベンションとして「ブラックウッド」

が有効になります。

ブラックウッド･コンベンション：(考案者の名前)

トランプが決まった後、必要なトリック(ｽﾓｰﾙｽﾗﾑなら１２個、ｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑなら１３個)を

取れる強いハンドであることが分かったあとで、パートナーの持っているＡの枚数さえ

分かればスラムの判断が出来る場合に４ＮＴとビッドします。

パートナーに持っているＡの枚数を尋ねる４ＮＴに対して、次のように答えます。

Ａが０枚 或いは４枚の時： ５Ｃ

Ａが１枚 の時： ５Ｄ

Ａが２枚 の時： ５Ｈ

Ａが３枚 の時： ５Ｓ

この返事を得た後は最終コントラクトをビッドします。

もし２枚のＡが足りないときには５レベルでサインオフします。

４ＮＴをビッドした人は、この答の後に５ＮＴとビッドすると、パートナー間で４枚のＡが

揃ったことを意味し、グランドスラムをビッドしたいとの意思表示をしています。

これに対して、パートナーは余裕があればグランドスラムをビッドします。

余裕が無ければ自分の持っているＫの枚数をＡの場合と同様に答えます。

ªｘ ªＫＱＪｘｘ

©ＡＱＪｘｘｘ ©Ｋｘｘ

¨ＫＪｘ ¨ＡＱｘｘ

§Ａｘｘ §ｘ

１Ｈ － １Ｓ

３Ｈ － ４NT(何枚のＡを持っていますか？)

５Ｈ(２枚のＡ)－ ６Ｈ
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コントロール･ビッド：

「キュービッド」とも云います。

１つのスーツのＡとＫ(時にはボイド、シングルトンでもよい)が無いと直ぐに２トリックを

取られてしまいます。

この様に直ぐにトリックを取られてしまわないようにするカードを「コントロール」と呼び、

コントロールを持っていることを示すビッドを「コントロール･ビッド」と云います。

・ファースト･ラウンド･コントロール：Ａ、ボイド

・セカンド･ラウンド･コントロール： Ｋ、シングルトン

Ａが３枚あってもスモール･スラムがダウンしてしまうことがよくあります。

１つのスーツのＡだけでなくＫも無いときです。この様な場合には「ブラックウッド」による

Ａの枚数の確認だけでは不十分です。

ªＡＱｘｘ ªＫＪｘｘｘｘ

©ＱＪｘ ©ｘｘ

¨ｘ ¨ＡＫｘ

§ＡＱＪｘｘ §Ｋｘ

１Ｃ － １Ｓ

３Ｓ － ４NT

５Ｈ(Ａ２枚)－ ６Ｓ

パートナーと併せてＡが３枚あっても、©Ａ、©Ｋを直ぐに取られてしまうので１ダウンして

しまいます。

即ち、Ａの無いスーツについてはＫがあるかシングルトンが無ければ、直ぐに２トリックを

取られてしまいます。

そこで各スーツ毎に少なくてもセカンドラウンド･コントロール以上のカードが無ければ

４ＮＴとビッドしても問題は解決しないことになります。

パートナーとスーツ毎にコントロールの有無を確認するために「キュービッド」を使用します。

「キュービッド」は、Ａのあるスーツをランクの低いスーツから順にお互いに示し合います。

前の例では、次のようにビッドします。

１Ｃ － １Ｓ

３Ｓ － ４Ｄ(ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ)

４Ｓ － パス

４Ｄは¨Ａを示し、４Ｓは©スートのコントロールが無いことを意味します。

従って、６Ｓは©スートを２トリック取られそうなので無理と考えて４Ｓをパスします。
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ガーバー･コンベンション：(考案者の名前)

パートナーがＮＴハンドの場合は、４ＮＴとビッドすると６ＮＴへのインビテーションとなり

「ブラックウッド」の意味にはなりません。

その代わりとして４Ｃとビッドすると「ブラックウッド」と同じ意味になり、「ガーバー」と

呼びます。その答え方も同様です。

Ａが０枚 或いは４枚の時： ４Ｄ

Ａが１枚 の時： ４Ｈ

Ａが２枚 の時： ４Ｓ

Ａが３枚 の時： ４NT

グランド･スラムをトライする場合は、５Ｃとビッドします。

４ＮＴとビッドするとＡが足りないのでスラムを諦めたことを意味し、サインオフになります。

Ｋが０枚 或いは４枚の時： ５Ｄ

Ｋが１枚 の時： ５Ｈ

Ｋが２枚 の時： ５Ｓ

Ｋが３枚 の時： ５NT

ªＡｘｘｘ ªｘ

©Ａｘｘ ©ＫＱｘ

¨ｘｘｘ ¨ＡＫＱｘｘｘｘ

§ＡＫｘ §ｘｘ

１NT － ４Ｃ(Ａの枚数は？)

/

４NT(Ａ３枚)－ ５Ｃ(Ｋの枚数は？)

/

５Ｈ(Ｋ１枚)－ ７NT

備考）ブラックウッドを使用したときに、

・ボイドスートがある場合の答え方

・相手方がビッドしたときの対処法

についても特別な取り決め(ｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝ)がありますが、後日に説明します。
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演 習(第７回講習) 受講生に配布

１．ディーラーで次のハンドを持っていました。貴方はどうしますか？

1)ªＡＫＱ８５２ 2)ªＫＱＪ９８５ 3)ªＫＱ10９５４ 4)ªＡＱＪ９８５２

©３２ ©Ｊ８５２ ©９８５ ©９

¨６５４ ¨５ ¨Ａ８５４ ¨８７５

§10９ §３２ § §５２

( ２Ｓ ) ( パス ) ( パス ) ( ３Ｓ )

２．パートナーは２Ｈとオープンしました。貴方はどうしますか？

1)ªＱＪ６５ 2)ª８ 3)ªＡＱＪ 4)ªＡＫ10９８７

©Ｑ８ ©10８７５ ©Ｊ５４ ©７５

¨ＫＱ５４ ¨ＡＫ５ ¨ＡＫ５４３ ¨Ａ７

§Ｋ５４ §Ｊ10８７５ §８ §Ａ７５

( パス ) ( ３Ｈ ) ( ２NT ) ( ２Ｓ )

３．ディーラーで次のハンドを持っていました。貴方はどうしますか？

1)ª８５ 2)ªＫＱＪ９５４２ 3)ª９７ 4)ª５

©５ ©８ © ©ＫＱＪ９７５４３

¨Ｊ８５ ¨ＱＪ10 ¨ＡＱＪ８７５７５ ¨Ｑ10９

§ＫＱＪ７６５４ §５４ §８５４ §７

ノンバル バル ノンバル バル

( ３Ｃ ) ( ３Ｓ ) ( ４Ｄ ) ( ４Ｈ )

４．パートナーのブラックウッド４ＮＴに対して何とレスポンスしますか？

1)ªＱＪ６５ 2)ªＱＪ８７ 3)ªＡ９６５４ 4)ª８７２

©ＫＱ８７ ©ＫＱ８ ©８ ©ＡＱ５

¨８４ ¨５ ¨Ａ８７５４ ¨Ａ３２

§ＫＱ５ §Ａ８７５４ §Ｑ６ §ＡＪ６５

( ５Ｃ ) ( ５Ｄ ) ( ５Ｈ ) ( ５Ｓ )

５．次のビッドシークエンスで何とビッドしますか？

1)ªＡＫＪ９８７ 2)ªＡＪ９５ 3)ªＫＱＪ５ 4)ªＡＱ

©Ｋ９８ ©ＡＫ７５２ ©ＫＱ８４ ©ＫＪ10８

¨４ ¨Ａ８ ¨Ａ５ ¨ＱＪ10８

§ＫＱ５ §８５ §９８７ §ＡＱＪ

１Ｓ－２Ｄ １Ｈ－１Ｓ １NT－４Ｃ ２NT－４Ｃ

３Ｓ－４NT ３Ｓ－４Ｃ (４Ｈ) ４Ｓ－５Ｃ

５Ｄ－５Ｓ ４Ｄ－４NT (５Ｈ)

(パス) ５Ｓ－５NT

(６Ｄ)
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本日のディール１(第７回講習) 終了後に配布

テーマ：ウィーク２オープン

ªＡ８７５ オークション：

©Ｑ７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ａ７ ２Ｈ Ｐ

§Ａ８６５ ２NT Ｐ ３Ｈ Ｐ

ªＫＱ10９ Ｎ ªＪ６４ ４Ｈ Ｐ Ｐ Ｐ

©３ Ｗ Ｅ ©Ａ９４ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨９４３２ ¨ＱＪ10６ 1)Ｓは９HCPと６枚の©ｽｰﾄを持っているので

§ＫＪ９４ S §10３２ ウィーク２Ｈでｵｰﾌﾟﾝします。

ª３２ 2)Ｎは14HCPと３枚の©ｻﾎﾟｰﾄを持っているので

©ＫＪ10８５２ ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾊﾝﾄﾞ次第ではゲームの可能性があります｡

¨Ｋ８５ ２NTとﾋﾞｯﾄﾞしてﾊﾟｰﾄﾅｰのﾊﾝﾄﾞの強さを尋ねます｡

§Ｑ７ 3)Ｓはオーガスト･ｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝに従い３Ｈとﾋﾞｯﾄﾞして

ｍａｘの強さと弱い©ｽｰﾄを示します。

4)Ｎは必ず取れるＡの多いﾊﾝﾄﾞであり、ﾊﾟｰﾄﾅｰが

ｍａｘﾊﾝﾄﾞを持っていると答えているのでｹﾞｰﾑを

ＯＬ＝ªＫ ﾋﾞｯﾄﾞします。

プレイ：ﾙｰｻﾞｰを数えると各ｽｰﾂに１つずつ、計４ﾙｰｻﾞｰがあります。

従って、ﾙｰｻﾞｰを１つだけ何とかしなければなりません。

Ｅが§Ｋを持っていれば§Ｑが取れる様になるので、ﾀﾞﾐｰから§Ｑに向けてﾘｰﾄﾞしてﾌｨﾈｽし

ます。しかし、Ｗが§Ｋを持っているので不成功です。次のﾁｬﾝｽは¨Ａ、¨Ｋとﾌﾟﾚｲし、

¨８をﾀﾞﾐｰでﾗﾌします。

ｽｰﾂ･ｺﾝﾄﾗｸﾄのﾌﾟﾚｲの定石としてﾄﾞﾛｰﾄﾗﾝﾌﾟがありますが、ﾗﾌする必要がある場合にはこれを

後回しにします。

本日のディール２

ªＪ９７５４ オークション：

©Ｋ７ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨７５４ ２Ｓ Ｐ

§ＱＪ６ ４Ｓ Ｐ Ｐ Ｐ

ª３ Ｎ ªＡ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

©Ａ10６４ Ｗ Ｅ ©ＱＪ９８５ 1)Ｓは８HCPと６枚の良いªｽｰﾄを持っているので

¨ＡＫ９２ ¨ＱＪ10６ ウィーク２Ｓとｵｰﾌﾟﾝします。

§10９５４ S §Ａ３２ 2)Ｎは７HCPしかなく、ﾊﾟｰﾄﾅｰも10HCP以下です。

ªＫＱ10８６２ 従って,相手方にはｹﾞｰﾑをﾋﾞｯﾄﾞ出来そうなだけの

©３２ HCPがあります。ﾌｨｯﾄを見つけるのを妨害する

¨８３ 目的で４Ｓとﾌﾟﾘｴﾝﾌﾟﾃｨﾌﾞ･ﾚｲｽﾞします。

§Ｋ８７ 3)Ｅは５枚の©ｽｰﾄと14HCPを持っていますが、

５ﾚﾍﾞﾙになってしまうのでﾊﾟｽします。

4)Ｎの４Ｓﾋﾞｯﾄﾞがｹﾞｰﾑを作れる様な強いﾊﾝﾄﾞか、

ＯＬ＝¨Ｋ 妨害ﾋﾞｯﾄﾞかはＳには分かりませんがﾊﾟｽします。

プレイ：¨ｽｰﾄの３巡目をﾗﾌしてﾄﾗﾝﾌﾟを出します。その後、§Ａに負けた時点で１ダウンになり、

更に©Ｋに向けてﾘｰﾄﾞして、Ｗが©Ａを持っていることを期待します。

結局、４Ｓは２ダウンで済み、ﾉﾝﾊﾞﾙならﾏｲﾅｽ１００点です。

例えﾀﾞﾌﾞﾙをかけられてもﾏｲﾅｽ３００点です。ＥＷには４Ｈがメイクしますから､４Ｈの

ｺﾝﾄﾗｸﾄを見つけられたら、ﾏｲﾅｽ620(ﾊﾞﾙ)又は420(ﾉﾝﾊﾞﾙ)点となり、４Ｓｘ２ﾀﾞｳﾝしても

十分にﾍﾟｲします。なお、ＥＷの５Ｈや５Ｄは１ダウンします。
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本日のディール３(第７回講習) 終了後に配布

テーマ：ブラックウッド･コンベンション

ªＡＫ９５２ オークション：

©ＱＪ６２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ａ８ １Ｓ Ｐ ２Ｈ Ｐ

§Ｑ３ ４Ｈ Ｐ ４NT Ｐ

ª10７４ N ªＱＪ８６ ５Ｈ Ｐ ５NT Ｐ

©８７ Ｗ Ｅ ©９ ６Ｄ Ｐ ７Ｈ Ｐ

¨４３２ ¨Ｊ10９５ Ｐ Ｐ

§Ｊ10９５４ Ｓ §Ｋ８７６ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

ª３ 1)16HCPの５枚ªを持っているのでＮは１Ｓｵｰﾌﾟﾝ。

©ＡＫ10５４３ 2)Ｓは５枚以上の©ｽｰﾄと10HCP以上を持っている

¨ＫＱ７６ ので２Ｈとﾚｽﾎﾟﾝｽします。

§Ａ２ 3)Ｎは16HCPと©ｻﾎﾟｰﾄがあるのでｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞ。

4)ＮがＡを１枚も持っていない可能性もあるので

Ｓはブラックウッドを使ってＡの枚数を尋ねる｡

5)Ｎは２枚のＡを持っているので５Ｈと答えます｡

6)４枚のＡが揃ったのでｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑをﾄﾗｲするために

Ｓは５NTとﾋﾞｯﾄﾞします。

7)Ｎは１枚のＫを持っているので６Ｄと答えます。

8)Ｎの持っている１枚のＫが、ªＫ、§Ｋの何れで

ＯＬ＝§Ｊ あっても１３ﾄﾘｯｸが取れそうなので７Ｈをﾋﾞｯﾄﾞ｡

プレイ：§Ｊ→§Ｑ→§Ｋ→§Ａ、直ぐにﾄﾗﾝﾌﾟを２回狩ります。

ªＫの下にﾙｰｻﾞｰの§２を捨て、¨ｽｰﾄのﾙｰｻﾞｰをﾀﾞﾐｰでﾗﾌすれば１３ﾄﾘｯｸになります。

本日のディール４

テーマ：ガーバー･コンベンション

ª２ オークション：

©７６ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＫＱ９６５４３ １NT Ｐ

§Ａ８ ４Ｃ Ｐ ４Ｓ Ｐ

ªＱＪ10７ Ｎ ª９６５４３ ５Ｃ Ｐ ５Ｓ Ｐ

©Ｑ４３２ Ｗ Ｅ ©ＫＪ10５ ７NT Ｐ Ｐ Ｐ

¨２ ¨10 ｵｰｸｼｮﾝの説明：

§Ｊ７４３ S §Ｑ10９ 1)Ｓは15HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞであり１NTｵｰﾌﾟﾝします。

ªＡＫ８ 2)Ｎはﾊﾟｰﾄﾅｰの持っているＡの枚数が分かれば最終

©Ａ９８ ｺﾝﾄﾗｸﾄの見当がつくので、ガーバー･ｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝを

¨Ｊ８７ 使ってＳのＡの枚数を尋ねるため４Ｃとﾋﾞｯﾄﾞ。

§Ｋ６５２ 3)Ｓは２枚のＡを持っているので４Ｓと答えます。

4)Ｎは４枚のＡが揃ったので、更にＫの枚数を尋ね

るために５Ｃとﾋﾞｯﾄﾞします。

5)Ｓは２枚のＫを持っているので５Ｓと答えます。

6)Ｎのﾊﾝﾄﾞから見て、Ｋが２枚あれば必ず13ﾄﾘｯｸを

取れることが分かるので７NTとﾋﾞｯﾄﾞします。

ＯＬ＝ªＱ 即ち、¨x８＋§x１＋２枚のＡ＋２枚のＫ＝１３

プレイ：ªｘ２､©ｘ１､¨ｘ８､§ｘ２の計１３個を直ぐに取れるので、プレイは全く問題ありません。
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用 語 集 (４)(第７回講習) 終了後に配布

プリエンプティブ ダウンすることも覚悟して相手方のビッドを妨害するためのビッド

(preemptive) ウィーク２オープンや３レベル/４レベルのオープン､ウィークジャンプ

オーバコールなどがあります。

ウィーク２(weak 2) ２レベルのオープンが、６－１０HCPと６枚スーツのハンドを示し

相手方のオークションを難しくすることを狙っています。

例：２Ｄ、２Ｈ，２Ｓオープン (２Ｃｵｰﾌﾟﾝは強いﾊﾝﾄﾞを示します)

オーガスト(Ogust) パートナーのｳｨｰｸ２オープンに対して、２NTとﾋﾞｯﾄﾞして更に詳細情報

を求めることが出来ますが、その答え方を特別に取り決めたｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝ。

類似のｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝとして「フィーチュア」と呼ばれるものもあります。

ルール ｵﾌﾞ ２ｱﾝﾄﾞ３ 高いレベルでﾌﾟﾘｴﾝﾌﾟﾃｨﾌﾞ･オープンするときの判断基準です。

(rule of 2 and 3) バルの時は２ダウン、ノンバルの時は３ダウンで済むレベルでオープン

します。ダブルをかけられても共にﾏｲﾅｽ５００点で済むからです。

別の表現をするとバルの時はパートナーに２ﾄﾘｯｸを、ノンバルの時は

３ﾄﾘｯｸを期待した高さのﾚﾍﾞﾙでオープンします。別名：ルール ｵﾌﾞ500

ブラックウッド スラムをビッドしようとするときに、パートナーの持っているエースの

(Blackwood) 枚数を尋ねるために４NTとビッドするコンベンションです。

パートナーは自分の持っているＡの枚数に応じて、５Ｃ:０又は４枚、

５Ｄ:１枚、５Ｈ:２枚、５Ｓ:３枚とｽﾃｯﾌﾟ･ﾚｽﾎﾟﾝｽします。

更に５NTと続けてビッドすると４枚のＡが揃ったことを意味し、ｸﾞﾗﾝﾄﾞ

スラムをトライしたいことを意味します。ﾊﾟｰﾄﾅｰは持っているＫの枚数

を４NTの場合と同様に６Ｃ～６Ｓとビッドして示します。

コントロール･ビッド スラムをビッドする場合、全てのスーツについて直ぐに２ﾄﾘｯｸ(ｸﾞﾗﾝﾄﾞ･

(control bid) ｽﾗﾑの時は１ﾄﾘｯｸ)を取られてしまえばﾀﾞｳﾝしてしまいます。これを

阻止するためにはＡ･Ｋを持っていなければなりません。(ｽｰﾂ･ｺﾝﾄﾗｸﾄの

時はﾎﾞｲﾄﾞ、ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝでもよい)このようなカードを持っていることを

伝えるビッドです。キュービッドとも云います。

ファースト･ラウンド･ エース、ボイドを云います。

コントロール

(1st.round control)

セカンド･ラウンド･ キング、シングルトンを意味します。

コントロール

(2nd.round control)

ガーバー(Gerber) ﾊﾟｰﾄﾅｰの持っているエースの枚数を４Ｃとビッドして尋ねるｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝ

です。ﾊﾟｰﾄﾅｰは４Ｄ:０又は４枚、４Ｈ:１枚、４Ｓ:２枚、４NT:３枚

と答えます。次に５ＣとビッドするとＫの枚数を尋ねます。

ﾌﾞﾗｯｸｳｯﾄﾞと同じですが､４NTがｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝの意味となる時に使用します｡
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ホームワーク(第７回講習) 終了後に配布

次の質問に答えて下さい。

１．次のハンドで何とビッドしますか？

1)ª６５４ 2)ªＡＱＪ９５４ 3)ª９ 4)ªＫＱＪ９８５

©ＫＪ10８７６ ©８５ ©ＱＪ10９５４ ©５

¨８５ ¨ＱＪ９ ¨Ｋ９８ ¨Ｋ10８５

§Ｑ８ §９５ §Ｑ３２ §５４

２Ｈ － ２NT ２Ｓ － ２NT ２Ｈ － ２Ｓ ２Ｓ － ３Ｓ

/ / / /

( ) ( ) ( ) ( )

２．次のハンドでどうしますか？

1)ªＡＱ８５４ 2)ªＫＪ８５ 3)ª９ 4)ªＫＱ10８７

©Ｋ９８５ ©ＡＫ８５３ ©ＱＪ５ ©Ｋ６４

¨Ａ２ ¨ＫＱ８ ¨Ｋ10８７５ ¨ＡＪ８

§９８ §８ §ＡＫ８５ §８５

１Ｓ － ２Ｈ １Ｈ － １Ｓ １Ｄ － ２Ｃ １Ｓ － ２Ｈ

/ / / /

３Ｈ － ４NT ３Ｓ － ４NT ３Ｃ － ４NT ３Ｈ － ４Ｃ

/ / / /

( ) ５Ｄ － ５Ｓ ５Ｄ － ５NT ( )

/ /

( ) ( )

5)ªＡ８５２ 6)ªＱＪ10 7)ªＡＱ10 8)ªＡＱ10

©Ｋ６５ ©ＡＫ９８ ©Ｋ10９８ ©Ｋ10９８

¨Ａ５４３ ¨Ｊ10５ ¨Ｑ10５ ¨ＡＱ10

§Ａ８ §Ａ８５ §ＫＱ５ §ＫＱ５

１NT － ４NT １NT － ４Ｃ １NT － ４Ｃ ２NT － ４Ｃ

/ / / /

( ) ( ) ４Ｈ － ４NT ４Ｓ － ５Ｃ

/ /

( ) ( )
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第８章 オークションのレベルアップ 講師用メモ

１．復習：前回のホームワークの正解を説明しながら、簡単に復習します。(１５分)

２．「本日のキーポイント」資料を配って、まず、概略説明をします。

大まかな説明をした後に「キーポイントの詳細説明」資料を配って二段構えで説明します。

(３０分) A

３．演習問題を皆で考えながら説明します。(１５分)

４．「本日のディール」を各テーブルで一斉にディールしてプレイ実習します。(４題)(５０分)

５．「システム･サマリー」を配布して、今までに説明した事項はすべて記述されているので

今後のプレイ実践時に活用することを勧めます。

入門コース１で配布した「プレイの定石 要約」「ディフェンスの定石 要約」「オープニング･

リード表」と共に常時、参照するとよいでしょう。(５分)

６．「マナーとエチケット」資料を配付して、簡単に説明します。

数年後にもう一度、読み直すようにお願いします。(５分)

７．今後のサークル活動などについて説明します。

また、次の講習の受け方などについても紹介します。

半年ぐらいは練習会/サークル活動等によるブリッジ実習を勧めます。

その後に必要なら初級/中級講習会に参加すると良いでしょう。

８．用語集を渡して、入門コースの全日程を終了します。

講師の皆さんのご健闘を心から祝します。

学習目標：

・ＬＰによるハンドの評価

・ＤＰによるハンドの評価

・ルール ｵﾌﾞ２０

・シングルトン･アナー等の補正

・サードハンド/フォースハンドのオープン

・バランシング･ビッド

・システム・サマリー

・マナーとエチケット
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講師へのアドバイス(第８回講習)

１．ホームワークについて：

前回の解答：

１．３Ｃ、３Ｓ、３Ｈ、パス

２．５Ｈ、パス、６Ｈ、４Ｄ

３．パス、４Ｓ、パス、５Ｓ

２．アドバイス事項：

A オープンするとき、昔、ゴーレンは短いスートがあると３(ﾎﾞｲﾄﾞ)-２(ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ)-１(ﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ)点と

評価しました。

しかし、短いスートがあってもトリックを取れません。

寧ろ、長いスートを評価する方式を採用しています。
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本日のキーポイント(第８回講習) 受講生に配布

ハンドの評価方法の改良：

１．スート長さの評価点(レングス･ポイント：ＬＰ)：

ＡＫＱｘｘｘ →９ＨＣＰですが、かなりの確率で５～６トリックを取れます。

良い長いスートはトリックを取る力があります。従って、

５枚スートなら＋１ＬＰ

６枚スートなら＋２ＬＰ

７枚スートなら＋３ＬＰ

↓

９HCP＋２LP＝１１点と評価

ハンドの強さ(点、Pts)＝ＨＣＰ＋ＬＰ

２．ダミー点(ダミーポイント：ＤＰ)：

パートナーのメジャースートをレイズする場合、短いスートがあればダミーのトランプで

ラフしてトリックを増やすことが出きるので再評価します。

ダブルトン： ＋１点

シングルトン：＋３点

ボイド： ＋５点 を加算します。

３．ルール ｏｆ ２０：オープンすべきかどうかの判断基準

ＨＣＰ＋２つの長いスーツの枚数合計 ≧ ２０ となればオープンします。

４．シングルトン・アナーの評価など：

Ｋは３HCPですが、Ｋｼﾝｸﾞﾙﾄﾝの場合には１点減点して評価します。

同様に、Ｑｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ、Ｊｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ、ＱＪﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ、Ｑｘ、Ｊｘなどについても同様に扱います。

評価は零点ですが、10や９などのｶｰﾄﾞが多いハンドはプラス評価

サードハンド/フォースハンドのオープン： ﾊﾟｰﾄﾅｰ ＲＨＯ ３番手の貴方

Ｐ Ｐ ？ の位置での行動は、

少し軽いハンドでオープンしても構いません。

バランシング・ビッド： Ｎ Ｅ Ｓ 貴方

１Ｈ Ｐ Ｐ ？ の位置での行動は、

２番手の行動とは基準がかなり異なります。
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キーポイントの詳細説明(第８回講習) 受講生に配布

オークションのレベルアップ：

ハンドの評価方法の改良：

１．スート長さの評価点(レングス･ポイント：ＬＰ)：

ªＡＫＱｘｘｘｘｘｘｘ このハンドは９ＨＣＰですが、４Ｓがメイクします。

©ｘ 長く良いスート(セミソリッド･スーツ以上)には、トリックを

¨ｘ 取る強さがあることになります。

§ｘ この強さを「長さの評価点」と呼びます。

注)しかし、幾ら１人でゲームがメイクしても２Ｃオープンはしません。

ﾃﾞｨﾌｪﾝｽすることになった時には、無力だからです。

一般に５枚以上の長さのある良いスートは、１つ２つ負けても幾つかのトリックを取れます。

従って、５枚以上のスートに対して各１ＬＰを加算します。

即ち ５枚スートなら＋１ＬＰ

６枚スートなら＋２ＬＰ

７枚スートなら＋３ＬＰ 等と評価します。

ハンドの強さ(点、Pts)＝ＨＣＰ＋ＬＰ
HCP LP HCP LP

ªＱＪ10ｘｘｘ ３ ２ ªＡＫｘｘ ７ ０

©ＡＫｘ ７ ０ ©ｘｘ ０ ０

¨ｘｘ ０ ０ ¨ｘｘ ０ ０

§Ｑｘ ２ ０ §ＡＪ10ｘｘ ５ １

１２＋ ２ ＝１４点 １２＋ １ ＝１３点

→ 共に１２ＨＣＰのハンドですがＬＰを加算して、それぞれ１Ｓ、１Ｃとオープンします。

２．ダミー点(ダミー･ポイント：ＤＰ)：

パートナーのメジャースートをレイズする場合は、短いスートがあれば次の通り再評価します。

ダブルトン： ＋１点

シングルトン：＋３点

ボイド： ＋５点 を加算し「ダミー点」と称します。

パートナーが１Ｓとオープンし、貴方は右のハンドを持っていました。

ªＡＪ９ｘｘ ªＱ10ｘｘ ２HCP

©Ａｘ ©ｘｘｘｘ ０

¨Ａｘｘ ¨Ｋｘｘｘｘ ３ (この場合ＬＰは加算しません)

§Ｋｘｘ § ＋５ﾀﾞﾐｰ点

１Ｓ － ３Ｓ 合計１０点と評価して３Ｓとｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞします。

４Ｓ － ﾊﾟｽ

貴方は、４枚のªｽｰﾄのサポートを持っていますが５ＨＣＰしかありません。

しかし、両方のハンドを見れば簡単に４Ｓがメイクしそうです。その理由は、

ªｽｰﾄのサポートがあり§ｽｰﾄがボイドなのでダミーで数回ラフすることができるからです。
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注）ダミー点で評価する場合には、ＬＰを加算しません。

マイナー・スートをレイズする場合は、最終ｺﾝﾄﾗｸﾄがＮＴに決まること多いので

ダミー点は直ぐには加算しません。

しかし、ﾏｲﾅｰ･ｽｰﾄ･ｺﾝﾄﾗｸﾄをﾌﾟﾚｲすることになった場合は、ダミー点で再評価します。

ダミー点を用いるのは、

・レイズする時

・テイクアウト･ダブルをかける時 などです。

ªＫｘｘｘ

©ｘ

¨Ｋ10ｘｘ

§Ａ10ｘｘ

１Ｈ－ダブル → ＲＨＯの１Ｈオープンに対して、１０HCPしかありませんが、ダブルを

かけます。ﾊﾟｰﾄﾅｰが選んでくれるどのスーツに対してもサポートがある

ので、ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝの３ダミー点を初めから加算して１３点のハンドと

評価してダブルをかけます。

従ってテイクアウト･ダブルの場合、１０HCPであることがよくあります。

註)第１章から第７章までは、説明を簡単にするために「ＨＣＰ」と表現してありますが、

ＬＰを加算した点、レイズする場合はダミー点を加算した点でハンドを評価して下さい。

３．ルール ｏｆ ２０：
次のハンドを１番手或いは２番手として持っていたとき、オープンしますか？

ボーダーラインのハンドを持っているときの判断基準として「２０の法則」が有効です。

ＨＣＰ＋２つの長いスーツの枚数合計 ≧ ２０ となればオープンします。

ªＡｘｘｘ ªＡｘｘｘ ªｘｘ

©ＫＪｘ ©Ｋｘｘ ©ＡＪｘｘｘ

¨Ｑｘｘ ¨ｘｘ ¨ｘ

§Ｑｘｘ §ＫＱｘｘ §ＡＪｘｘｘ

ＨＣＰ １２ １２ １０

枚数計 4枚+3枚 4枚+4枚 5枚+5枚

合計 １９ ２０ ２０

↓ ↓ ↓

パス １Ｃｵｰﾌﾟﾝ １Ｈｵｰﾌﾟﾝ

４．シングルトン・アナーの評価など：

Ｋは３HCPですが、Ｋｼﾝｸﾞﾙﾄﾝの場合には１点減点して評価します。

同様に、Ｑｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ、Ｊｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ、ＱＪﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ、Ｑｘ、Ｊｘなどについても同様に扱います。

ﾊﾟｰﾄﾅｰがそのｽｰﾂをﾋﾞｯﾄﾞした場合には、通常の評価に戻します。

ＫとＱが別のｽｰﾄにあるより、１つのｽｰﾂにあった方がトリックを取りやすいでしょう。

また、評価は零点ですが、10や９などのｶｰﾄﾞが多いﾊﾝﾄﾞもトリックを取りやすいでしょう。

ªＫｘｘ ªＫＱ10

©Ｑｘｘ ©ｘｘｘ

¨Ａｘｘ ¨Ａ10９

§Ａｘｘｘ §Ａ10９８ 右のハンドの方がより多くのﾄﾘｯｸを取れそうです。
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その他のビッド：

１．サードハンド/フォースハンドのオープン：

ﾊﾟｰﾄﾅｰ ＲＨＯ ３番手の貴方

Ｐ Ｐ ？

３番手/４番手のｵｰﾌﾟﾝは、基本的には１番手/２番手のｵｰﾌﾟﾝと同じです。

唯一異なるのは、ﾊﾟｰﾄﾅｰが既にパスしている事実だけです。

この様な状況では、11～12点のﾊﾝﾄﾞでｵｰﾌﾟﾝしても２回目のビッドの義務はありません。

即ち、ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾊﾝﾄﾞは12点以下の強さなのでゲームの可能性は無く、ﾊﾟｰﾄﾅｰのﾚｽﾎﾟﾝｽを

パスすることが出来ます。４番手のｵｰﾌﾟﾝについても同様です。

少し軽いハンドでもｵｰﾌﾟﾝするのは、先手必勝でｺﾝﾄﾗｸﾄを取る/４番手のｵｰｸｼｮﾝを難しくする/

良いＯＬをﾊﾟｰﾄﾅｰに知らせる等の理由からです。

大切なことは、

・11～12点のﾊﾝﾄﾞでｵｰﾌﾟﾝしたあとは、ﾊﾟｰﾄﾅｰの「何れのﾚｽﾎﾟﾝｽに対してもパスする」ことに

よって弱いﾊﾝﾄﾞであることを伝えます。即ち、ﾊﾟｰﾄﾅｰの何れのﾚｽﾎﾟﾝｽに対してもパス出来る

ようにどのスーツにも一定のサポートがなければなりません。

・強い４枚のﾒｼﾞｬｰ･ｽｰﾂなら１Ｈ/１Ｓｵｰﾌﾟﾝすることもあります。

・ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰは既にパスしているので、新しいｽｰﾂをﾋﾞｯﾄﾞしてもﾌｫｰｼﾝｸﾞにならないことです。

ﾌｫｰｼﾝｸﾞするにはジャンプシフトしなければなりません。

ªＫ10ｘ

©Ｊ10ｘ

¨Ｋｘｘ 11点しかありませんが、３番手なら１Ｃｵｰﾌﾟﾝします。

§ＫＪ10ｘ ﾊﾟｰﾄﾅｰの何れのﾚｽﾎﾟﾝｽに対しても貴方はパスします。

ªＫＱ10ｘｘ

©Ｑｘｘ

¨ｘｘ ﾊﾟｰﾄﾅｰは３番手で１Ｈｵｰﾌﾟﾝしました。

§Ｊｘｘ 良いªｽｰﾄを持っているので１Ｓとﾚｽﾎﾟﾝｽするとﾊﾟｰﾄﾅｰはﾊﾟｽして

しまうかもしれません。©ｻﾎﾟｰﾄがあるので、直ぐに２Ｈにﾚｲｽﾞします。

２．バランシング・ビッド：

Ｎ Ｅ Ｓ 貴方

１Ｈ Ｐ Ｐ ？

ªＱ10ｘｘ とｵｰｸｼｮﾝが進み、貴方は左のハンドを持っていました。

©ｘｘ ここでパスしてしまえば１Ｈのｺﾝﾄﾗｸﾄとなり、楽々メイクして

¨ＫＪｘ しまうでしょう。

§Ａｘｘｘ Ｎは良いﾊﾝﾄﾞを持っているでしょうが、Ｓは５点以下のﾊﾝﾄﾞです。

従って、ﾊﾟｰﾄﾅｰにも１０点程度のﾊﾝﾄﾞが期待できます。

この様なパスすれば終わってしまう状況でのビッドを「バランシング、プロテクション或いは

リオープン」と呼び２番手のオーバコールやダブルとは異なった体系の意味付けを持ちます。

即ち、ﾊﾟｰﾄﾅｰに或る程度の点数を期待して通常のダイレクト･ポジションの行動より概略、

３点だけ弱いﾊﾝﾄﾞでも同一のビッドをします。(３点だけｵｰﾊﾞﾋﾞｯﾄﾞします)

このハンドでは１０点ですがダブルをかけます。

同様に、１NTのﾋﾞｯﾄﾞは１２－１５HCPのﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ

ｵｰﾊﾞｺｰﾙは８HCP以上

ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ｵｰﾊﾞｺｰﾙは12-15点の６枚ｽｰﾄ となります。
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ビッドの改良：

１．５枚メジャーのある１ＮＴオープン：

１５-１７HCPの5-3-3-2の場合は、５枚スーツがメジャースーツであっても１Ｈ/１Ｓオープン

するよりも１ＮＴオープンする方がその後のｵｰｸｼｮﾝが単純になるので良いと思います。

周辺の人では１Ｈ/１Ｓオープンの方がよいと思う人も多いので、予め確認されることを

お勧めします。

２．１Ｈ/Ｓオープンに対するゲームレイズ：

本プログラムでは、理解を簡単にするために，

１Ｈオープンに対する４Ｈレイズ、

１Ｓオープンに対する４Ｓレイズ

をゲームがメイクしそうな強いハンドとして説明してあります。

16-18点でｻﾎﾟｰﾄがある場合には、２Ｃ/２Ｄとﾃﾝﾎﾟﾗﾘｰにﾋﾞｯﾄﾞしてからｹﾞｰﾑﾚｲｽﾞします。

(ﾃﾞｨﾚｲﾄﾞ･ｹﾞｰﾑﾚｲｽﾞと云います)

数ヶ月はそのままで結構ですが、或る時点で本来のビッドの仕方の説明を受けて変更して

下さい。

サポートのあるゲームフォーシングレイズはジャコビー２ＮＴをお勧めします。

３．ブラックウッドに対する答え方：

・ボイドスートがある時の答え方

・４ＮＴに対して答える前に相手方がビッドした場合の答え方

についても適当な時期に説明を受けて下さい。

４．ネガティブ･ダブルとペナルティ･ダブル：

ダブルをかけるとﾈｶﾞﾃｨﾌﾞ･ﾀﾞﾌﾞﾙとなる状況で、ペナルティ･ダブルをかける方法について

適当な時期に説明を受けて下さい。

５．スーツ･プリファレンス･シグナルについて：

カモン/ノンカモン･シグナル、カウント・シグナルの２つについては説明済みですが、

スーツ･プリファレンス･シグナルについては適当な時期に説明を受けて下さい。

６．その他：

1)色々な場所でブリッジの競技会が開催されています。

これらの競技会は初心者向け、中級者向け、一般向けなど区分けされています。

初心者向け競技会では、初心者を保護する目的で使用できるコンベンションを制限しています

が、下記のコンベンションについては理解されていることをお勧めします。

・グランドスラム･フォース：

・アンユージュアルＮＴ：

・ライトナー･ダブル：

・ＳＯＳリダブル： などについても適当な時期に説明を受けて下さい。

2)オークションするときの手順として「ストップ」と「アラート」があります。

競技会に参加する場合には適当な時期に説明を受けて下さい。

3)ブリッジのスコア計算の仕方は、競技会用の「デュプリケート･ゲーム」の場合について

説明してあります。この他に、家庭内や仲間同士で楽しめる「ラバー･ブリッジ」があり、

作法やルールが若干、異なりますがスコア計算の方法も異なっています。

適当な時期に説明を受けて下さい。

システム・サマリー：
当プログラムでは色々なオークションの展開：レスポンスとリビッドの詳細については、

説明を省略して樹木に喩えるならば幹の部分のみに限定しています。

実際にハンドをもってオークションする際には枝葉の部分についても理解する必要があります。

別添の「システム・サマリー」に要約してありますので参照して下さい。
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演 習(第８回講習) 受講生に配布

１．次のハンドの点数を計算して下さい。

HCP LP HCP LP

ªＡＫｘｘｘｘ ( ７)( ２) ªＫＱｘ ( ５)( ０)

©Ｑｘｘ ( ２)( ０) ©ｘｘ ( ０)( ０)

¨Ｋｘ ( ３)( ０) ¨ＡＱＪｘｘｘｘ ( ７)( ３)

§ｘｘ ( ０)( ０) §ｘ ( ０)( ０)

計 (１２)( ２)＝(１４)点 (１２( ３)＝(１５)点

２．ﾊﾟｰﾄﾅｰは１Ｓとオープンしました。次のハンドでは何とレスポンスしますか？

1)ªＪｘｘｘ 2)ªｘｘｘｘ 3)ªｘｘｘｘ 4)ªｘｘ

©ｘｘ ©ｘ ©ＫＱｘ ©ｘ

¨ＡＫｘｘ ¨ＡＫｘ ¨ ¨Ｑｘｘｘｘ

§ｘｘｘ §Ｊｘｘｘｘ §Ｋｘｘｘｘｘ §Ｊｘｘｘｘ

( ２Ｓ ) ( ３Ｓ ) ( ４Ｓ ) ( パス )

３．次のハンドを持っていたらオープンしますか、パスしますか？

1)ªＫＱｘｘ 2)ªＫＱｘｘ 3)ªＫＱ10ｘｘ 4)ªＫＱｘｘｘ

©Ｊｘｘ ©ＱＪｘｘ ©ｘｘ ©ＡＪｘｘｘ

¨Ｑｘｘ ¨ｘｘ ¨ＡＱｘｘ ¨ｘｘ

§Ａｘｘ §Ａｘｘ §ｘｘ §ｘ

( パス ) ( １Ｃ ) ( １Ｓ ) ( １Ｓ )

４．パス－パス－ とオークションが進み、３番手の貴方の番です。

次のハンドを持っていたら、どうしますか？

1)ªＫＱｘｘｘ 2)ª10ｘｘ 3)ªＫｘｘ 4)ªｘ

©Ｊｘｘ ©Ｊｘｘ ©ＫＱＪｘ ©ＫＱｘ

¨Ａｘ ¨ＡＱＪｘ ¨Ｋｘｘ ¨ＡＪｘｘ

§Ｊｘｘ §Ｋｘｘ §10ｘｘ §Ｊｘｘｘｘ

( １Ｓ ) ( １Ｄ ) ( １Ｈ ) ( パス )

５．１Ｈ－パス－パス－ とオークションが進み、４番手の貴方の番です。

次のハンドを持っていたら、どうしますか？

1)ª10９ｘ 2)ªＡｘｘ 3)ªＫＪ９ｘ 4)ªＡＫＪ10ｘｘ

©ＫＪｘ ©ｘｘ ©ｘｘ ©ｘｘ

¨Ａｘｘ ¨ｘｘｘ ¨Ｋ10ｘ ¨ＫＱｘ

§ＫＱ10ｘ §ＫＱ10９ｘ §Ｋｘｘｘ §Ｊｘ

( １NT ) ( ２Ｃ ) ( ﾀﾞﾌﾞﾙ ) ( ２Ｓ )
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本日のディール１(第８回講習) 終了後に配布

テーマ：ダミーポイントによる評価

ªＫＱ３ オークション：

©Ｋ９６５ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨５ １Ｃ Ｐ １Ｈ Ｐ

§ＫＱＪ10４ ３Ｈ Ｐ ４Ｈ Ｐ

ªＡ９８ N ª10７６２ Ｐ Ｐ

©４３ Ｗ Ｅ ©Ｊ２ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｊ10９３２ ¨ＡＫ６４ 1)Ｎは14HCP＋1LP＝15点のﾊﾝﾄﾞであり１Ｃｵｰﾌﾟﾝ。

§Ａ９６ Ｓ §５３２ 2)Ｓの１Ｈﾚｽﾎﾟﾝｽは６点以上、４枚以上の©ｽｰﾄ。

ªＪ５４ 3)１Ｈﾚｽﾎﾟﾝｽを聞いて、Ｎはﾊﾝﾄﾞを再評価します。

©ＡＱ10８７ ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ¨のダミー点として３点を加算して

¨Ｑ８７ 14HCP＋３＝17点になるので、３Ｈとｼﾞｬﾝﾌﾟ･ﾚｲｽﾞ

§８７ します。

4)ﾊﾟｰﾄﾅｰの３Ｈｼﾞｬﾝﾌﾟ･ﾚｲｽﾞは、16-18点を示して

ＯＬ＝¨Ｊ います。従って，Ｓは４Ｈにﾚｲｽﾞします。

プレイ：直ぐにトランプを狩って§Ａを追い出します。

ディフェンダーは、直ぐにªＡを取ってしまわないと、エスタブリッシュした§ｽｰﾄの下に

Ｓの３枚のªｽｰﾄをディスカードされてしまい、５メイクになってしまいます。

本日のディール２

テーマ：サードハンドのオープン

ª９４ オークション：

©Ｑ５３２ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨ＡＫＪ10９ Ｐ Ｐ １Ｈ ２Ｃ

§６４ ３Ｈ Ｐ Ｐ Ｐ

ªＡＫ６ N ªＪ７５３２

©10８ Ｗ Ｅ ©６４ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨３２ ¨Ｑ８７６ 1)Ｓは11HCPしかないが、良い©ｽｰﾄを持っている

§ＡＫ10５３２ Ｓ §Ｑ７ ので１Ｈｵｰﾌﾟﾝします。

ªＱ10８ サードハンドであり、ﾊﾟｰﾄﾅｰは既にパスして

©ＡＫＪ９７ いるのでリビッドする義務もありません。

¨５４ 2)Ｗは14HCP+２LP＝16点もあるので２Ｃｵｰﾊﾞｺｰﾙ

§Ｊ９８ します。

3)Ｎは良い¨ｽｰﾄを持っていますが、既にﾊﾟｽして

いるので２Ｄとﾋﾞｯﾄﾞしてもﾌｫｰｼﾝｸﾞにはなりま

せん。サポートがあるので直ぐに©ｽｰﾄをﾚｲｽﾞ

します。10HCP+ﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ２つがありｼﾞｬﾝﾌﾟします。

4)Ｎは予定通りパスします。

ＯＬ＝ªＫ或いは§Ｋ

プレイ：ªｘ２＋§ｘ２を直ぐに取られますが、ﾘｰﾄﾞ権を得たら直ちにドロートランプします。

ªと§ルーザーをダミーでラフして３メイクします。

ªＫとＡ、§ＫとＡを取られた後で、３巡目の§ｽｰﾄをリードされたらダミーの©Ｑでラフ

しないとオーバラフされてしまい１ダウンするので注意します。

ﾊﾟｰﾄﾅｰが３番手/４番手でオープンした時に弱いハンドではないかと心配して用心する必要は

全くありません。弱い手でオープンしたのであれば自分でコントロールするからです。
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本日のディール３(第８回講習) 終了後に配布

テーマ：リオープン

ªＱＪ８３ オークション：

©10９ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

¨Ｊ10３ １Ｈ Ｐ ２Ｈ

§ＫＱＪ２ Ｐ Ｐ ２Ｓ Ｐ

ª９４ Ｎ ªＡ２ Ｐ Ｐ

©Ｋ６２ Ｗ E ©ＡＱＪ８７ ｵｰｸｼｮﾝの説明：

¨Ｋ８５４ ¨９７６ 1)Ｅは15HCP+1LPであり１Ｈとｵｰﾌﾟﾝします。

§10６４３ Ｓ §Ａ９７ 2)Ｓは9HCPを持っていますが、長いｽｰﾄのªｽｰﾄも

ªＫ10７６５ 強くないのでﾊﾟｽします。

©５４３ 3)Ｗは３枚©を持っているので２Ｈにﾚｲｽﾞします。

¨ＡＱ２ 4)ゲームはないと考えＥは２Ｈをﾊﾟｽします。

§８５ 5)Ｓはここでﾊﾟｽすれば２Ｈのｺﾝﾄﾗｸﾄになり、

２Ｈはﾒｲｸされてしまうでしょう。

ｵｰｸｼｮﾝによく耳を傾けて考えてみるとＥＷと

ＮＳの何れもが２０点前後を持っている筈です。

ﾊﾟｰﾄﾅｰにも１０点位を期待できます。

ＯＬ＝©２ そこで２Ｓとﾋﾞｯﾄﾞしてリオープンします。

プレイ：ªｘ１、©ｘ２、¨ｘ１、§ｘ１の計５個を取られますが、２Ｓは２メイクします。

なお、ＥＷが３Ｈをビッドすると１ダウンします。

本日のディール４

テーマ：有名なハンド

ª10９８７ オークション：

©６５４３ ﾄﾞﾗｯｸﾞｽ .ﾎﾞﾝﾄﾞ

¨ Ｎ Ｅ Ｓ Ｗ

§７６５３２ ７Ｃ Ｐ

ª６５４３２ Ｎ ªＡＫＱＪ Ｐ Ｘ ｘｘ Ｐ

©10９８７２ Ｗ Ｅ ©ＡＫＱＪ Ｐ Ｐ

¨Ｊ10９ ¨ＡＫ

§ S §ＫＪ９ ｵｰｸｼｮﾝの説明：？？？

ª
©

¨Ｑ８７６５４３２

§ＡＱ10８４

Ｊ．ボンド

ＯＬ＝¨Ｊ

プレイ：¨Ｊをダミーでラフ、§２をリードして§10でフィネスします。

¨３をリードしてﾀﾞﾐｰでラフして¨スートをエスタブリッシュさせ、次に§スートを

リードして§ＡＱでフィネスします。

あとは¨Ｑから順にプレイして７メイクします。

このハンドはイアン・フレミングの小説「ムーンレイカー」に出てくる有名な

「カムバーランド侯爵のハンド」(原ハンドとは少し異なっていますが)です。

００７が悪玉ドラッグス相手にラバー・ブリッジで大金を巻き上げる場面に登場します。
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用 語 集 (４)(第８回講習) 終了後に配布

プリエンプティブ ダウンすることも覚悟して相手方のビッドを妨害するためのビッド

(preemptive) ウィーク２オープンや３レベル/４レベルのオープン､ウィークジャンプ

オーバコールなどがある。

ウィーク２ (weak 2) ２レベルのオープンが、６－１０HCPと６枚スーツのハンドを示し

相手方のオークションを難しくすることを狙っています。

例：２Ｄ、２Ｈ，２Ｓオープン (２Ｃｵｰﾌﾟﾝは強いﾊﾝﾄﾞを示します)

オーガスト(Ogust) パートナーのｳｨｰｸ２オープンに対して、２NTとﾋﾞｯﾄﾞして更に詳細情報

を求めることが出来ますが、その答え方を特別に取り決めたｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝ。

類似のｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝとして「フィーチュア」と呼ばれるものもあります。

ルール ｵﾌﾞ ２ｱﾝﾄﾞ３ 高いレベルでﾌﾟﾘｴﾝﾌﾟﾃｨﾌﾞ･オープンするときの判断基準です。

(rule of 2 and 3) バルの時は２ダウン、ノンバルの時は３ダウンで済むレベルでオープン

します。ダブルをかけられても共にﾏｲﾅｽ５００点で済むからです。

別の表現をするとバルの時はパートナーに２ﾄﾘｯｸを、ノンバルの時は

３ﾄﾘｯｸを期待した高さのﾚﾍﾞﾙでオープンします。別名：ルール ｵﾌﾞ500

ブラックウッド スラムをビッドしようとするときに、パートナーの持っているエースの

(Blackwood) 枚数を尋ねるために４NTとビッドするコンベンションです。

パートナーは自分の持っているＡの枚数に応じて、５Ｃ:０又は４枚、

５Ｄ:１枚、５Ｈ:２枚、５Ｓ:３枚とｽﾃｯﾌﾟ･ﾚｽﾎﾟﾝｽします。

更に５NTと続けてビッドすると４枚のＡが揃ったことを意味し、ｸﾞﾗﾝﾄﾞ

スラムをトライしたいことを意味します。ﾊﾟｰﾄﾅｰは持っているＫの枚数

を４NTの場合と同様に６Ｃ～６Ｓとビッドして示します。

コントロール･ビッド スラムをビッドする場合、全てのスーツについて直ぐに２ﾄﾘｯｸ(ｸﾞﾗﾝﾄﾞ･

(control bid) ｽﾗﾑの時は１ﾄﾘｯｸ)を取られてしまえばﾀﾞｳﾝしてしまいます。これを

阻止するためにはＡ･Ｋを持っていなければなりません。(ｽｰﾂ･ｺﾝﾄﾗｸﾄの

時はﾎﾞｲﾄﾞ、ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝでもよい)このようなカードを持っていることを

伝えるビッドです。キュービッドとも云います。

ファースト･ラウンド･ Ａ、ボイドを云います。

コントロール

セカンド･ラウンド･ Ｋ、シングルトンを意味します。

コントロール

ガーバー(Gerber) ﾊﾟｰﾄﾅｰの持っているエースの枚数を４Ｃとビッドして尋ねるｺﾝﾍﾞﾝｼｮﾝ

です。ﾊﾟｰﾄﾅｰは４Ｄ:０又は４枚、４Ｈ:１枚、４Ｓ:２枚、４NT:３枚

と答えます。次に５ＣとビッドするとＫの枚数を尋ねます。

ﾌﾞﾗｯｸｳｯﾄﾞと同じですが､４NTがｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝの意味となる時に使用します｡

グランド･スラム･ グランド･スラムをトライするためのコンベンションの１つ。

フォース トランプが決まった後でジャンプして５ＮＴとビッドするとﾊﾟｰﾄﾅｰに

(grand slam force) ﾄﾗﾝﾌﾟのＡ，Ｋ，Ｑの内２枚を持っていれば７を、１枚以下なら６を

ビッドするように要求します。

レングス・ポイント 枚数の多い良いスーツは１つ２つ負けてトリックを取れる可能性があり

(length point) 「長さ点」として評価します。

５枚目以上の枚数について各１点を加算します。

ダミー・ポイント ﾊﾟｰﾄﾅｰのスートのサポートがありレイズする時、短いスートがあれば

(dummy point) ラフしてトリックを増やすことが出来るので短いスートの枚数に応じて

評価します。ボイド＝５点、ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ＝３点、ﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ＝１点を加算。

ルール of ２０ オープンすべきかどうかの判断基準。最も長い２つのスーツの枚数の

(rule of 20) 合計とＨＣＰを足して２０以上になればオープンします。

バランシング･ビッド ＬＨＯがﾋﾞｯﾄﾞ後、パスが２つ続いた状況でのビッド。４番手の場合は

(balancing bid) ２番手と比較して３点だけオーバビッドしている可能性があります。
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付録１ 次ステップの講習紹介 講師用メモ

更に技術の向上を図りたい受講生には、初級・中級の講習会を紹介して下さい。

ＪＣＢＬのホームページに講習会案内が掲載されています。

しかし、これまで約半年の講習によりコントラクト･ブリッジで遊ぶために必要な基礎的な知識及び

思考の仕方について理解出来たことと思います。

従って、当面６ヶ月ぐらいはブリッジを楽しんで頂きたいと思います。

その為には、受講生に働きかけて「ブリッジ･サークル」「ブリッジ同好会」などを組織して

練習会等のブリッジを遊ぶ場を設けて頂きたいと思います。

これまでに学んだ知識だけで十分にブリッジを楽しめる筈です。

しかし、実際にハンドを持つと色々な疑問も出てくることでしょう。

是非、その相談相手になってあげて下さい。

参考書の紹介：

1)ＡＣＢＬの標準教材である

・§シリーズ(ビッド編)

・¨シリーズ(プレイ編)

・©シリーズ(ディフェンス編)

の日本語翻訳版をお勧めします。JCBL会員価格で各1､800円です。

2)パソコンソフトとしては

・Ｌearn to play bridge(プレイとビッドの入門日本語版）JCBLのＨＰから無料ダウンロード可

・Ｂridge Ｍaster(初級から上級までのプレイ練習)5､000円

をお勧めします。

次の講習を受けてみようとの気に自然になると良いと思います。

そのためには半年程度の実習期間が必要です。

次の講習の受講の前提条件として、「少なくても６ヶ月の実習経験」を設けるのが良いと思います。

この様にしている外国の成功例があります。

カルチャー･スクール等の講座の場合には、「プレイ実践講座」等の名目で進めたら如何でしょうか。

ブリッジに関するご質問はＪＣＢＬ、ＪＢＴＡ、各地にあるブリッジ・クラブ、ブリッジ・センター

にご相談下さい。

(社)日本コントラクト・ブリッジ連盟(ＪＣＢＬ)

〒１６０－０００４ 東京都新宿区四谷１－１３虎ノ門実業会館四谷ビル

ＴＥＬ：０３－３３５７－３７４１

ＪＣＢＬは、コントラクト・ブリッジの普及・発展、会員の親睦を目的として１９５３年に

設立された団体です。

日本選手権などの競技会の開催、段位に相当するマスターポイントの発行と記録、会員向け

会報の発行、国際競技会への代表チームの派遣などの他に、講習会の開催、講師の育成、

ブリッジ・クラブの助成などの普及活動を行っています。

１９８２年には社団法人として認可されました。

ブリッジの普及と教育に関しては「JCBL普及事業部」が主として担当しています。

日本ブリッジ教師会(ＪＢＴＡ)

〒１０６－００３２ 東京都港区六本木４－８－７嶋田ビル３階

六本木デュプリケート・ブリッジ・センター内

ＴＥＬ：０３－３４０２－０９４６

ＪＢＴＡは、ブリッジの習得に必要な環境と条件の整備を図るべく１９９７年に発足した

ブリッジ教師の団体です。

教材の整備、ブリッジ教師の育成、講習会の開催及び講師の派遣、最適なブリッジ習得システムの

開発などに努めています。
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付録２ ビディングシステム･サマリー： 受講生に配布

(略号)Ｓ/Ｏ：ｻｲﾝｵﾌ、ＮＦ：ﾉﾝﾌｫｰｼﾝｸﾞ、ＩＮＶ：ｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ

Ｆ１：１rdﾌｫｰｼﾝｸﾞ、ＦＧ：ｹﾞｰﾑﾌｫｰｼﾝｸﾞ

ハンドの評価： ハンドの強さ(点)＝ＨＣＰ＋ＬＰ(長さ点) ＋ＤＰ(ダミー点)

５枚ｽｰﾂ：＋１ ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂを ﾀﾞﾌﾞﾙﾄﾝ：＋１

６枚ｽｰﾂ：＋２ レイズする時 ｼﾝｸﾞﾙﾄﾝ：＋３

７枚ｽｰﾂ：＋３ ボイド： ＋５

註)ﾏｲﾅｰｽｰﾂはNTﾌﾟﾚｲの可能性が無い時のみ

オープニング･ビッド：
１NT 15－17 バランスハンド：４３３３/４４３２/５３３２、５枚ﾒｼﾞｬｰも可

１Ｈ/１Ｓ 13－21 ５枚以上のスーツ「５枚メジャー」５ª＋５©：１Ｓｵｰﾌﾟﾝ

５ª＋５§：１Ｓｵｰﾌﾟﾝ

５ª＋６§：１Ｃｵｰﾌﾟﾝ

１Ｃ/１Ｄ 13－21 ３枚以上のスーツ、５¨＋５§：１Ｄｵｰﾌﾟﾝ

４¨＋４§：１Ｄｵｰﾌﾟﾝ

３¨＋３§：１Ｃｵｰﾌﾟﾝ

２Ｃ 22以上 1)自分１人だけでゲームの出来そうなﾄﾘｯｸがあり、且つ

ﾃﾞｨﾌｪﾝｽ側になっても４ﾄﾘｯｸ程度は取れそうな強いハンド

2)強いバランスハンド 「ストロング２」

２Ｄ/２Ｈ/２Ｓ ６－10 良い６枚スーツ､４枚の他のﾒｼﾞｬｰ無し､ﾎﾞｲﾄﾞｽｰﾂ無し 「ウィーク２」

２NT 20－21 バランスハンド：４３３３/４４３２/５３３２

３レベル ９以下 ７枚スーツ､ルール ｵﾌﾞ ２ｱﾝﾄﾞ３に従う､「プリエンプティブｵｰﾌﾟﾝ」

４レベル ９以下 (7)８枚スーツ、 〃 〃

レスポンスとリビッド：
１）１NTオープン後

バランスハンド アンバランスハンド

７HCP以下 パス ５枚以上のスーツで２Ｈ/２Ｓ/２Ｓ、S/O

長い§なら２Ｃ後に３Ｃと繰返しビッド

８－９HCP ４枚ﾒｼﾞｬｰがあれば２Ｃ 同左

２NT、INV ５枚Ｈ/Ｓがあれば２Ｃ

10－15HCP ４枚ﾒｼﾞｬｰがあれば２Ｃ 同左

３NT、S/O ５枚Ｈ/Ｓがあれば３Ｈ/３Ｓ、FG

６枚Ｈ/Ｓがあれば４Ｈ/４Ｓ、S/O

６枚以上のＣ/Ｄがあれば３Ｃ/３Ｄ、FG

16－17HCP ４NT、INV スラムトライ

18HCP以上 スラムをビッド スラムをビッド

１NT－パス ７HCP以下 ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ

－２Ｄ/２Ｈ/２Ｓ ７HCP以下 ５枚以上のスーツ → １NTｵｰﾌﾟﾅｰはパス

－２NT ８－９HCP ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ、３NTへのｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ → パス或いは３NT

－３NT 10－15HCP ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ、サインオフ

－４NT 16－17HCP 〃 、６NTへのｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ → パス或いは６NT

－５NT 20－21HCP 〃 、７NTへのｲﾝﾋﾞﾃｰｼｮﾝ → ６NT或いは７NT

－６NT 18－19HCP 〃 、サインオフ

－７NT 22HCP以上 〃

－３Ｃ/３Ｄ 10HCP以上 ５枚以上のスーツ、ＦＧ

－３Ｈ/３Ｓ 10HCP以上 ５枚スーツ、ＦＧ → １NTｵｰﾌﾟﾅｰは３NT或いはレイズ

－４Ｈ/４Ｓ 10HCP以上 ６枚スーツ、サインオフ

－２Ｃ ８HCP以上 ステイマン：４枚メジャーの有無を１NTｵｰﾌﾟﾅｰに尋ねる

－４Ｃ ガーバー、Ａの枚数を尋ねる
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１NT－２Ｃ ステイマン･コンベンション

/

２Ｄ ４枚ﾒｼﾞｬｰ無し

２Ｈ ４枚©あり、４枚ªは不明(４枚©＋４枚ªなら２Ｈ)

２Ｓ ４枚ªあり、４枚©なし (註)時には５枚ﾒｼﾞｬｰのこともある

－ﾚｲｽﾞ 8－9点、４枚サポート、ＩＮＶ

－ｹﾞｰﾑﾚｲｽﾞ 10点以上、４枚サポート

－２NT ８－９HCP、フィットせず(他のﾒｼﾞｬｰを持っている)

－３NT 10HCP以上、フィットせず( 〃 )

－３Ｃ 弱いハンド、６枚以上の§、サインオフ

－４Ｃ ガーバー

１NT－２Ｃ

/

２Ｄ－２Ｈ/Ｓ ８－９HCP、５枚スーツ、ＩＮＶ →ｵｰﾌﾟﾅｰの３枚ｻﾎﾟｰﾄを期待

－３Ｈ/Ｓ 10HCP以上、５枚スート、５－４の©とª、ＦＧ

２）１Ｈオープン後(１Ｓｵｰﾌﾟﾝ後も同じ、但し１Ｓ－２Ｈは５枚以上のｽｰﾄ)

サポート有り サポート無し

５点以下 パス パス

６－９点 ２Ｈ：シングルレイズ １NT：ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞとは限らない、NF

10－12点 ３Ｈ：ダブルレイズ ２NT：バランスハンド、NF

(ﾘﾐｯﾄ･ﾚｲｽﾞ)

13－15点 ４Ｈ：ゲームレイズ ３NT：バランスハンド

６点以上 － １Ｓ：１ ｵｰﾊﾞｰ １ レスポンス

10点以上 － ２Ｃ/２Ｄ：２レベルで４枚以上の新しいスート

１Ｈ－パス ５点以下

－２Ｈ ６－９点 ３枚以上のサポート、ＮＦ

－３Ｈ 10－12点 ３枚以上のサポート、ＮＦ

－４Ｈ 13－15点 ３枚以上のサポート(仮のビッド→その内に要変更)、ＮＦ

－１NT ６－９点 ２枚以下のサポート、必ずしもﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞとは限らない、ＮＦ

－２NT 10-12HCP バランスハンド、ＮＦ

－３NT 13-15HCP バランスハンド、ＮＦ

－１Ｓ ６点以上 ４枚以上のªスート、Ｆ１(但し、未だﾊﾟｽしていない場合)

－２Ｃ/Ｄ 10点以上 ４枚以上のスート、Ｆ１( 同上 )

１Ｈ－NFﾋﾞｯﾄﾞ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが上限を示すビッド(２Ｈ/３Ｈ/１NT/２NT)をしたら、

/ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが6－9点 ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが10-12点

パス ｹﾞｰﾑがないと判断、 13－15 13点

INVﾋﾞｯﾄﾞ ｹﾞｰﾑトライのためのビッド、 16－18 14点

ｹﾞｰﾑﾋﾞｯﾄﾞ ｹﾞｰﾑがあると判断、 19－21 15点以上

１Ｈ－F1ﾋﾞｯﾄﾞ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが上限を示していないビッド(１Ｓ/２Ｃ/２Ｄ)をしたら、

/

レイズ 13－15 サポートあり 例：１Ｈ-２Ｃ-３Ｃ

NTﾋﾞｯﾄﾞ 〃 サポート無し、バランスハンド -２NT

ﾘﾋﾞｯﾄﾞ 〃 (5)６枚以上のスート -２Ｈ

ﾘﾊﾞｰｽしない新しいｽｰﾄ 13－18 ４枚以上のスート -２Ｄ

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞ 16－18 サポートあり -４Ｃ

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾘﾋﾞｯﾄﾞ 〃 ６枚以上のスート -３Ｈ

ﾘﾊﾞｰｽして新しいｽｰﾄ 16－21 ４枚以上のスート -２Ｓ

ｼﾞｬﾝﾌﾟして２/３NT 19－21 サポート無し、バランスハンド -３NT

ｼﾞｬﾝﾌﾟｼﾌﾄ 〃 ４枚以上のスート -３Ｄ

４ﾚﾍﾞﾙにﾚｲｽﾞ 〃 サポートあり １Ｈ-１Ｓ-４Ｓ
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３）１Ｄオープン後(１Ｃｵｰﾌﾟﾝ後も同じ)

１Ｄ－パス ５点以下

－１Ｈ ６点以上 ４枚以上のｽｰﾄ、Ｆ１(但し、未だﾊﾟｽしていない場合)

－１Ｓ 〃 〃 、Ｆ１(同上)

－２Ｃ 10点以上 ４枚以上のｽｰﾄ、４枚のﾒｼﾞｬｰ･ｽｰﾄを否定しない、Ｆ１(同上)

－１NT ６－９点 ３枚以下のﾒｼﾞｬｰ･ｽｰﾄ、必ずしもﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞとは限らない、

但し、１Ｃ－１NTは８-10点、ＮＦ

－２NT 10－12、 ３枚以下のﾒｼﾞｬｰ･ｽｰﾄ、バランスハンド、ＩＮＶ

－３NT 13－15、 〃 〃 、ＮＦ

－２Ｄ ６－９点 ４枚以上のサポート、ＮＦ

－３Ｄ 10－12点 〃 、ＩＮＶ

１Ｄ－NFﾋﾞｯﾄﾞ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが上限を示すビッドをしたら(１NT/２NT/２Ｄ/３Ｄ)、

/ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが6－9点 ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが10-12点

パス ｹﾞｰﾑがないと判断、 13－15 13点

INVﾋﾞｯﾄﾞ ｹﾞｰﾑトライのためのビッド、 16－18 14点

ｹﾞｰﾑﾋﾞｯﾄﾞ ｹﾞｰﾑがあると判断、 19－21 15点以上

１Ｄ－F1ﾋﾞｯﾄﾞ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰが上限を示していないビッドをしたら(１Ｈ/１Ｓ/２Ｃ)、

/

レイズ 13－15 ４枚のサポートあり、ＮＦ 例：１Ｄ-１Ｓ-２Ｓ

NTﾋﾞｯﾄﾞ 〃 サポート無し、バランスハンド、ＮＦ -１NT

ﾘﾋﾞｯﾄﾞ 〃 (5)６枚以上のスート、ＮＦ -２Ｄ

ﾘﾊﾞｰｽしない新しいｽｰﾄ 13－18 ４枚以上のスート、ＮＦ -２Ｃ

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾚｲｽﾞ 16－18 ４枚サポートあり、ＩＮＶ -３Ｓ

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾘﾋﾞｯﾄﾞ 〃 ６枚以上のスート、ＩＮＶ -３Ｄ

ﾘﾊﾞｰｽして新しいｽｰﾄ 16－21 ４枚以上のスート、Ｆ１、最初のｽｰﾄの方が必ず長い -２Ｈ

ｼﾞｬﾝﾌﾟして２NT 19－21 サポート無し、バランスハンド -２NT

ｼﾞｬﾝﾌﾟｼﾌﾄ 〃 ４枚以上のスート、ＦＧ -３Ｃ

ｼﾞｬﾝﾌﾟしてｹﾞｰﾑﾚｲｽﾞ 〃 ４枚サポートあり -４Ｓ

ｼﾞｬﾝﾌﾟして３NT 16-21 ７枚ｿﾘｯﾄﾞｽｰﾄ,ﾊﾟｰﾄﾅｰｽｰﾄは短い,２つのｽｰﾂのｽﾄｯﾊﾟｰ有り -３NT

レスポンダーの２度目のビッド：

レスポンダーの オープナーのハンドの強さ

ハンドの強さ １３－１５ １６－１８ １９－２１

６－ ９ パス ﾐﾆﾏﾑならパス ゲーム･ビッド

１NT ２NT

ｼﾝｸﾞﾙ･ﾚｲｽﾞ ゲーム･ビッド

リビッド リビッド

ｽｰﾂ･ﾌﾟﾘﾌｧﾚﾝｽ

１０－１１ ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ﾚｲｽﾞ、 ゲーム･ビッド ゲーム･ビッド

ｼﾞｬﾝﾌﾟﾘﾋﾞｯﾄﾞ

ｼﾞｬﾝﾌﾟ２NT

新しいスーツ

１２－１５ ゲーム･ビッド ゲーム･ビッド スラムトライ

新しいｽｰﾄをビッド

１６以上 スラムトライ スラムをビッド スラムをビッド
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４）２Ｃオープン後

２Ｃ－２Ｄ ７HCP以下、ネガティブ

－２Ｈ/２Ｓ ８HCP以上、５枚以上の良いスーツ

－２NT 〃 、バランスハンド

－３Ｃ/３Ｄ 〃 、５枚以上の良いスーツ

/

２Ｈ/Ｓ/３Ｃ/Ｄ ５枚以上のスーツ

２NT 22－24HCP、バランスハンド

３NT 25－27HCP、 〃

－スーツ 自分の５枚以上のｽｰﾂをビッド

－レイズ サポートがあればレイズ

５）２Ｈオープン後(２Ｄ/２Ｓｵｰﾌﾟﾝ後も同じ)

２Ｈ－３Ｈ プリエンプティブ･レイズ、RONF(Raise Only NF)、ｵｰﾌﾟﾅｰは必ずパス

従って、他のﾋﾞｯﾄﾞは全てＦ１

－３NT 強いバランスハンド、サインオフ

－２Ｓ/３Ｃ/Ｄ 良い５枚以上のスーツ、Ｆ１

/

ﾚｲｽﾞ サポート有り

ﾘﾋﾞｯﾄﾞ サポート無し

２Ｈ－２NT オーガスト･コンベンション、ﾊﾝﾄﾞの強さとｽｰﾂの内容を尋ねる

/

３Ｃ ﾐﾆﾏﾑ･ﾊﾝﾄﾞ、 弱いスーツ

３Ｄ 〃 、 強いスーツ(Ａ・Ｋ・Ｑの内、２枚あり)

３Ｈ ﾏｷｼﾏﾑ･ﾊﾝﾄﾞ、弱いスーツ

３Ｓ 〃 、強いスーツ

３NT ＡＫＱの６枚スーツ

６）２NTオープン後

２NT－ﾊﾟｽ 弱いバランスハンド

－３Ｃ ステイマン

－３Ｄ/Ｈ/Ｓ ５枚スーツ、Ｆ１

－３NT サインオフ

－４Ｃ ガーバー、ﾊﾟｰﾄﾅｰの持っているＡの枚数を尋ねる

－４Ｈ/Ｓ ６枚以上のスーツ、サインオフ

－４NT ６NTへのインビテーション

７）３レベル以上のオープン後

３Ｃ－ﾊﾟｽ 概略１５点以下

－４Ｃ プリエンプティブ･レイズ

－５Ｃ 同上 或いはゲームトライ

－スーツ 良い長いスーツ、Ｆ１

－３NT ＮＦ、サイキックの可能性もある
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ディフェンシブ･ビッド：

１）オーバコール：
１ﾚﾍﾞﾙオーバコール： ８－15HCP ５枚以上の良いスーツ

２ﾚﾍﾞﾙオーバコール： 10－17HCP (5)６枚以上の良いスーツ、ﾊﾞﾙﾈﾗﾋﾞﾘﾃｨを考慮

1NTオーバコール： 15－17HCP バランスハンド、ストッパーあり

ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ｵｰﾊﾞｺｰﾙ： ９HCP以下 ６枚スーツ、ﾌﾟﾘｴﾝﾌﾟﾃｨﾌﾞ

ﾊﾟｰﾄﾅｰの１ﾚﾍﾞﾙｵｰﾊﾞｺｰﾙに対して

パス サポートの無いﾊﾝﾄﾞなら10HCP程度まである

レイズ ６－９点 ３枚以上のサポート

ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ﾚｲｽﾞ 10－12点 サポートあり、

ｹﾞｰﾑ･ﾚｲｽﾞ 13－15点 ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂの場合 (ﾏｲﾅｰの場合はｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ/３NT)

ｽｰﾂ･ﾃｲｸｱｳﾄ 10点前後 良い５枚以上のスーツ、ＮＦ

１NT ８－10HCP ストッパーあり

２NT 11－12HCP 〃

３NT 13HCP以上 〃

ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ 13点以上 ゲームトライ

２）テイクアウト･ダブル：
ダブル 1)弱いﾀﾞﾌﾞﾙ、相手方のｽｰﾂが短く３つのｽｰﾂにｻﾎﾟｰﾄのあるﾊﾝﾄﾞ

10HCP以上、ダミー点で評価して１３点以上

弱いﾚｽﾎﾟﾝｽに対して必ずパス

高いレベルのﾋﾞｯﾄﾞに対するダブルの方が強い

１Ｈに対するより３Ｈに対するﾀﾞﾌﾞﾙの方が強い

2)強いﾀﾞﾌﾞﾙ、16HCP以上のﾊﾝﾄﾞ

弱いﾚｽﾎﾟﾝｽに対してもﾚｲｽﾞ/自分のｽｰﾂをﾋﾞｯﾄﾞ

ﾀﾞﾌﾞﾙに対するレスポンス：

スーツ ８HCP以下 最も長いｽｰﾂ(ﾒｼﾞｬｰｽｰﾂを優先)零点でも必ずﾋﾞｯﾄﾞ

ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ｽｰﾂ ９－11HCP ４枚以上のｽｰﾂ

ｷｭｰﾋﾞｯﾄﾞ 12HCP以上 ＦＧの強いハンド、4-4ﾒｼﾞｬｰのﾊﾝﾄﾞ等の選択

１NT ８－10HCP ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ、ｽﾄｯﾊﾟｰあり

２NT 11－12HCP ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ、ｽﾄｯﾊﾟｰあり

ダブルに対するビッド：

１Ｃ－ダブル－リダブル 10HCP以上 強いﾊﾝﾄﾞであることを示す

－スーツ ９HCP以下 ５枚以上のスーツ、ＮＦ

３）ネガティブ･ダブル：ﾊﾟｰﾄﾅｰがｵｰﾌﾟﾝ－(相手方がｵｰﾊﾞｺｰﾙ)－ダブル

１Ｃ－(１Ｄ)－ダブル ４枚©＋４枚ª、６点以上

－１Ｈ/１Ｓ ４枚以上の©/ª、６点以上

－(１Ｈ)－ダブル ４枚ª、６点以上

－１Ｓ ５枚以上のª、６点以上

－(１Ｓ)－ダブル ４枚以上©、８－９点、４枚なら10＋点のこともある

－２Ｈ ５枚以上©、10点以上

１Ｄ－(２Ｃ)－ダブル ©とªの何れかについて、少なくとも４枚あり

レスポンス：

１Ｄ－(１Ｓ)－ダブル－(Ｐ)

/

２Ｈ ４枚©、13－15点

３Ｈ ４枚©、16－18点

４Ｈ ４枚©、19－21点

２Ｓ キュービッド、ＦＧ

１NT/２Ｃ/Ｄ ４枚©無し、13－15点
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スラム・トライ：

１）ブラックウッド･コンベンション：

/

４NT－５Ｃ Ａ無し、或いは４枚あり

－５Ｄ １枚のＡあり

－５Ｈ ２枚のＡあり

－５Ｓ ３枚のＡあり

－５NT ２枚のＡとボイドスーツあり

－６ｘ １枚のＡとビッドしたスーツがボイド

/ ｘがｱｸﾞﾘｰ･ｽｰﾂであれば、それよりﾗﾝｸが上のｽｰﾂがﾎﾞｲﾄﾞ

５NT ﾊﾟｰﾄﾅｰと併せて４枚のＡが揃い、ｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑをトライしたい

－７ｘ ４枚のＡが揃っているなら、１３トリックあり

－６Ｃ/Ｄ/Ｈ/Ｓ ｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑの確信が明確ではない、Ｋの枚数をＡの場合と同様に示す

/

５NT－(ｵｰﾊﾞｺｰﾙ)－ﾀﾞﾌﾞﾙ Ａ無し、或いは４枚あり、ＤＯＰＩと呼ぶ。Double＝０枚

－ﾊﾟｽ １枚のＡあり Pass ＝１枚

－１ｽﾃｯﾌﾟ ２枚のＡあり

－２ｽﾃｯﾌﾟ ３枚のＡあり

２）ガーバー･コンベンション：

/

４Ｃ－４Ｄ Ａ無し、或いは４枚あり

－４Ｈ １枚のＡあり

－４Ｓ ２枚のＡあり

－４NT ３枚のＡあり

/

４NT Ａの枚数が不足したので４NTをプレイ、サインオフ

５Ｃ ﾊﾟｰﾄﾅｰと併せて４枚のＡが揃い、ｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑをトライしたい

－７ｘ ４枚のＡが揃っているなら、１３トリックあり

－５Ｄ/Ｈ/Ｓ/NT ｸﾞﾗﾝﾄﾞｽﾗﾑの確信が明確ではない、Ｋの枚数をＡの場合と同様に示す

３）コントロール･ビッド(キュービッド)

１Ｓ－３Ｓ トランプはªｽｰﾂに決定

/

４Ｃ §Ａあり

－４Ｈ ©Ａあり、ﾊﾞｲﾊﾟｽした¨ｽｰﾄのｺﾝﾄﾛｰﾙ無し

－４Ｓ ¨ｽｰﾄと©ｽｰﾄのｺﾝﾄﾛｰﾙ無し

その他：バランシング･ビッド：ダイレクトポジションとは大幅に意味の異なる体系です

(１Ｃ)-Ｐ-(Ｐ)-１Ｄ/Ｈ/Ｓ ８HCP以上 (4)５枚以上のスーツ、通常のｵｰﾊﾞｺｰﾙと比較し

３点程度軽いハンドでもよい

-ダブル ８HCP以上 通常のダブルより３点程度軽いハンドでもよい

-１NT 12－14HCP ﾊﾞﾗﾝｽﾊﾝﾄﾞ、ｽﾄｯﾊﾟｰあり

→ ﾚｽﾎﾟﾝﾀﾞｰは通常より、３点分マイナスして

ビッドする

-２Ｄ/Ｈ/Ｓ 11－15点、 良い６枚ｽｰﾂ、ｲﾝﾀｰﾐﾃﾞｨｴｲﾄ･ｼﾞｬﾝﾌﾟ･ｵｰﾊﾞｺｰﾙ
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付録３ マナーとエチケットについて 受講生に配布

ブリッジを皆が楽しく遊べることが第一ですが、パートナーシップのゲームである特性から

必ず守らなければならない幾つかのマナーとエチケットがあります。

１．オークション中やデフェンスしているときにパートナーに何らかの情報が伝わってしまうような

会話、動作、表情をしてはいけません。

考えがまとまらないために「どうしましょう」「困ったわ」とか、「間違えた」とかの

独り言を云ったり、指折り数えたりしないように注意しましょう。

２．ブリッジは制限時間内に結論を出さなければならないゲームです。

１人だけが時間を取らないようにお互いに注意しましょう。

３．ブリッジの規則により、「ビッドの言い直し」や「カードの出し直し」は出来ません。

仕舞ったと思っても諦めましょう。

４．ダミーはブリッジの規則によりプレイに参加できません。

パートナーのプレイを信頼しましょう。

５．ノートやテキストを見ながらのプレイは出来ません。

自分達のペアのシステムカード(取り決め事を記入してあるシート)もプレイ中は参照できません。

システムカードは自分達の約束事項を対戦相手に知らせるためのものです。

６．プレイ中にパートナーの間違いを指摘したり、非難しないこと。

パートナーも一生懸命にプレイしているのですから。

勿論、パートナーとの建設的な打ち合わせは大切ですが、ゲームの合間にしましょう。

７．対戦相手のビッドやプレイを批判しないこと。

相手が居てくれるので遊べるゲームですから対戦相手も大切にしましょう。

講釈して自分は優越感に浸りたいのかもしれませんが、大きなお世話です。

説明を求められた場合だけにしましょう。

ブリッジが上手でも決して偉いわけではありません。錯覚に陥らないようにしましょう。

ブリッジでは対戦相手を「敵(ｅｎｅｍｙ)」とは呼びません。「オポネント(相手)」と云います。

お付き合いしてくれるお相手が居て初めて成り立つゲームだからでしょう。

８．ブリッジの正しいプレイ手順から逸脱してしまうことは誰にでも起こり得ます。

「１人飛ばしてビッドしたり」「リードの番でない人がリードしたり」「リボークしたり」

してしまった場合には、直ぐにディレクターを呼んで処置してもらいましょう。

反則を起こした本人が進んでディレクターを呼ぶと誰をも傷つけません。

９．その他、社会人としての常識である「開始時間に遅れないこと」「テーブルについたら

挨拶すること」「会場を汚さないこと」などは云うまでもないことでしょう。

１０．その他諸々：

・残り全部を取れる状況ではその旨を説明してクレームしましょう。

結論が出ているのにまだプレイを続けていると相手方を不必要に考えさせることになり、

失礼になります。

・カードに触れるのは自分のカードだけです。他人のカードには手を触れないように。

・ボードを使ってプレイしている時には、プレイが終了したら先ずカードを仕舞ってからに

しましょう。次のテーブルでもプレイするハンドですから大切にします。

お願い：ブリッジを覚えて３年目ぐらいに是非もう一度このページを読み直してみて下さい。
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付録４ ビッドを教える教師のために
難波田愈氏の論文から一部を省略してありますがその要点を紹介するものです。

はじめに：

学習者は既にミニブリッジによるプレイコースを終了しているものとする。従って、

・トランプ及びノートランプ･コントラクトにおけるトリックの取り方

・ハイカードポイントの数え方

・コントラクトのメイク、ダウンの意味

・ゲーム･コントラクトをビッドする意味

などについての基本的理解があり、実践経験もある。

このような学習者にオークションの基本を教えて、コントラクト･ブリッジのプレイを楽しめる

ようにすることがこの教育の目的である。

ここでのコントラクト･ブリッジとは、必ずしも競技ブリッジを意味せず、寧ろファミリー･

ブリッジ、ソーシャル･ブリッジを意味する。

これらを楽しめるようになるプレイヤー層を拡大させることが、ＪＣＢＬのブリッジ普及活動の

優先施策である。

勿論、学習者が希望した場合には競技ブリッジに向けての導入を最後に行うものとする。

少なくとも１テーブルで実践出来る学習環境があり、少なくとも４人の学習者(止むを得ない場合

には３人)と教師が定期的に２時間程度集まって実習できること。

教師はブリッジのプレイヤーではあるが、エキスパートである必要はない。

学習者がコントラクト･ブリッジを楽しめるようにすることが最も優先する教育目的である。

いかに正確にビッドし、いかに正しいコントラクトを見いだすかのスキルやシステムを身につけ

させるのは、これより優先しないことに留意しなければならない。

この論文は、教師が上記の目的を果たすためのレッスンを実践する際に、教師がわきまえている

必要のあることを記述するものである。

１．基本的な考え方：

ビディング･システムについて：(省略)

ビッドの方法に本来的に内在している原則や基本思想、オークション時の判断根拠と推論方法、

オークションの展開予測の習慣、ハンド内容の表現手段を自由かつ柔軟に工夫する面白さを

早い段階から学習することが、のちのブリッジに対する基本スタンスをしっかり形成するための

方法であると考える。

従来から採られがちな間違った導入アプローチは、

「ビッドは難しいものだ。まず、基本を身に付けさせ、その後に応用動作ができるようにする」

「基本は分かりやすくなければならない」

「分かりやすくするには単純化しなければならない」

「単純化とは一つの問題には一つの答しかないとすることである」

従って、ビッドの基本教育は、

「一つの問題(=ﾃﾞｨｰﾙ)には、唯一つの正しい答(=ﾋﾞｯﾄﾞｼｰｸｴﾝｽ)があってそれ以外には答は無い」

「それを決めごととして教え、憶えさせるためにそれを忠実に守らせ、反復させることである」

と云うことになる。

いわば武道の「型」の反復練習と云う「修行」を行わせるようなものである。

その上、更にありがちになるのが

「型から外れたことを行うと上達を阻害するから厳禁する」

ことである。つまり、一心不乱に修行することを強制しかねないのである。
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これも一つの方法かもしれないが、大きな落とし穴が待ちかまえている。

「どの問題にも必ず一つの正解がある筈。何か失敗するのは、まだ自分が知らない答が有るからに

違いない」

「だからビッドを上達させるには、決め事を出来るだけ多く習う必要がある」

「決め事とはコンベンションのことであり、出来るだけ多くのコンベンションを憶えて使えるように

なるのが上達の近道である」

と暗黙のうちに学習者に誤解させてしまうことである。

即ち、習得した型の数によって各人のレベルが決まり、最終的に免許皆伝となるには全ての型を

習得する必要があると思いこんでしまいがちである。

単純化すること自体は、それはそれで良いのだが、問題は単純化の際に裏にある本来の意味の基本が

省略されてしまい、「この場合はこの手順、あの場合はあの手順」といった手続きに集約化されて

しまうことにある。

例えば、１Ｓ－３Ｓのリミット･レイズを説明する時に、

Ａ)「10-12点で４枚サポートがあるとき、このようにビッドします」

Ｂ)「パートナー、貴方がミニマムより少し良い強さのオープンならば、貴方のオープンしたスーツで

ゲームをビッドしてもらってよい強さとサポートが私にはあります。どうぞ貴方が決めて下さい」

ＡとＢのどちらが基本として理解すべき事であろうか？

どちらが後で応用力が高まるであろうか？

答がＢであることは明白である。

また、仮に最初はＡで教えても、あくまでもそれはＢと云う意味を教えるための手段である。

教える内容が機械的、反射的、手続き的な事のみに限られてしまわないことが重要である。

Ｂのような内容は決して初心者が理解しにくいことではないことを経験ある教師が等しく認識する

ところである。

何故、「応用力」が重要なのであろうか？

本来、配られるハンドの種類は、利用可能なオークション･シーケンスの種類に比べて天文学的に多い。

しかし、どのようなハンドであれ配られた限り何かビッド或いはコールしなければならないので

どれかに当てはめねばならない。

残念ながら典型的なシーケンスに当てはまるハンドは寧ろ希であり、殆どのハンドは多かれ少なかれ

何らかの点で妥協したビッドやコールを選択せざるを得ない。

このとき優れたフレキシビリティを発揮できるプレイヤーこそが基本が確立しているプレイヤーで

ある。

同時に柔軟に個別の創意工夫をすることこそがブリッジの魅力の大きな部分を形成している。

「型」からの教育を初期段階で忠実に行う方法論を採用したとしても、どの段階でどの様にして

応用動作を教えるのかの方法論を持たねばならない。

何故なら「型」には忠実でありながら、応用動作が本来の基本から見ると首を傾けざるを得ない

ようなプレイヤーが少なからず見受けられ、更に残念なことに増大しているように思えるからで

ある。応用は自然に身に付くわけではない。

２．教師側の問題：

初心者に「分かりやすいことを教える」と言いつつ、その実は安直な教えやすい方法にすり替わって

しまいがちであると云う問題である。

「基本に忠実であること」は「ビディング･システムの決め事に忠実なこと」と同義ではない。

ブリッジ史上で最も優れたプレイヤーの一人であり、卓越した理論家でもあったＴ.リースが

言うように「システムを召使いにするのはよいが、システムの召使いとなってはいけない」のである。

教師は学習者自身が創意工夫するように方向付けをしなければならない。

このためには教師、特に競技ブリッジ向けの精密なビディング･システム漬けになってしまっている

教師は、ビッドの基本を改めて復習することが望ましい。

これによって教師自身も更なる進歩上達が得られる筈である。
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３．教え方について：

教師は何よりもまず、教育の基本思想を理解する必要がある。

しかし、実際に教える際にはマニュアルに記述されている内容を学習者にそのまま伝えるのではなく、

実際のハンドによる反復練習を通じて、個々に解説する際に自ずと思想が滲み出てくることが理想で

ある。

１テーブルに１人の指導者或いは補助者がつくことが理想である。

学習者が実習時に持つ質問や疑問にその場で答える。従って、補助者もこの教育の基本思想を

理解していなければならない。

一回の講習時間が２時間であれば、１.５時間は実習に当てるべきであり、学習すべきテーマに

沿った十分な数のハンドを事前に用意すべきである。

最初の１５分程度を実習の概要と練習テーマの解説に当て、残りは反復練習となる。

２時間あれば平均的に８ディール程度実習することができ、ダミープレイであれば一人当たり

２ディールを実習することが可能である。１ディール毎に簡単な解説をその場で加える。

実習ハンドでは、到達したコントラクトが必ずしも皆メイクするとは限らない。

どの様なディールに対しても「常によい結果を出せる方法が正しいビッドである」と云う理解の

仕方にならないようにすべきである。ビッドは確率的なものであり、例えば同じ様な状況に１０回

遭遇した時に５回成功する見込みであればビッドすべきと云う判断をするのがブリッジであると

理解させなければならない。

４．教える心構えについて：

実体験を通じて「楽しさを教える」ことが最も目的に適うことである。

何か難しいことの修行であるかのような勉強をしている雰囲気よりは、各テーブルで如何にして

楽しむ雰囲気を作り出すかがポイントになる。

ブリッジは仲間と共に楽しむ事に本質がある。社交の道具であり、家族団らんの道具である。

恰も何か勉強や修行をして試験で良い成績を上げることが目的であるようになってはいけない。

学習者に伝えられる楽しさは、結局、教師自身が知るブリッジの楽しさでもある。

教師は自ら感じる楽しさを学習者に具体的に言葉で伝える努力をしなければならない。

最も効果的に伝えられるのは、プレイ実習時の個々のケースについて説明するときである。

しかしながら、楽しさのタイプは学習者個々に色々あり得る。教師が決めつけることなく、

学習者との対話を通じて各々の目的や感情を理解して、より広い楽しみを発見させる手伝いを

しなくてはならない。

また、閉鎖的な少数の仲間に閉じこもってしまわないように導くことも重要である。

最終的な目的は、自分達だけで楽しめるように出来ることである。教師は学習者が望まない限り

競技ブリッジの仲間に入ることを強制すべきではない。

座学(理論)を充分にマスターした後に実習すると云う方法を採らないこと。

実習体験を通じて知識を身に付けさせること。説明や解説は実習の補足である。

どの様な条件の時にどうするかだけを丸暗記させたりすることがないようにすること。

勿論、反射的に出来るように反復練習することを排除しているわけではない。唯、その時でも

条件反射的行動のみを教えて、何故そうなっているのかの根底に横たわっている原理を教えない

と云う状態を続けてはならない。学習者が成人であるなら原理を容易に理解する筈である。

この原理さえ分かれば、条件を事細かに教える必要性が減り、あとでの応用動作の導入が非常に

容易になる。
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５．マニュアル主義と実践主義：

基本中の基本となっている極く少数の原則だけは守らなければならないが、ある特定のハンド毎に

「必ずこうしなければならない」と云う教え方は出来るだけ避けること。

そうでないと育成するプレイヤーはマニュアル･ビッダーとして育ってしまう。

ソーシャル･ブリッジでは、コンベンションカードなど存在しない。事前の打ち合わせすらしなくて

済むのが普通である。

スタンダードとは、少しの約束事と誰もが共有している原則から成り立っているものである。

ブリッジはフレキシブルであること。

しかし、自分一人だけでは全てを判断出来ない。パートナーにとって何が必要な情報かを考えて

それを如何に正確に伝えるかと云うことを理解させるように指導する。

難しいハンドを持ったときパートナー間の呼吸がぴったり合って優れたコントラクトに到達出来た

ときの喜びを実感させるのが最も効果的である。

６．実習時に遭遇する諸問題：

実習時に起きる教師にとって頭の痛くなる問題としては、次のようなものがある。

Ａ)学習者の間でプレイ或いはビッドの経験度に大きなバラツキがあり、教える内容の焦点が

絞り難い。

Ｂ)少し経験のある学習者が経験の浅い学習者に対して勝手に教えてしまう。間違っていることなら

論外であるが、例え間違っていなくても目指す教育方針に適合していないことが多い。

即ち、その時の特定の状況では正しくても一般的には正しいとは言えない場合や、その状況

では適用するのは不適切な原理などがある。

Ｃ)学習者個々の理解能力の差が大きく、そのテーブルでの教育効果が上がらない。

即ち、能力の高い学習者にとっては話が冗長と感じられ、一方能力の低い学習者にとっては

よく分からないと言ったことが起こる。

これ等はケースバイケースで教師が工夫すべきであるが、一般的には次のように対処する。

Ａの対応：人数が多ければテーブルへの人選により解決する方法があるが、人数が少ないとその

選択の余地はない。その場合には経験の浅い学習者に或る程度合わせるのは止むを得ない。

進捗を適宜コントロールすることになる。重要なことは経験の浅い学習者が自分は疎外

されているという気持ちを少しでも持たせないように配慮しなければならない。

機会を見つけて誉めることも大切である。

Ｂの対応：教師の意図している方針に反するものについては、はっきりと指摘しなければならない。

但し、自尊心を傷つけないように注意すること。

指摘を怠っていると学習者への統制力を失ってしまう怖れがある。

Ｃの対応：Ａの場合と同様に対処する。

７．マナーについて：

オークション時に使用できる言葉の制約について理解している必要はあるが、いわゆる「ボヤキ」

や「三味線」などの会話は、楽しさを求めるものである限り禁止する必要はない。

しかし、度を過ごさないようにすること。

また、競技ブリッジでは規則の厳守がより求められることをよく理解させること。

ブリッジと云うゲームの特性を反映するものであるが、パートナーの失敗や互いの誤解への

対処の善し悪しがゲームの楽しさを左右しかねないことを理解しておくこと。

(以下省略)
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あとがき

ブリッジを広く普及させるためには、その知名度を上げ楽しいゲームであることの評判を得る

ことも大切ですが、それだけでは上手くいきません。

２００８年の世界マインドスポーツ大会に、ブリッジが頭のスポーツとして囲碁やチェス等と共に

参加しましたので今後はマスコミ・マスメディアに取り上げられて知名度の向上が期待されます。

しかし、知名度が向上してもブリッジを覚えるのが大変に難しければブリッジの普及は進みません。

そこで、ＪＣＢＬ普及事業部では長い間、旧来の講習システムの問題点の分析、新しいアイディアの

発掘、各方面での協力を得て実験を進め、ミニブリッジ方式による新しい入門コースを開発いたし

ました。

そのコンセプトの基本は、既に記述しましたが、

・多くの方に遊びながら楽しく易しく覚えられること

・誰にでも易しく教えられること

であり、従来の講習システムを全面的に見直すことになります。

かなり観念的なオークションの修得を後回しにすることにより、覚えなくてはならないことを

最初はミニマムにして、まず楽しく遊ぶことを優先させます。

しかし、プレイしながらオークションを学ぶときに必要となるトランプ･フィットの意味やゲーム・

コントラクトの重要性について自然に理解できるようになるので、ビッドを学ぶときにその意味も

理解し易くなります。実験した結果では良好な結果が得られています。

２番目の誰にでも教えられることの条件は、広く全国でブリッジを普及させるための絶対条件の

１つになります。

ＪＣＢＬは、ブリッジを広く普及させるために、その他にも幾つかのアイディアと組み合わせ

そして多くの方々の協力を得て総合的なアプローチを進めることにより成功させたいと考えています。

入門コース１及び入門コース２のティーチング･プログラムを実地テストするに際し、新浦安ブリッジ

クラブ、横浜ブリッジセンターなどの協力が得られたことに対して謝辞を表します。

ミニブリッジをとりいれた
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