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１－基本

第１課 「トータルトリックの法則」とは？

１：よくある判断問題

（問題１） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＡＫｘｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓで競るべき？

Ｓ：Ｊｘ － － － １１点だから、もう競らない？１Ｓ

？ｘｘ ２Ｄ ２Ｓ ３Ｄ

Ｋｘｘ

（問題２） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＡＱｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓで競るべき？

Ｓ：Ｋｘ － － － パスして、パートナーに任せる？１Ｓ

Ｑｘｘ ２Ｄ ２Ｓ ３Ｄ １４点あるから、３Ｓまで競る？？

Ｋｘｘ

（問題３） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

Ｋｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓまで競るべき？

Ｓ：ｘｘｘ － １Ｓ ２Ｄ ＨＣＰが少ないからパス？２Ｓ

？ｘｘ ３Ｄ Ｐ Ｐ

Ｋｘｘｘ

（問題４） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

Ｑｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓまで競るべき？

Ｓ：Ｋｘｘ － １Ｓ ２Ｄ ２Ｓレイズのマキシマム（９点）２Ｓ

ｘｘｘ ３Ｄ Ｐ Ｐ あるから３Ｓまで競るのかな？？

Ａｘｘｘ それとも、我慢してパス？

（問題５） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＡＫＪｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ５Ｄのサクリファイスにどう対応

Ｓ：ｘｘ － １Ｈ ２Ｄ しよう？ ５Ｓ？ ダブル？２Ｓ

ｘｘｘ ３Ｄ ３Ｓ ５Ｄ パートナーのが短そうだから、？

ＫＱｘ ５Ｓ出来そうと考えて５Ｓいう？

（問題６） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＫＱＪｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ 強いハンドでないからパス？

Ｓ：ｘ ４Ｈ Ｐ Ｐ パートナーにサポートがあるか？

Ｋｘｘ どうか判らないから、パス？

ｘｘｘ ４Ｈのディフェンスは面白そうに

ないから、４Ｓを言っちゃう？

トータルトリック（＊）テーブルでは悩ましいこれらの競り合いの判断問題は、これから解説する「

」と相談することによって、かなり良い判断が出来るようになります。の法則

。 出来ても競り合いでは、自分たちのコントラクトの出来落ちを判断するのではありません

落ちても、即ち、どう転んでも悪くない結果となるビッド、パス、ダブルを判断する事が大事

なのです。

「 」競り合いの出来落ちなんて、蓋を開けなきゃ判るわけない！
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１－基本

２：トータルトリックとトータルトランプの関係

（例１） ｘｘｘ この（例１）のディールの検討

ｘｘｘｘ

Ｋｘｘ ＮＳ側がプレイをする場合、

Ａｘｘ をトランプにして、９枚フィットの

Ｑｘ Ｊ10 取る事が出来る。９トリック

ＫＱｘ ×× Ａｘｘｘ （ルーザーは、０２１１＝４個）

ＡＱｘｘｘ ×× Ｊ10ｘ

Ｊｘｘ Ｑｘｘｘ ＥＷ側がプレイをする場合、

ＡＫｘｘｘｘ をトランプにして、８枚フィットの

Ｊｘ 取る事が出来る。８トリック

ｘｘ （ルーザーは、２０１２＝５個）

Ｋｘｘ

ＮＳ、ＥＷが、共に良い実際のテーブルでは、とが同時にトランプになる事はないのですが、

といいます。スーツをトランプに指定し、お互いが取れるトリックの合計を、「トータルトリック」

ＮＳにで９トリック、ＥＷにで８トリック、合計で「１７トータルトリック」このディールは、

、と表現します。ある

一方、お互いのトランプの枚数に関して、 がある、 がある、と表現ＮＳには９枚 ＥＷには８枚

します。 そして、 と呼び、その合計枚数（９枚＋８枚＝１７枚）を「トータルトランプ」

このハンドには、 、と表現します。「１７トータルトランプ」ある

ん？！ 「トータルトリック」、「トータルトランプ」が同じ「１７」だなぁ。 と、お気づきの

あなたは鋭い！ そうです！！ 「トータルトリックの法則」とは、この「トータルトリック」の

１７トリックが、「トータルトランプ」の１７枚に（だいたい）一致している、という法則です。

「 」とは；トータルトリックの法則

大抵のハンドでは、トータルトリックは、トータルトランプに等しい。

トータルトリックとは：ＮＳ、ＥＷそれぞれが、ベストスーツをトランプに指定してプレイしたと

仮定した時、それぞれが取れるトリック数の合計です。

トータルトランプとは：ＮＳ、ＥＷそれぞれの、最もフィットしているスーツを選びだして、その

枚数の合計です。

３：「トータルトリックの法則」の意味するところ

この法則の意味する大事なところを説明しておきます。

（例１）のディールでいえば；

まず、 ＮＳには９枚フィットの、ＥＷには８枚フィットのがある。

９＋８＝１７だから、トータルトランプは１７。

そこで、「トータルトリックはトータルトランプに等しい」ことから、

この１７トータルトランプあるこのディールには、１７トータルトリックあるだろう。

即ち、 ならば、 はず。ＮＳがで９トリック取れる ＥＷはで８トリック取れる

ならば、 はず。ＮＳがで８トリック取れる ＥＷはで９トリック取れる

ならば、 はず。ＮＳがで７トリック取れる ＥＷはで１０トリック取れる

「ディール全体のトリックの取れ高」は、お互いのトランプフィットの枚数によって決まります。

一方が多く取れれば他方は少なくなり、合計すればいつも一定のトリック数になる、という事です。
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１－基本

４：トータルトリックの性質

「ＨＣＰの多少」、「Ｋ、Ｑのフィネス「トータルトリックの法則」を理解する上で大切な事は、

、という事です。の成否」、「分かれの良し悪し」は、トータルトリック自身には影響を与えない

それらの要素は、決まったトータルトリックを、ＮＳ側、ＥＷ側にどの様に分配することになるか、

ということに影響を与えるだけなのです。 （例１）のディールならば、１７トータルトリックが、

どのように、ＮＳ、ＥＷに分配されるか、ということ。 つまり、ＮＳ９トリック＋ＥＷ８トリック

なのか、ＮＳ８トリック＋ＥＷ９トリックなのか、ＮＳ７トリック＋ＥＷ１０トリックなのか、これ

らのどれに当てはまるかを決める要素が、「ＨＣＰ」、「アナーの位置」、「分かれ」です。

（例２）のディールは、（例１）を元にして、ＮのＫをＷに移したものです。 ＥＷ側のＨＣＰが

多くなり、ＮＳ側のＨＣＰが少なくなりました。

（例２） ｘｘｘ ＮＳがでプレイすると、 。８トリック

ｘｘｘｘ ルーザーは、０２２１＝５個。

ｘｘｘ

Ａｘｘ ＥＷがでプレイすると、 。９トリック

Ｑｘ Ｊ10 ルーザーは、２００２＝４個。

ＫＱｘ ×× Ａｘｘｘ

ＡＫＱｘｘ ×× Ｊ10ｘ 。ＮＳ８トリック＋ＥＷ９トリック＝１７トリック

Ｊｘｘ Ｑｘｘｘ

ＡＫｘｘｘｘ で、（例１）と同じです。トータルトリックは１７

Ｊｘ

ｘｘ

Ｋｘｘ

大抵の場合、ＨＣＰの多い側は、トリックの分配が多くなります。 そのＨＣＰの中でも、コント

ロールと呼ばれるＡ、Ｋのアナーの有無は、ＨＣＰの数字以上に決定的要素となります。

（例３）のディールは、（例１）を元にして、ＷのＡをＥに移したものです。 ＮのＫが、Ｅの

Ａに捕まる状態になりました。

（例３） ｘｘｘ ＮＳがでプレイすると、 。８トリック

ｘｘｘｘ ルーザーは、０２２１＝５個。

Ｋｘｘ

Ａｘｘ ＥＷがでプレイすると、 。９トリック

Ｑｘ Ｊ10 ルーザーは、２００２＝４個。

ＫＱｘ ×× Ａｘｘｘ

Ｑｘｘｘｘ ×× ＡＪ10 。ＮＳ８トリック＋ＥＷ９トリック＝１７トリック

Ｊｘｘ Ｑｘｘｘ

ＡＫｘｘｘｘ で、（例１）と同じです。トータルトリックは１７

Ｊｘ

ｘｘ

Ｋｘｘ

一方の幸運なフィネスは、他方の不運なフィネスとなり、全体で一定になります。 この（例３）

では、ＡがＥなら、ＮＳにとって２ルーザーになりますが、ＥＷにとっては０ルーザーになる

ということです。 ＡがＷなら、ＮＳにとって１ルーザーで済み、ＥＷにとっては１ルーザー

出るというわけです。
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１－基本

（例４）は、（例３）を元にして、ＷのＱをＥに移し、ＥのｘをＷに移したものです。

（例４） ｘｘｘ ＮＳがでプレイすると、 。７トリック

ｘｘｘｘ ルーザーは、１２２１＝６個。

Ｋｘｘ

Ａｘｘ ＥＷがでプレイすると、 。１０トリック

ｘ ＱＪ10 ルーザーは、１００２＝３個。

ＫＱｘ ×× Ａｘｘｘ

ＮＳ７トリック＋ＥＷ１０トリック＝１７トリックＱｘｘｘｘ ×× ＡＪ10

Ｊｘｘｘ Ｑｘｘ

ＡＫｘｘｘｘ です。トータルトリックは、依然１７

Ｊｘ

ｘｘ

Ｋｘｘ

多くの場合、一方の良い分かれは、他方の悪い分かれとなり、トータルするとだいたい一定になる

ということです。 ２－２なら、ＮＳ側のが０ルーザーになり、ＥＷ側のが２ルーザーになり

ます。 ３－１なら、ＮＳ側のが１ルーザー出ますが、ＥＷ側のが１ルーザーで済みます。

５：競り合いの考え方

。 そのビッドした競り合いでは、必ずしも、出来るコントラクトをビッドする必要はありません

コントラクトがダウンしても、オポーネントの何がしかのコントラクトの良いサクリファイスになっ

ているということが有るからです。 従って、ビッドか、パスかという問題では、そのビッドしよう

としているコントラクトは出来るかどうか、を悩む必要はありません。 ＨＣＰ、アナーの位置や、

ビッドしようとするコント分かれなどの細かなことは、蓋を開けなければ誰にも判らないのです。

です。 その目処をラクトが、どう転んでも悪い結果とならないだろう、という目処が立つかどうか

つける時に、参考にしたい事柄が、「トータルトリック」です。 そして「トータルトリック＝トー

自分達のトランプのフィット具合いをオークションから正確に掴み、タルトランプ」なのですから、

のが、良い競り合いをするための第一歩です。オポーネントのフィット具合も的確に判断する

６：競り合いの判断の手順

（問題１）のＳの立場で、ＥＷの３Ｄの競り合いに対して、３Ｓをかぶせてビッドするべきかどうか、

という具体的な問題に関して、「トータルトリックの法則」を使った簡単な判断手順を追ってみます。

（第１段階）オークションから、「 」、と見られる。 すると、ＮＳは９枚、ＥＷは８枚

（第２段階）このディールは、 は少なくともある。９枚＋８枚＝１７トータルトランプ

（第３段階）１７トータルトランプある、ということは、 ある、ということ。１７トータルトリック

（第４段階）１７トリックのチャート表と相談：

ＮＳの３Ｓが出来る時（ ）は、ＥＷの３Ｄは、１ダウン（ ）。９トリック ８トリック

（３Ｓをビッドすると、 。 ３Ｄをパスすると、 。）＋１４０ ＋５０

ＮＳの３Ｓが１ダウン（ ）の時、ＥＷの３Ｄは３メイド（ ）。８トリック ９トリック

（３Ｓをビッドすると、 。 ３Ｄをパスすると、 。）－５０ －１１０

（第５段階）「じゃあ、とにかく３Ｓまで競り合うことにしよう。」

実際のテーブルでは、ゆっくりと計算して判断する時間ありませんから、ある程度経験を積んで、

だいたいの判断の要領を身につけておくといいでしょう。 この（問題１）なら、慣れたプレイヤー

ですと、「ナインエバー（＝９枚フィットは３の代までかぶせよ）」という格言を適用して、さっさ

と３Ｓをビッドする判断をするでしょう。 別表のチャートを参考にして、イメージトレーニングを

しておくとよろしい。 そして実戦では、フィットの具合、トータルトリックの判断に時間を掛ける

ようにします。 です。トータルトリックが決まれば、適切なアクションは半ば自動的
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１－基本

第２課 「法則」を適用する（１）

１：ナインエバー

前回、簡単に検討した（問題１）の判断手順を、もう一度見ておきます。

（問題１） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＡＫｘｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓで競るべき？

Ｓ：Ｊｘ － － － １１点だから、もう競らない？１Ｓ

？ｘｘ ２Ｄ ２Ｓ ３Ｄ

Ｋｘｘ

（第１段階）オークションから、お互いのトランプフィットの枚数の見当をつけます。

、６－９です。 従って、 は保証されてＮの２Ｓレイズは、３＋ ＮＳのの枚数は、最低９枚

います。 ＥＷのの枚数は、Ｗが少なくとも５枚、Ｅが３枚は有るでしょう。 取りあえず、

みます。オポーネントのフィット枚数の想定では、間違いのない最低枚数を仮定して考えを進めて

ＥＷのフィット枚数は、 、とします。（Ｗ５）＋（Ｅ３）＝８

（第２段階）トータルトランプを勘定します。

。 合計すると、少なくとも です。ＮＳのが９枚、ＥＷのが８枚 １７トータルトランプ

（第３段階）トータルトリックを勘定します。

法則：「 」ことから、１７トータルトランプですトータルトリックは、トータルトランプに等しい

実は、後にこの段階で、調整要素がある場合は、適当なから、１７トータルトリックとなります。

のですが、このＳのハンドでは、調整をしてトータルトリックを判断する（第４課で扱っています）

特にその調整要素はありません。 従って、 （ＥＷがもっと１７トータルトリックは少なくともある

フィットしている可能性がありますから）と、判断します。

（第４段階） 表を作ります。１７トータルトリックのチャート

①：ＮＳ９トリック、ＥＷ８トリックの時、 、３Ｓをビッドすると、３メイドの（＋１４０）

もし、 。３Ｄをパスした場合、１ダウンの（＋５０）

この分配の時、３Ｓをビッドして作るのが、スコアの上で得になります。

②：ＮＳ８トリック、ＥＷ９トリックの時、 、３Ｓをビッドすると、１ダウンの（－５０）

もし、 。３Ｄをパスした場合、３メイドの（－１１０）

この分配の時、３Ｓをビッドすると、結果的に安いサクリファイスになっています。

＊：ＮＳ１０トリックとＥＷ７トリック、ＮＳ７トリックとＥＷ１０トリックの可能性もありますが、

このオークションでは、そのどちらの可能性も低いでしょうから、省きます。

（第５段階）３Ｓビッドの評価をします。

ことを確認します。１７トータルトリックでは、３Ｓビッドは立派に成立する競り合いの判断になる

ついでに１８トータル更に、ＥＷが８枚フィットでなく、９枚フィットの可能性もありますから、

トリックのチャートものぞきますが、１７トータルトリックでビッドが支持されているならば、１８

。トータルトリックの時は、必ずビッドする判断が支持されています

（結論）：この競り合いの判断は、確信を持って「 」です。３Ｓビッドせよ
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２：エイトネバー

（問題２） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

ＡＱｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓで競るべき？

Ｓ：Ｋｘ － － － パスして、パートナーに任せる？１Ｓ

Ｑｘｘ ２Ｄ ２Ｓ ３Ｄ １４点あるから、３Ｓまで競る？？

Ｋｘｘ

（第１段階）

Ｎの２Ｓレイズは、３＋、６－９です。 従って、見えているＮＳのの枚数は８枚。 もし、

パートナーが４枚を持ってる場合は、パートナーが９枚フィットを知っているので、こちらでは

その可能性は考慮しません。 パートナーは３枚と仮定します。

もしＥＷがＥＷのの枚数ですが、Ｗが５枚、Ｅは３枚として仮定して、８枚とみます。

９枚フィットしている時は、パートナーのはシングルトンのはずですから、パートナーの方から、

します。 こちらの判断基準としては、ＥＷは８枚、として扱うのＥＷの９枚フィットの判断を

が大事なところで、パートナーのシングルトンを当て込んではいけません。

（第２段階）ＮＳのが８枚、ＥＷのが８枚。 合計すると、１６トータルトランプです。

（第３段階）「法則」から、１６トータルトランプは、１６トータルトリックと判断します。

（第４段階）１６トータルトリックのチャート表と相談します。

①： の時、３Ｓビッドすると、３メイクの（＋１４０）、ＮＳ９トリック、ＥＷ７トリック

もし、３Ｄをパスすると、２ダウンの（＋１００）。

２ダウンもする時は、パスでこれだけならば、パスするより３Ｓをビッドするのが得に見えますが、

事に注意しておきましょう。なく、ダブル（＋３００）を判断するのが最善となる

（＊）３Ｓビッドよりダブルがベター、でもＩＭＰならば、パスでもさほど損ではない。

②： の時、３Ｓビッドすると、１ダウンの（－５０）、ＮＳ８トリック、ＥＷ８トリック

もし、３Ｄをパスすると、１ダウンの（＋５０）。

（＊）３Ｓビッドより、パスが得。 。マイナススコアがプラススコアに

③： の時、３Ｓビッドすると、２ダウンの（－１００）、ＮＳ７トリック、ＥＷ９トリック

もし、３Ｄをパスすると、３メイクの（－１１０）。

２ダウンもする時は、オポーネ一見、３Ｓをビッドするのが僅かに得のように見えてしまいますが、

事は考慮しておかねばなりません。ントはこの３Ｓビッドにダブルを掛けてくる可能性が十分ある

ダブルされると、（－１００）では済まなく、（－３００）となって、かなりな損になります。

（＊）３Ｓビッドは危険、パスして大人しくするのが冷静だ。

いかにも起こりそう（第５段階）どの分配のケースでも、３Ｓのビッドはさほど得になりません。

でしょう。な場合は、ＮＳ８トリック、ＥＷ８トリックで、ＮＳの３Ｓ１ダウン、ＥＷの３Ｄ１ダウン

（結論）：３Ｓをビッドするのは止めるべき。 ところで、パス？ ダブル？

（＊）パス、ダブルの判断ですが、自分達の側にプラスの権利があるディールだと確信する場合は、

売る時はダブルを掛けます。 特にマッチポイントの場合では、①のケースでパスで売って

しまっては大損になります。 でも、この問題２のＳのハンドでは、ＩＭＰですし、確信の

ある強さではありません。 パスでいいでしょう。

ダブルを掛ける時は、確かなトランプトリックは必要ありません。 ＨＣＰ、アナーの位置、

自分側が明らかに優勢ならば、ダブルを掛けて売ればいいの ＩＭＰ戦ブレイクなど、 です。

で、多少ＨＣＰが優勢だろう、くらいでは、パーシャルコントラクト（２Ｈ～４Ｄ）にダブル

。 思わぬディストリビューション、アナーの位置、不運なオープニングをしてはいけません

リードで、 からです。コントラクトがメイクした時のゲームボーナスを与える損が大きい

１－基本
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３：ナインエバー、エイトネバー

「法則」が教えている競り合いの格言の一つに、「 」があります。ナインエバー、エイトネバー

８枚フィットしか見えない時は、オポーネントの３の代の競り合いに被せてビッドしない簡単には、

ように（エイトネバー） 確実な９枚フィットが見えている時は、３の代まで被せて競っておきな。

。 これは、頻繁に出てくる３の代での競り合いの大ざっぱな良い判断を教えさい（ナインエバー）

ているものですが、正確には、８（×２）＝１６トータルトリックならば、決して３の代で被せては

いけない、９（×２）＝１８トータルトリックならば、必ず３の代を被せなさい、というものです。

（問題３） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

Ｋｘｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓまで競るべき？

Ｓ：ｘｘｘ － １Ｓ ２Ｄ ＨＣＰが少ないからパス？２Ｓ

？ｘｘ ３Ｄ Ｐ Ｐ

Ｋｘｘｘ

（第１段階）ＮＳのフィット枚数は、（Ｎ５）＋（Ｓ４）＝９。

ＥＷのフィット枚数は、（Ｗ３）＋（Ｅ５）＝８。

（第２段階）トータルトランプは、ＮＳ９＋ＥＷ８＝１７。

（第３段階）特に調整無しとして、 。トータルトリックは、１７と判断

（第４段階）１７トータルトリックのチャート表と相談。

（第５段階）Ｎが３枚で無く、２枚ということもありえるので、ＥＷのが９枚フィットしてい

る可能性がある。 １８トータルトリックの可能性も考えられる。

（結論）３Ｓをビッドする。

（問題４） ノンバル：ＩＭＰ

Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

Ｑｘｘ *LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ ３Ｓまで競るべき？

Ｓ：Ｋｘｘ － １Ｓ ２Ｄ ２Ｓレイズのマキシマム（９点）２Ｓ

ｘｘｘ ３Ｄ Ｐ Ｐ あるから３Ｓまで競るのかな？？

Ａｘｘｘ それとも、我慢してパス？

（第１段階）ＮＳのフィット枚数は、（Ｎ５）＋（Ｓ３）＝８。

ＥＷのフィット枚数は、（Ｗ３）＋（Ｅ５）＝８。

（第２段階）トータルトランプは、ＮＳ８＋ＥＷ８＝１６。

（第３段階）特に調整無しとして、 。トータルトリックは、１６と判断

（第４段階）１６トータルトリックのチャート表と相談。

（第５段階）Ｎのが１枚ならば、ＥＷのを９枚フィットとＮが判断して、３Ｓビッドした可能性

もありえる。 従って、ＥＷのが９枚フィットしている可能性は低くなっているので、

１７トータルトリックの可能性は、そんなに高くはないだろう。

（結論）３Ｓのビッドはしない。 する。ＩＭＰだから、無理せずパス

マッチポイントだったなら、ダブルするのも有力でしょう。
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第３課 「法則」を適用する（２）

１：「法則」を前提にして

競り合いでは、 のが大切です。 パートナーの示しているであろうトランプの枚数の見当をつける

レイズする時は、自分の持ってるサポートの枚数をそのスーツの枚数を意識して下さい。 そして、

ように気を配ります。 パートナーのオーバーコールには、プリできるだけ正確にパートナーに示す

エンプティブジャンプレイズ、インビテイショナルキュービッドを使います。

おおまかな「法則」による判断基準を示しますと；

８枚フィットは、（１） 競り合う。２の代では必ず

（２） 競るように。ランクの低いスーツの場合、さりげなく３の代まで

（３） 。ランクの高いスーツの場合、３の代で被せるビッドは要注意

９枚フィットは、（１） 。３の代までは、さっさと競る

（２）４の代への競り合いは、慎重に。

（問題１）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？１Ｈ １Ｓ ２Ｈ

（＊）プリエンプティブレイズと、インビテイショナルキュービッドを使用します。

ダブルはレスポンシブダブルで、両マイナーでの競り合いを提案しています。

①：Ｑｘｘ このハンドを、 とシングルレイズしてよい下限のハンド

ｘｘ してます。 もっと弱くてシングルレイズしてよい約束２Ｓ

Ｋｘｘｘ も可能ですが、そのためには、建設的なシングルレイズ

ｘｘｘｘ をコンベンショナルに用意する必要があります。

プリエンプティブジャンプレイズ ４枚以上の②：Ｑｘｘｘ します。

サポートと、３－６ＨＣＰ程度の建設的でないハンドｘｘ ３Ｓ

Ｋｘｘｘ を示してます。 ノンバルの時は、オポーネントを牽制

ｘｘｘ することに主眼がおかれている、と考えてください。

③：Ｑｘｘｘｘ 一気に４Ｓまで、プリエンプティブレイズをします。

きっとｘｘ ＮＳの１０枚フィットが発見されましたから、４Ｓ

Ｋｘｘｘ ことが想像されＥＷもそのくらいのフィットしている

ｘｘ ます。 先手で代を上げて、後はオポーネントに。

④：Ｋｘ をします。 良い２枚での自発的レスポンシブダブル

ｘｘ なシングルレイズは奨められません。 それは、２枚でダブル

Ｑｘｘｘ レイズすると、パートナーが枚数をミスカウントして

Ｋｘｘｘｘ ３Ｈに対して誤った３Ｓビッドを誘ってしまいます。

（問題２）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？１Ｃ １Ｈ Ｘ

①：ｘｘ ちょっと頑張った２Ｈのシングルレイズします。 パー

Ａｘｘ トナーに、３枚があることを知らせる意味と、Ｗの２Ｈ

パートナーのリードｘｘｘｘｘ やのコントラクトになった時、

ｘｘｘ ことが出来るからです。をエンカレッジする
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②：Ｊｘｘｘｘ のプリエンプ４枚サポートありますから、一気に３Ｈ

Ｋｘｘｘ ティブジャンプレイズ。 きっとＥＷ側に、３Ｃか３Ｄ３Ｈ

ｘｘ などのコントラクトは確実です。 遠慮した２Ｈレイズ

ｘｘ だと、マイナースーツを上手く相談されてしまいます。

③：ｘｘ ５枚サポートありますから、プリエンプティブに４Ｈ

Ｋｘｘｘｘ までレイズして、後の展開はパートナーにお任せです。４Ｈ

ｘｘｘｘ 格言「 」フィットした枚数分の高さを早くビッドせよ。

ｘｘ もっとＨＣＰ（８＋）があれば、３Ｃキューを。

④：ｘｘｘ ４枚サポートあって弱いから３Ｈプリエンプティブ？

Ｊｘｘｘ 間違ってません！ それも立派なビッドといえます。パス

ｘｘｘ でも、ノンバル同士ですし、静かなパスを奨めたい。

ｘｘｘ 理由は、 だから。形悪く、点数少なく、戦えないハンド

（問題３）ＮＳバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｓ－ － －

？２Ｃ ２Ｓ ３Ｃ

（＊）ここでの の意味です（バービッド）。 ゲームトライしたい時は、３Ｓは、単なる競り合いだけ

３Ｄか３Ｈの を。 ダブルは、３（４）の１６＋。 ４Ｃはスプリンター、トライアルビッド

ます。４Ｄ／Ｈはフィットジャンプで、サイドスーツ紹介しながら、ＥＷの５Ｃに備えて

８枚フィット も３枚あり、こちらから３Ｓ①：ＡＱｘｘｘ です。

Ｋｘｘ のです。 勝手にパートナーパス を競り合うべき理由は無い

Ｑｘ のはシングルトンだろうと、当て込んではいけません

Ｊｘｘ そんな時は、パートナーが判断してくれるでしょう。

②：ＡＱｘｘｘｘ しています。 従って、ミニマムハンド９枚フィット

この３Ｓは、単なる競りＫｘｘ ですが、３Ｓビッドします。３Ｓ

Ｑｘ で、決して４Ｓを誘ってません。合い（バービッド）

Ｊｘ インビテイションは、トライアルビッドを使います。

シングルトン③：ＡＱＪｘｘ ８枚フィットしか見えていませんが、

Ｊｘｘ を高め３Ｓ がオポーネントの９枚フィットしている可能性

８枚＋９枚＝１７トリックを期待してＱＪｘｘ ています。

ｘ ハンドです。被せて３Ｓをビッドして良い

全体の強さ（１６＋）④：ＡＱｘｘｘ このダブルはペナルティですが、

ＡＪｘ です。ダブル ３（４）枚の長さ、丁度５枚を示しての相談

Ｋｘ お互いフィットしたオークションですから、パートナー

Ｋｘｘ は、ハンドを見て、パス、３Ｓ、４Ｓから決定します。

自主的にゲームトライをする必要のある⑤：ＡＱｘｘｘ このハンドは、

Ａｘｘ です。 シングルトンですから、オポーネントの３Ｄ 強さ

ＫＪｘｘ オーバーコール、レイズは嬉しい気分です。 従って、

ｘ を頑張りましょう。３Ｄのトライアルビッド

⑥：ＡＱｘｘｘｘ 。 スラムトライこの４Ｄはフィットジャンプとします

４Ｄ 将来のオポーネントの５Ｃサクリｘｘ という意味では無く、

ＡＫＪｘ し、パートナーにファイスに備えて自分のハンドを紹介

ｘ 良い判断して貰います。 単に４Ｓでは５Ｃ来て・・・



- 10 -

１－基本

（問題４）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？－ １Ｈ Ｘ

（＊）オポーネントのテイクアウトダブルが入った場合のレスポンスですが、レイズは積極的です。

にします。３Ｎのコンベンショナルレイズ、スプリンターレイズはシステムＯＮ

シングルレイズ、プリエンプティブジャンプレイズ、 。トラスコット２Ｎ（４＋、１０＋）

します。３枚サポートの１０＋点は、リダブルから強さ紹介して、後に適当なレイズを

ジャンプレイズはプリ①：ｘｘｘ テイクアウトダブルが入ったら、

Ｋｘｘｘ を３Ｈ エンプティブレイズ。 ４枚サポート、３－６ＨＣＰ

ｘｘｘｘ パートナーは想像します。 すっきりした（ピュアな）

ｘｘ 弱さが、プリエンプティブの成功を予感させます。

②：ｘｘ １０枚フィットなので、平凡に４Ｈプリエンプティブ

Ｋｘｘｘｘ レイズをします。 この４Ｈに、オポーネントが４Ｓ、４Ｈ

Ｑｘｘｘ ５Ｃなどで競り合って来た時、パートナーに判断を全面

ｘｘ 的に預けます。 。決して、再び５Ｈと叫ばぬように

③：ｘｘ スーツ自身の予想は、５＋４＝９ですが、４Ｈ

Ｋｘｘｘ まで余分にプリエンプティブレイズをします。 それは４Ｈ

Ｑｘｘｘｘｘ からです。との２スーターフィットの可能性が高い

ｘ 「 」合わせて１０枚（４６＝１０）は４の代を

オポーネントの４Ｓビッドが見え④：－－ ４Ｈレイズした場合、

Ｋｘｘｘｘ ハンドです。 ４Ｓを言われたら、また５Ｈまで５Ｈ ている

今Ｑｘｘｘｘ 競り合いをしたい気分になるハンドですから、ならば

ｘｘｘ しちゃおう！すぐ５Ｈ（！）までプリエンプティブ

４枚サポートある場合は、すぐにそのサポートを教える⑤：ｘｘ

Ｋｘｘｘ ます。 なぜなら、リダブルでゆっくりして２Ｎ 必要があり

ＱＪｘｘ ますと、オポーネントも良いフィットをしていて、プリ

Ａｘｘ エンプティブ３Ｓをビッドされたりするからです。

⑥：Ａｘｘ ３枚サポートの１０＋点は慌てません。 自分達も８枚

Ｑｘｘ フィットしか見えてませんから、オポーネントもさほどＸＸ

Ｑｘｘ なフィットではないでしょうから。 もし、３Ｓプリエ

ＫＪｘｘ ンプティブされて流れてきたら、ダブルします。

⑦：ｘｘ ３枚サポートの弱いハンド。 素直には２Ｈレイズです

ｘｘｘ が、このハンドでは裏技を使いたいところ。 どうせ、２Ｄ

リードショウイングでＫＪ10ｘｘ Ｗの３Ｓ見当のハンドですから、

ｘｘｘ は如何です？ノンフォーシング２Ｄレスポンス

（問題５）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

－ ２Ｈ＊ ３Ｃ （＊）ウィーク２Ｈ。？

①：Ｋｘｘｘ 静かにパスします。 で、３ＨＮＳのは８枚フィット

Ｋｘ を被せる理由はありません。 ３Ｈ／１、３Ｃ／１見当パス

ＡＪｘｘ でしょう。 Ｑはディフェンスのみに役立つカード。

Ｑｘｘ Ｎ（ｘｘ ＡＱｘｘｘｘ Ｑｘｘ ｘｘ）を想像して。
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②：Ｋｘｘｘ をします。９枚フィットですから、３Ｈで競り合い

Ｑｘｘ 予想は、 トータルトリックです。３Ｈ ９８＋＝１７＋

Ａｘｘｘ ３Ｈが２ダウンする時は、オポーネントに３Ｎ、５Ｃが

ｘｘ あったりするかもしれません。 ３Ｈは損しません。

③：Ｋｘｘ します。１０枚フィットですから、大胆に４Ｈレイズ

２６２３ １０９＝１９Ｑｘｘｘ Ｎのハンドを と仮定すると、４Ｈ

Ａｘｘｘｘ ４Ｃが出来る時（１０）４Ｈ１ダウン（９）、４Ｈが２

ｘ ダウンする時（８）は、ＥＷの５Ｃが出来るでしょう。

④：ＡＫｘｘ 右手がパスなら、４Ｈ狙うべきかどうか、というハンド

ペナルティｘｘ ですが、３Ｃオーバーコールが入ったので、ダブル

ＡＱｘ はず。 ですからダブルで悪くない ８７＋＝１５＋

Ｑｘｘｘ で９トリックなら、３Ｃダブルは、６＋トリック。

（問題６）ＥＷバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？－ ３Ｄ Ｘ

①：Ｊｘｘ この時点で想像されるＮのハンドは、 です。２２７２

ＫＱｘｘ 予想は 。 ４Ｄでは競りません。 ４Ｄパス ９８＝１７

Ａｘ が出来る時（１０）はＥＷは７勝ですし、４Ｄ１ダウン

Ｋｘｘｘ （９）の時は、ＥＷ８勝で、ディフェンスが得です。

②：Ａｘｘｘ でプリエン１０枚フィットしているので、４Ｄレイズ

Ｋｘｘｘ プティブします。 狙いは、Ｗに３Ｎをさせないこと。４Ｄ

Ｊｘｘ ４Ｄに対して、Ｗが４Ｈ、４Ｓ、５Ｃ、ダブルかのゲス

ｘｘ を迫ります。 ４Ｈ、４Ｓなら、ダウンチャンスも。

③：ｘ Ｗの４Ｓビッドは見えています。 Ｎの を仮定３１７２

ＱＪｘｘｘ しても、 。 ４Ｓ４メイドなら、５Ｄ５Ｄ １１９＝２０

Ａｘｘｘ は１ダウン。 ことですぐプリエンプティブレイズする

Ｋｘｘ Ｗが５Ｓ、パス、ダブルの難しい判断になります。

④：ＡＪｘｘ です。 将来のＥＷのテイクアウトペナルティリダブル

ＡＱｘｘ に対し、ペナルティの用意がある事をパートナーに知らＸＸ

ｘｘ せています。 Ｎが として、 。１２７３ ９８＝１７

ＡＪｘ マイナーアナーもあるので、 か。３Ｄ３なら、３Ｓ／２

⑤：ｘｘ ４ですから、単純には 。７４＝１１→５Ｄレイズ

ｘｘｘ でも、ＥＷには、微妙な５Ｈ、５Ｓがありそうで、Ｗが５Ｃ

Ａｘｘｘ ディクレアラーになりそうなオークション展開。 行き

ＡＱｘｘ がけの駄賃で、 を。５Ｄついでに、５Ｃのリード紹介

（問題７）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

２Ｈ－ １Ｈ Ｐ

？３Ｃ Ｐ Ｐ

①：Ａｘｘｘ じっくりパスする判断です。 ＮＳのフィットは８枚

Ｋｘｘ です。 ＥＷのは不明ですが、Ｎが１枚なら、３Ｈパス

ｘｘｘ で競り合った可能性がありますから、Ｎの２枚を想定

Ｊｘｘ します。 。 「 」８８＝１６ ８ネバー
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②：Ａｘｘｘ 「明らかな３Ｈだ」、と思えるようになってきました？

Ｑｘｘｘ Ｎの３を仮定し、ＥＷの８。 ＮＳは明らかな９３Ｈ

ｘｘｘ ですから、 。 Ｎのが２枚なら、ＥＷ９８＝１７

ｘｘ ９で、１８かも。 ノンバルでは絶対の「 」９エバー

③：ｘｘｘｘ ＮＳは８ですが、３Ｈで被せます。 理由は、①：

Ｑｘｘ を大いに高めてる３Ｈ シングルトンは、ＥＷの９の可能性

ＫＪｘｘｘ ②：５は、Ｎの３あれば２スーターフィットする。

ｘ ③：「 」パス、ビッドで迷ったらビッドせよ

Ｎの２を前提にした判断④：Ｋｘ これはペナルティダブルで、

Ｑｘｘ です。 ３枚、４（３）、９点。 ＩＭＰなら控えダブル

Ｋｘｘｘ 目なパスでも構いませんが、マッチポイントならダブル

Ｊｘｘｘ は必要です。 で、３ＣＸ／２、＋３００。予想は１５

⑤：ｘｘ Ｎのが３枚なら９枚フィット、２枚でも２スーター

Ｊｘｘ フィットです。 です。３Ｄ リードショウイング含みの３Ｄ

ＫＱｘｘｘｘ 合わせて９枚（３６＝９）は、３の代へレイズする

ｘｘ のが定跡。 Ｎ：４５１３だったなら不運としよう。

（問題８）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

２Ｓ１Ｈ Ｘ ２Ｈ

？３Ｈ Ｐ Ｐ

競り合いですので、４１のハンドならば、（＊）Ｗの３Ｈに対するＮのパスについてですが、

ます。 従って、Ｎは、３２、４２が本命で、３Ｓをビッドした可能性は十分有り

４３、３３、３１とかの可能性も想定します。

①：ＡＪｘｘ でしょう。Ｎが４１ならば、Ｎが３Ｓをビッドした

Ｊｘｘ 仮に、Ｎが；３２なら、７８＝１５、４２パス

ｘｘ なら、８８＝１６、３１なら、７９＝１６

Ｑｘｘｘ 。１７にはなりませんから、３Ｓを被せたりしません

②：ＡＪｘｘｘ Ｎが；３２なら、８９＝１７、４２なら、

ｘｘ ９９＝１８、４３なら、９８＝１７です。３Ｓ

ｘｘ です。 もし、オポーネントが更に１７なら３Ｓビッド

Ｊｘｘｘ ４Ｈビッドなら、原則としてパスで売るべきです。

③：Ｑｘｘｘｘ Ｎが４２で、９枚フィットの可能性がありますが

スーツ内容悪いし、Ｑｘｘ きっとＮは３２でしょう。パス

ｘｘｘ をＱはディフェンス向き、バランスハンドの調整要素

Ｋｘ 考慮すると、パスがきっと良い判断です。

④：ＡＪｘｘ Ｎは４３、３３でしょう。 ＥＷのは９枚は

ｘ 間違いなし。 ＮＳのは７、８枚フィットですが、３Ｓ

Ｑｘｘｘｘ しています。 少なくともスーツが、８、９枚フィット

ｘｘｘ ９８＝１７ですから、大胆に３Ｓを。

１－基本
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１－基本

第４課 「法則」のご機嫌

１：トータルトリックの調整

「トータルトリックはトータルトランプに等しい」という法則は、実は大ざっぱな目安で、厳密に

当てはまるものではありません。 時には、トータルトランプ以上のトータルトリックがあったり、

逆にそれ以下だったりもします。 それでも、６０％は一致し、３５％はプラスマイナス１トリック

の範囲内に収まるものなのです。 でも、プラスマイナス１トリックとは、実質２トリックも違うの

トータルトランプからトータルトリックを判断する時に、ですから、より良い判断をするためには、

のです。自分のハンドをヒントにして適切な調整をする必要がある

２：トータルトリック減少への調整と増加への調整

（トータルトランプより、トータルトリックが減る）トータルトリック減少に働く要素

（１） ： 。ピュアでないハンド 短いオポーネントスーツにマイナーアナー（ＱＪ ９）がある10
自分達の長いスーツの内容が悪い（マイナーアナーがない）。

ミスフィット（２）

（３） ： とかのハンドパターン。バランスハンド ４３３３、５３３２

（トータルトランプより、トータルトリックが増える）トータルトリック増加に働く要素

（４） ： 。ピュアなハンド オポーネントスーツにマイナーアナー（ＱＪ ９）が無い10
自分達のスーツの内容が良い（マイナーアナーがある）。

（５） （２スーターフィット）ダブルフィット

自分達の２スーターフィットは、オポーネントも２スーターフィットしていることが多い。

（６） ： 。 。極端な長さ ７（６）枚以上のスーツがある ボイドがある

（１）～（３）の評価が多ければ、トータルトランプより、トータルトリックを減らします。

即ち、 します。ビッドするより、パス（ダブル）する方向に調整

（４）～（６）の評価が多ければ、トータルトランプより、トータルトリックを増やします。

即ち、 します。パス（ダブル）より、ビッドする方向に調整

３：マイナーアナー

トータルトリックが減少する最大の要素は、オポーネントの長いスーツにＱＪ10９というマイナー

短いオポーネントスーツのそのようなアナーは、プレイするアナーを持っている時です。 理由は、

側になった時は役に立たない ディフェンスする側になった場合は、十分なディフェンシブ事も多く、

からです。 従って、オポーネントスーツにマイナーアナーを持っているトリックとして活躍しうる

時は、トランプの枚数よりもトータルトリックの想定を減らす調整をします。

（オポーネントスーツのマイナーアナーの持ち方の例）

ＡＪ９ ＫＱ10 ＫＪ９ Ｋ10９ ＫＱ ＫＪ Ｋ

などなど。ＱＪｘ Ｑ10ｘ Ｊ10ｘ ＱＪ Ｑ10 Ｑ Ｊ

４：ピュアなハンド

ピュアなハンドとは、自分達の長いスーツにはＱＪ10９が揃っていて、オポーネントスーツには、

ＱＪ10などが無いハンドを言います。

Ａ10９８ｘ ＫＪ10９ｘ ＡＱＪ10ｘ ＱＪ10９ｘ（内容の良いスーツ例）

Ａｘｘｘｘ ＫＪｘｘｘ ＡＪｘｘｘ Ｑｘｘｘｘ（内容の悪いスーツ例）
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１－基本

（例）ノンバルで、以下のようなオークション展開になりました。 Ｗの判断は如何に？

ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

－ １Ｓ ２Ｎ＊ ３Ｓ （＊）５＆５

？

（例１） ＡＱｘｘｘ ＮＳがでプレイすると、 。１１トリック

ＡＫｘｘ ルーザーは、００１１＝２個。

ｘ

ｘｘｘ ＥＷがでプレイすると、 。１０トリック

ｘ ルーザーは、１２００＝３個。ｘｘｘ

×× ｘｘｘｘｘ

×× ＫＪｘｘｘ で、ＡＱｘ ＮＳで１１トリック、ＥＷで１０トリック

ＡＱｘｘｘ 合計すると、なんと も！ＫＪｘｘ ２１トリック

ＫＪｘｘ

ＱＪｘｘ で、ＮＳ９枚フィット、ＥＷ９枚フィット

ｘｘｘｘ しかないのに。トータルトランプは１８枚

ｘ

Ｅのアニュージュアル２Ｎオーバーコールから、Ｅのハンドを１２５５と想定すると、自分達ＥＷ

のは９枚フィット、も８枚フィットです。 更に、オポーネントのＮＳのフィットに関しては、

パートナーが１２５５なら９枚フィット、８枚フィットですし、パートナーが２１５５ならば、

８枚フィット、９枚フィットしています。 トータルトランプは、９＋９＝１８枚ですが、

これをそのままトータルトリックに想定してはいけません。 ですから、お互い２スーターフィット

オポーネントスーツの、共にマイナーアナーが無く、＋１トリックは増えるとします。 更に、

です。 そのオポー自分達のに良いアナーがあることから、このディールは全体にとてもピュア

ネントスーツにアナーが無いこと、自分達のスーツに良いアナーがあることを、それぞれ＋１ずつ加

える大胆な調整（＋３！）を判断しますと、丁度実際のディールにピッタリ！

。９＋９＋（＋１）＋（＋１）＋（＋１）＝２１ 結論：明らかな５Ｃビッド

実際、ＮＳはで１１勝、ＥＷはで１０勝ですから、 です。トータルトリックは、２１トリック

（例２） ＡＪｘｘｘ ＮＳがでプレイすると、 。９トリック

ＡＫｘｘ ルーザーは、２１０１＝４個。

ｘ

ｘｘｘ ＥＷがでプレイすると、 。８トリック

ｘ ルーザーは、１２２０＝５個。ＫＱｘ

×× ｘｘＱ10９

×× ＫＪｘｘｘ で、Ｑｘｘ ＮＳで９トリック、ＥＷで８トリック

ＡＱｘｘｘ 合計すると、なんと しかない！ＫＪｘｘ １７トリック

ｘｘｘｘ

Ｊｘｘｘ で、ＮＳ９枚フィット、ＥＷ９枚フィット

Ａ10ｘｘ もあるのに。トータルトランプは１８枚

ｘ

フィットの枚数の想定は、（例１）と同じで、トータルトランプは、９＋９＝１８枚です。

さて、今度はどんな調整をすべきでしょうか？ お互い２スーターフィットですから、＋１トリック

オポーネントスーツの、にマイナーアナーがは増える考えていいでしょう（＋１）。 今度は、

ます。 パートナーの短いと想定されるところにＫＱｘ、Ｑ10９ですから、これいやらしくあり

らは、プレイする側では働き悪く（持っていなくても同じ！）、ディフェンスの時のみ、実際のよう

に２～３トリックを取る可能性があるのです。 こういうアナーを持っていたら、それぞれ－１点し

ましょう。 自分達のスーツのに関しては、まあ普通のアナー具合でしょう。 従って、

。９＋９＋（＋１）＋（－１）＋（－１）＝１７ 結論：大人しいパス

実際、ＮＳはで９勝、ＥＷはで８勝ですから、 です。トータルトリックは、１７トリック
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１－基本

第５課 「法則」によるダブルに対する判断

１：４の代のダブルに関して

（１）４Ｓオープンに対するダブル

一般に４Ｓオープンに対しては、４Ｎがテイクアウトで、ダブルはペナルティと言われています。

トランプに基づくペナルティでは無く、全体の強さを示していこのペナルティダブルですが、決して

と解釈しておくのがよろしい。 の枚数は１～３枚、るバランスハンド模様（オプショナルダブル）

平均２枚です。 。ボイドの場合は、代が十分高いので、テイクアウトダブルをしてはいけません

２、３スーターならば４Ｎ（テイクアウト）をビッドし、１スーターはダイレクトにビッドします。

格言「 」ボイドはダブれ、ボイドでダブるべからず

その解釈：低い１～３の代では、ボイドがあればダブルから大胆にビッド。 ４の代以上では、パー

トナーのペナルティパスの判断が有力になるので、ボイドでのダブルは避けるべし。

（問題１）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？－ － ４Ｓ

①：ｘｘ さすがにパスする気分にはなれません。 ダブルをして

Ａｘｘｘ 立派な強さをパートナーに知らせます。 ４Ｓオープンダブル

決して長く持ってＡＫｘ に対するダブルはこんなハンドで、

ＡＱｘｘ 。 誤解の無いように。いる意味ではありません

②：－－－ ４Ｓオープンに、ボイドでダブルをしてはいけません。

ボイドの存在は、パートナーのトータルトリック判断をＡｘｘｘ ４Ｎ

ＫＱｘｘ からです。 ４Ｎのテイク２トリック分誤らせてしまう

Ａｘｘｘｘ アウトビッドをして、パートナーに任せます。

③：ＫＪｘｘ 我慢してパス。 パートナーがリオープンダブルならば

ｘｘｘ 喜んでペナルティパス。 パートナーがパスなら、ノンパス

きっとこちらに大Ａｘ ダブルで４Ｓのディフェンスですが、

Ａｘｘｘ から、不満無し。したコントラクトは無かったでしょう

④：ｘ この時点のパートナーのハンドの期待値は、２３３５。

ＡＫｘｘ 即ち、 。 ４Ｓに対する５Ｄビッド５Ｄ １０＋９＝１９

ＡＱＪｘｘｘ は悪く無いところ。 誤差がいろいろありそうですが、

ｘｘ こんな時は、「 」迷うようなら、パスよりビッド

⑤：ｘ このような２スーターでは、４Ｎテイクアウトを活用し

パートナーが５Ｃなら５Ｄコレクトし、とＡＫｘｘｘ ます。４Ｎ

の２スーターを示す ４Ｓに対するＫＱｘｘｘｘ ことが出来ます。 「

ｘ 」と覚えておきましょう。４Ｎは、３、２スーター

（パートナーのダブルに対する対応）

大抵のハンド４Ｓオープンに対するダブル（オプショナルダブルと表現しよう）への対応ですが、

ではパスするのが正解 ６枚以上のスーツがあり、オポーネントのの枚数が２枚以下です。 でも、

ます。 パートナーのハンドを、 して、の時は、５の代でのテイクアウトを考えはじめ ２４４４と想定

トータルトリックで判断します。
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１－基本

（問題２）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？４Ｓ Ｘ Ｐ

９８①：ｘｘ 明らかなパスです。 Ｎの２４４４を想定し、

ＫＱｘｘ 。 ５Ｃ、５Ｈが出来る時（１１）には、ＥＷのパス ＝１７

ｘｘｘ は、多くて７～８トリックの３、２ダウン見当です。

ＫＱｘｘ それに、 。良いスーツを選ぶ自信もありません

②：ｘｘ ５Ｄが出来そうな強さ、６Ｄがあることも。。。

Ｋｘｘ でも、２４４４仮定で、 。 ５Ｄ出来るパス ９９＝１８

ＡＱｘｘｘ 時は、４Ｓは３ダウン見当です。 悪いブレイクなど

Ｋｘｘ もあり得ますから、 。確実なプラス狙いでパスが最善

弱いから、４Ｓダブルが出来そうだから、という理由で③：ｘｘ

Ｑｘｘ 。 とパス このダブルをテイクアウトしません １８トリック

ｘｘｘｘｘ して、４Ｓが１０トリックならば、５Ｄは８トリックの

ｘｘｘ ３ダウン（ダブルつきで、－５００）なのです。

④：ｘ １６では、 ですから、明らかな１０１０＝２０

ｘｘ ５Ｄテイクアウトになります。 ４Ｓメイク（１０）の５Ｄ

ＡＱｘｘｘｘ 時は、５Ｄ１ダウンで済み、５Ｄメイク（１１）の時は

Ｑｘｘｘ ４Ｓ１ダウンしかさせられません。 ５Ｄが得です。

（２）４Ｈオープンに対するダブル

４Ｈや４Ｃ、４Ｄオープンに対するダブルは、テイクアウトとされています。 しかし、代が十分

大いに高いので、１、２の代のテイクアウトダブルに対する対応と同じではありません。 いつも、

ペナルティパスを考えるべき ５の代でビッドするには、最低１９トータルトリックの判断がです。

になります。 但し、 で構いません。 パートナーのハンド必要 ４Ｈに対する４Ｓは、１８トリック

を、 して、自分のハンドとのフィット具合いからトータルトリックの見当をつけて、４１４４と仮定

テイクアウトか、ペナルティパスかの判断をします。

（問題３）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？４Ｈ Ｘ Ｐ

①：Ｋｘｘｘｘ Ｎの４１４４を仮定すると、 。 明ら９１０＝１９

Ｊｘ かな４Ｓテイクアウトです。 もしＥが更に５Ｈで競り４Ｓ

ＡＱｘｘ 合ってきたら、ダブルです。 ５Ｓメイク（１１）する

ｘｘ 時は、５Ｈは３、２ダウンになる計算です。

８１０＝１８ ４Ｈに４Ｓビッドは、１８トータ②：Ｋｘｘｘ 。

ルトリックで生還（１０－８、８－１０の分配）しますｘｘ ４Ｓ

Ｋｘｘｘ から、とにかく４Ｓをビッドしておけばいいのです。

Ｑｘｘ ４Ｓが出来るかどうかを考える必要は全くありません。

③：Ｋｘｘｘ 。 Ｗの長いスーツを考慮した調整を８９＝１７

ｘｘｘ しますと、１８トリックの可能性も大いにあります。パス

Ｋｘｘ でも、１７かもしれません。 ４－４フィットの４Ｓを

Ｑｘｘ プレイして１０勝狙うより、パスで確実な４勝以上を。
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１－基本

④：ｘｘｘ とみます。 ＥＷ１０勝、ＮＳ８勝の可９９＝１８

ｘｘｘ 能性が大いにありますが、その時は、５Ｃ３ダウンしてパス

ｘｘ －５００（当然ダブルされ）です。 ＥＷ９＋ＮＳ９、

Ｑｘｘｘｘ ＥＷ８＋ＮＳ１０、の しよう。プラスチャンスを期待

２：３の代のダブルに対して

３の代のテイクアウトダブルに対する判断は、悩ましいところです。 ４の代のようにかなり気楽

にペナルティパスはできませんし、かといって、１、２の代のように大抵テイクアウトしてるのも、

プラスのチャンスをマイナスにしてしまうことになりかねません。 ダブルしたパートナーのハンド

４４４１と仮定 １７枚の確信があれば当然テイクアウト １６枚以下なら、ダウンのを して、 ですが、

です。 多少良いハンドの場合でも、目処の立たない弱いハンドでも、ペナルティパスする勇気が必要

スーツ（３Ｎも含めて）選択が微妙な状況では、ベストコントラクトをいつも判断出来るとは限りま

せんから、微妙なビッドを決断するより、パスを選択するのが長い目で見て得になります。

（問題４）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

Ｐ－ － ３Ｈ

？Ｐ Ｘ Ｐ

①：Ｋｘｘｘ Ｎの４１４４と仮定すると、 。 それに８８＝１６

Ｊｘｘｘ Ｊはマイナーアナーですし、Ｎが３１５４という時もパス

ｘｘ 考えられます。 即ち、１６－トリックと判断します。

Ｑｘｘ です。怪しい３Ｓテイクアウトより、ペナルティパス

②：Ｋｘｘｘ 。 との２スーターフィットもあり得８９＝１７

Ｊｘｘ ます。 Ｅの長い７枚で、トータルトリックをプラス３Ｓ

ｘｘ に調整しますと、 です。 ならば３Ｓ１８トリック見当

Ｑｘｘｘ テイクアウトがいいだろう、という判断になります。

③：Ａｘ ４１４４を仮定、 。 ４Ｈキュー９８（）＝１７

Ｊｘｘ から５Ｃ、５Ｄのゲーム、時にスラムを捜すビッドもあパス

ＫＱｘｘ りますが、見つかって４－４フィットでは魅力無し。

Ｋｘｘｘ です。５Ｄ出来る（１１）くらいなら、３Ｈは３ダウン

④：Ｋｘｘ を想定します。 ４Ｄでテイクアウトを９９＝１８

Ｊｘｘ します。 予想は、４Ｄ１ダウンで、３Ｈダブルは出来４Ｄ

Ｑｘｘｘｘ 落ちくらいでしょう。

ｘｘ

３：２の代のダブルに対して

代が低いので、ペナルティパスは慎重に判断２の代での競り合いのダブルに対しての対応ですが、

します。 それに、パートナーのハンドの可能性も、まだいろいろあったりします。 でも、オポー

ネントスーツが５枚あったり、マイナーアナーの多い４枚で、ミスフィットが十分予感されるハンド

微妙ならば、２の代では、しばしばよいペナルティパスとなるでしょう。 ３の代以上と違って、「

」です。以下ではテイクアウトせよ

ペナルティパスをすべきオポーネントスーツの枚数は；大ざっぱにまとめますと、

。２の代→５枚、３の代→４枚、４の代→３枚

ペナルティパスを考えるオポーネントスーツの枚数は；

２の代→４枚、３の代→３枚、４の代→２枚。
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１－基本

第６課 「法則」による競り合いの格言

０：心に留める７つの格言

競り合いの格言はいろいろありますが、その中で、是非記憶すべき７つの格言を、ここで紹介して

おきます。 どれも、「法則」に沿った競り合いの格言です。

１：ナインエバー、エイトネバー。

２：疑わしきは、４Ｈに４Ｓを。

３：５の代は、オポーネントに売れ。

４：疑わしきは、荒れたハンドはもう一度。

５：マイナーアナーは、ビッドを控えよ。

６：４枚のオポーネントスーツは、ディフェンスせよ。

７：たくさんのサポート、たくさんレイズ。

１：ナインエバー、エイトネバー

自分達の 競り合っておきます。９枚フィットがはっきりしていたら、いつも（エバー）３の代を

なぜなら、オポーネントには必ず最低８枚フィットがあるので、トータルトリックは、９＋８＝１７

８枚フィット同士の競り合いでは、３の代に３の代を被せて競るのは、決してですから。 一方、

します。 なぜなら、１６トータルトリックでは、３の代のコントラクトは（ネバー）しないように

共に１ダウンする（８トリック＋８トリック）ことが多いからです。

（問題１）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｓ－ １Ｃ Ｐ

？２Ｈ ２Ｓ ３Ｈ

Ｎが４１なら、こちらがパスをしても、ＮがＥＷの①：ＱＪｘｘ

９枚を知っていますから、１７トリックを計算して、ｘｘｘ パス

Ｊｘ 。 従って、こちらでは３Ｓの競り合いをしてくれます

Ａｘｘｘ ８８＝１６を前提にして、この３Ｈにはパスです。

②：ＡＱｘｘ して、パートナーにパス（２＋）オプショナルダブル

Ｊｘｘ ３Ｓ／４Ｓ（４１、ミニマム／マキシマム）の判断ダブル

Ａｘｘ を任せます。 ですから、４ＳＮが４２の時は１６

ｘｘｘ が出来る時は、３Ｈダブル３ダウンになる計算です。

③：ＱＪｘｘ は８枚フィットしかしていませんが、３Ｓで競り合い

１７トリックと見る理由は、パートナーのｘｘ をします。３Ｓ

１Ｃオープンからとの２スーターの可能性、ピュアｘｘｘ

ＡＪｘｘ 、です。なハンド、ＥＷの９枚フィットの可能性

将来のＥＷの５Ｈ④：ＡＱｘｘｘｘ もちろん４Ｓはビッドするのですが、

ｘ 。 見当ですから４Ｄ への備えを忘れずに １０９＝１９

ＫＱＪｘ ５Ｈは当然やって来ます！ ４Ｄでの長さを伝えて、

ｘｘ （ＧＦ）を確定し、フォーシングパスを活用します。
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１－基本

２：疑わしきは、４Ｈに４Ｓを

お互いに９枚フィットが確実そうなとの競り合いでは、オポーネントの４Ｈビッドに対して、

。 仮に９枚同士のフィット（１８トータル４Ｓを被せてビッドしておきます（特にＩＭＰの場合）

トリック）としますと、丁度（９トリック＋９トリック）の分配の時には、少し損（４Ｓ１ダウン、

４Ｈ１ダウン）をしますが、（１０トリック＋８トリック）の分配の時は、４Ｓが出来るか、４Ｈに

対して悪くないサクリファイスになっています。 更に、オークションでオポーネントが５Ｈに競り

９枚フィット近くのとの競り合いでは、上がってくれれば、ビッグチャンスです。 ちなみに、

です。４Ｈまで大胆にビッドするのは悪くない作戦

（問題２）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｓ－ － １Ｄ

？２Ｈ ２Ｓ ３Ｈ

①：ＫＱｘｘｘ パスして、オポーネントが４Ｈのゲームビッドしても、

Ｑｘｘ 更に４Ｓを被せません。 パートナーのは３です。パス

ＡＪｘ シングルトンかもしれませんが、大抵２ですから、

ｘｘ 。 ４Ｓビッドは成立しません。８８＝１６

②：ＫＱＪｘｘｘ プリエンプティブ４Ｓ！ ９のピュアハンド。 ＥＷ

アドバンストｘｘｘ にの２スーターフィットも推測され、４Ｓ

サクリファイスの絶好のタイミング Ｗに、５Ｈｘ です。

Ａｘｘ を押しつけて、チャンス！ダブル、パスの難しいゲス

③：ＡＪｘｘｘｘ 競り合いをします。９枚フィットですから、３Ｓまで

Ｑｘｘ オポーネントが４Ｈビッドしてきたら、冷静にパスして３Ｓ

Ａｘ 売ります。 です。１７か１８で、ＮＳの９勝の予想

Ｋｘ 「 。」４Ｈ恐れて、３Ｓの競り合いを逃すべからず

（問題３）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？４Ｈ Ｐ Ｐ

①：Ａｘｘ の短いだろうＮがパスですから、こちらはパスで大人

ここでのダブルは、テイクアウトダブルＱＪｘ しくします。パス

Ａｘｘ の約束（ する）ですから、この程度４１４４をＮは仮定

Ｑｘｘｘ の強さ、形では、無理に出てゆくべきではありません。

②：ＫＱｘ さすがにこの強さは、テイクアウトダブルをします。

Ｊｘｘ 形はいいけど、強さの無いパートナーハンドが想像できダブル

Ａｘｘ ますから。 後は、パートナーの良い判断に期待です。

ＡＫｘｘ 微妙なとこなら、「 」です。迷ったら、パス以外を

③：ＫＱＪｘｘｘ 明らかな４Ｓ。 として、 の期待値。Ｗが８ Ｎは２

ｘ ですから、 。４Ｓ Ｎのの期待値は３枚 ９１０＝１９

Ｋｘｘ Ｗの４Ｈが出来る時（１０）は、４Ｓは１ダウン見当で

ｘｘｘ すし、もちろん４Ｓが出来ることもあるでしょう。

④：ＡＫＪｘｘ ③と同様に、 です。Ｎの期待値は、３２５３、９点

ｘ の２スーターフィット、ピュアハンドの要素もあり４Ｓ

ｘｘ ますから、 でしょう。 もちろん８１０＋１＝１９

ＫＱｘｘｘ の競り合いでは、１８でも、「 」。４Ｈに４Ｓを
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１－基本

３：５の代は、オポーネントに売れ

オポーネントが５の代まで競り合って来た時、つられて、安易に５の代を被せてはいけません。

です。 なぜなら、５の代を被せ大抵のハンドでは、オポーネントに売る（パス、ダブル）のが正解

て成功するには、 ですから。 そんなにたくさんフィットしてるディール最低２０トリック以上必要

は、思うほど多くありません。 自分達が強いと判断したらダブル、どっちもどっちの強さならば、

パスで売ります。 います。どっちが強いはずなのかは、しばしばバルネラビリティが教えてくれて

（問題４）ＮＳバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

２Ｓ－ １Ｄ ２Ｃ

？３Ｃ ３Ｓ ５Ｃ

９１０＝１９、①：ＫＱｘｘｘｘ Ｎを３４５１、４３４２と仮定して

Ｋｘｘ 。 ５Ｓが出来る時（１１）は、ＥＷダブル １０９＝１９

Ｋｘ の５Ｃは３ダウン（８）のはず。 勿論５Ｓ１ダウン、

Ｊｘ ５Ｃ２ダウンは、よくある話。 。釣られないように

②：ＫＱｘｘｘｘ Ｎが４２５２なら、 。 ３３４３な１０１０＝２０

Ａｘｘ らば、 。 ２０なら５Ｓも有力ですし、パス ９９＝１８

Ｑｘｘ １８なら絶対ダブルしたい。 Ｓ自身で判断することが

ｘ 出来ませんから、 でＮに任せます。フォーシングパス

③：ＫＱｘｘｘｘ Ｎを３３４３と仮定すると、９１０＝１９となりま

ｘｘｘｘ すが、Ｎが４２５２なら？ 、更に５Ｓ １０１１＝２１

ボイド、２スーターフィット、ピュアさが加わり、とＡｘｘ

－－－ です。 これは、格言４で。ても危険なディール

４：疑わしきは、荒れたハンドはもう一度

簡単に４の代から５の代、更に５の代が被ってきて、６の代まで登場しそうな盛り上がりを見せる

打ち上げ花火なオークションがあります。 特にバル同士、ノンバル同士だったりする時は、どちら

５－５、６－４以上の２も勝算を持ってビッドしてるはずです。 そんな時は、お互いのハンドに、

ものです。 こんなオークスーターだったり、ボイドがあったり、７枚以上のスーツがあったりする

高い代では、オーションの時は、トータルトリックが増加する要素がいろいろ存在しています。 「

プニングリードが勝負 特にＩＭＰでは、迷うようならば、被せおくべき」なんてこともしばしば。

です。 売るべきだったとしても、ペナルティは安く済みますし、２スーター、ボイドの類のハンド

では、リード、ディフェンス一発でメイクするなんてことも。

（問題５）ＥＷバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｈ １Ｓ ３Ｓ＊ （＊）ＳＰＬ。４Ｓ

？５Ｈ Ｐ ６Ｈ

①：Ｑｘｘｘｘ 先の４Ｓプリエンプティブレイズで、この程度のハンド

ｘｘ をパートナーには伝えています。 こちらで勘を働かせパス

Ｋｘ るより 。 ＥもボイドパートナーのＮに任せましょう

ｘｘｘｘ 頼りで、ギャンブルしただけかもしれません。

②：Ｑｘｘｘｘｘ さすがに、 判断します。 将来の保険の６Ｓはこちらで

－－－ ７Ｈに備え、先の４Ｓレイズの代わりに４Ｄ！でリード６Ｓ

Ｋｘｘｘ ショウイングとか、一気に「闇の世界へようこそ！」の

ｘｘｘ ５Ｓ（６Ｓ！）ビッドも面白かったでしょう。
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１－基本

５：マイナーアナーは、ビッドを控えよ

マイナーアナー競り合いの判断で、トランプの枚数のカウンティングの次に重要なポイントは、

です。 自分達の長いスーツのマイナーアナーの存在はトリックの増加（Ｑ、Ｊ、 、９）の評価10
方向でビッドを誘いますが、オポーネントスーツのマイナーアナーの存在は、トリックの減少方向

オポーネントスーツに、ＫＪｘ、Ｋ ｘ、ＱＪｘ、で、ビッドすることを戒めています。 特に、 10
です。Ｑ ｘなどを持ってる時は要注意10

（問題６）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｓ－ － １Ｈ

？２Ｈ ２Ｓ ３Ｈ

のマイナーアナー スーツの内容の悪さ①：Ｊｘｘｘｘｘ に（－１）、

ＫＪ10 に（－１）しますと、 とか。パス ９８－１－１＝１５

Ｋｘ Ｎ（Ｋｘｘ ｘｘ Ｊｘｘｘ Ｋｘｘｘ）など、２Ｓも

Ａｘ 難しく、ＥＷの２Ｈもやっとこさ、ということも。

スーツ②：ＡＱＪｘｘ ８ですが、３Ｓを被せるのは有力。 それは

とセカンドスーツのの内容が良い オポーネｘｘ （＋１）、３Ｓ

ＫＱ10ｘ （＋１）ントスーツの（）にマイナーアナーが無い

ｘｘ ので、 が想像されますから。全体にピュアなディール

（問題７）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

２Ｓ－ １Ｓ ２Ｃ

？３Ｃ Ｐ Ｐ

①：ｘｘｘｘ （－１）、 （－１）の内容の悪さ のマイナーアナー

Ｊｘｘ などの、トータルトリック減少の要素がパス バランスハンド

Ａｘｘ 多数あります。 。 大胆すぎ９８－１－１＝１５

Ｑ10ｘ る調整でしたが、１６としても、３Ｓは言い過ぎです。

６：４枚のオポーネントスーツは、ディフェンスせよ

ビッドするかどうか、３、４の代の競り合いで、オポーネントスーツが４枚あったとしましょう。

です。 自分達も相当な強さがある時なら、判断に迷う時は、ディフェンスにまわるのが賢明な選択

掛けます。 しばしばオポーネントは、８枚フィット位で頑張っている積極的にペナルティダブルを

オポーネントのトランプスーツのブレイクは悪いのだから、オポーことがあるものです。 それに、

のは必至です。ネントは、プレイでいろいろ苦労することになる

（問題８）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

１Ｓ－ － －

？２Ｈ ２Ｓ ４Ｈ

①：ＡＫＪｘｘｘ Ｅの４Ｈから、ＥＷのが９枚フィットしている可能性

ｘｘｘ はかなりあります。 すると、Ｎのはシングルトン。４Ｓ

ｘ 。 にマイナーアナーがないですし、９９＝１８

Ｋｘｘ （＋１）で か。 格言２「 」も。１９ ４Ｈには４Ｓを
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１－基本

②：ＡＫＪｘｘ Ｎの１が見えたといって、８枚フィットで４Ｓビッド

Ｊｘｘｘ するのは間違い。 ！ ４Ｓが出来る時ダブル ８８＝１６

Ｋｘ （１０）は、４Ｈ４ダウン（６）の勘定です。 ダブル

Ａｘ を掛け、ありそうな３ダウン（＋５００）で儲けよう！

（問題９）ＥＷバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

－ １Ｓ ２Ｈ ①３Ｈ

？４Ｈ Ｐ② Ｐ

（＊）①：３＋、１０＋、インビテイショナルキュービッド。

②：ノンフォーシングパスです。 ダブル、４Ｓを選ぶ理由（強さ、形）なし。

①：ＫＱｘｘ 「 」 ＥＷのは９枚フィットは確実。４Ｈには４Ｓを

ｘ 。 ４Ｓビッドして失敗するケースは、４Ｓ ９９＝１８

ｘｘｘ お互い９勝同士の時ですが、＋１００が－５０程度です

Ｋｘｘｘｘ から－４ＩＭＰ。 １０勝８勝の時の計算結果は？

②：Ｋｘｘ 冷静にパスします。 Ｑダブルトンのマイナーアナー

Ｑｘ がありますし、お互い８枚フィットしか見えてません。パス

８８＝１６ バルの４ＨをビッドされたからといＡｘｘｘ 。

Ｑｘｘｘ 。って、闇雲にいつも４Ｓを被せてはいけません

③：Ｊｘｘｘ （－１）との内容の悪さをの強烈なマイナーアナー

ＫＪｘ 考慮して、ＥＷ９を仮定して、 。ダブル ９９－２＝１６

Ａｘｘｘ 少なくとも、１８トリックは無い。 すでにゲームです

Ｑｘ から 掛けて、＋５００を狙います。大胆にダブルを

④：Ａｘｘｘ もしＮが５０５３なら、このオークションでは、４Ｓを

ｘｘｘｘ 被せるべき。 Ｎの１を仮定して、 。ダブル ９８＝１７

Ｑｘ 内容の無い４枚ですが、Ａリードから、Ｅの５枚

Ａｘｘ を して、トランプコントロールを攻撃です。パンピング

７：たくさんのサポート、たくさんレイズ

競り合いの最も基本的で大切な要領は、「 」です。 それも、サポートがある時は、サポートする

たくさんのサポートがあれば、たくさんレイズしておく出来るだけ早い機会に、枚数に応じて。

でしょう。 オポーネントに教える不利もあるでしょうが、のが、きっと素朴な最良の競り合いとなる

なんやかやで、結局、平凡なレイズが一番なのです。

（問題10）ＥＷバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？１Ｄ １Ｈ １Ｓ

①：ｘｘ ５ありますから、パートナーの５と合計し、１０

ＫＪｘｘｘ あるので、４Ｈは損のないプリエンプティブ。 ＥＷの４Ｈ

ｘｘ ４Ｓが来そうですが、 任せるの後の判断はパートナーに

Ｑｘｘｘ が大事。 Ｎが３５３２ってこともあるのですから。

②：ｘ です。 有ＥＷは、８＋ ＮＳ ＥＷ８＋＝１８＋10
アＫｘｘｘｘ 利なバルネラビリティですから、ちょっと頑張って、５Ｈ

ｘｘ 模様の５Ｈが洒落てます。Ｗドバンストサクリファイス

ＱＪｘｘｘ は４（３）持って、５Ｓビッドを悩んでくれれば。
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１－基本

第７課 「法則」とシステム、コンベンション

１：プリエンプティブオープン、オーバーコール

プリエンプティブオープンの代の高さは、パートナーのありそうな枚数、オポーネントのフィット

の枚数の期待値を計算して決定します。 「 」が、良い高過ぎず、低過ぎず、パートナーを誤らせず

プリエンプティブの心得です。 一般に、「 」とか、６枚は２の代、７枚は３の代、８枚は４の代

「 」という指針があります。 また、有利なバルネラビリティだったり、６４は３の代、７４は４の代

内容が良くピュアハンドなら、もう一つ高い代を頑張ってビッドするは、オポーネントをより苦しめ

ることが出来、結構なチャンスとなるでしょう。 一般的なウィーク２オープンについてなのですが、

６枚スーツに対するパートナーのサポートの期待値は、２と１／３枚、即ち、８と１／３枚フィット

ですから、２の代は相当健全です。 ちょっと健全過ぎるくらい？！ ５枚スーツを持っている時の

積極的なプリエンプティブ期待値は、２と２／３枚ですから、合わせて、７と２／３枚あります。

ところです。 なぜなら、狙いで、５枚スーツのピュアハンドでウィーク２オープンするのは面白い

ＨＣＰのあるだろうオポーネントは競り合いに参加して来るでしょうが、すでに３の代です。 十分

な相談もしにくく、時に８枚フィット程度で、３の代、４の代に上がらざるを得なくなるからです。

（問題１）ＥＷバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

*LHO *ﾊﾟｰﾄﾅ *RHO *ｱﾅﾀ

？－ － －

①：ｘｘ ②：ｘｘ ③：ｘ ④：ｘｘｘ

ＫＱＪｘｘ ＫＱＪｘｘｘ ＫＱＪｘｘｘｘ ＫＱＪｘｘｘｘ

ｘｘ ｘ ｘ ｘ

Ｑｘｘｘ ｘｘｘｘ ｘｘｘｘ ｘｘ

２Ｈ ３Ｈ ４Ｈ ３Ｈ

①：有利なバルネラビリティのディーラーですから、頑張った２Ｈオープンは、結構なチャンスです。

②～④：内容の良さ、形、バルネラビリティを総合すると、この位の高さは絶対です。

２：プリエンプティブレイズ、リレイズ

パートナーのスーツビッドに対し、トランプフィットに基づいた、弱いハンドでプリエンプティブ

レイズするのは非常に有効な競り合いとなります。 また、オポーネントが競ってくるのが明らかな

オークションでは、競られる前に、自らすすんで代を上げます。 「 」とプリエンプティブリレイズ

いう約束があります。 有名なのは「１Ｈ２Ｈ３Ｈは、プリエンプティブリレイズ」というもの。

インビテイションしたい時は、ゲームトライアルビッドを大いに活用そのような時、また競り合いで

します。 単なる なのです。トランプを繰り返すビッドは、「バービッド」ともいうサインオフ

（例１） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ （例２） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

１Ｈ １Ｄ－ － １Ｄ － － １Ｃ

３Ｈ ３ＤＰ ２Ｈ Ｘ １Ｓ ２Ｄ パス

３：サポートダブル

１の代のスーツオープン、レスポンダーが１の代のスーツレスポンス、四番手でシンプルオーバー

コールが入ったり、テイクアウトダブルが入ったりした時のオープナーのダブルの取り決めです。

レイズは４枚サポートを保証 ３枚サポートの場合は便宜的なダブル パスやして、 をします。 また、

と判りますから、レスポンダーの側で、パートナーとのフィット他のビッドは、２枚以下のサポート

の枚数、全体的なフィット具合が見えて、適切な競り合いの判断ができることでしょう。
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４：フィットジャンプ

（オポーネントオーバーコールされた時、そのスーツ以外のジャンプシフトは、フィットジャンプ

スーツのジャンプはスプリンターレイズ）とします。 競り合いで、５４、５５、６４などの形良い

ハンドは、２スーターフィットすることで、トータルトリックが増加します。 そして将来の高い代

でのオポーネントの競り合いが予想され、対する良い判断を迫られます。 サイドスーツを紹介する

良いリード、ディフェンス方針ことで、パートナーのトータルトリックの判断を助けるでしょうし、

紹介 フォーシングシチュエイションを作ることで、「フォーシングパス」をにもなります。 また、

になり、 ことが出来るのです。活用する事も可能 オポーネントのサクリファイスに備える

（問題２）ノンバル：ＩＭＰ Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

？－ １Ｈ １Ｓ

①：ｘｘ ②：ｘｘ ③：ｘｘ ④：ｘ

Ｋｘｘｘ Ｋｘｘｘ Ｑｘｘｘ Ｋｘｘｘ

ＡＱｘｘｘ ＡＱｘｘｘ ＡＫｘｘ ＡＫｘｘ

ｘｘ Ｋｘ Ｋｘｘ Ｊｘｘｘ

３Ｄ ４Ｄ ２Ｓ ３Ｓ

５：プリバランシングオーバーコール

です。バランシング（リオープン）でするようなビッドを、ダイレクトポジションでもする約束

右手のビッドが最終コントラクトになり得るオークション展開で、ＨＣＰは少な目でもオポーネント

スーツが短い時、６枚以上のスーツがある時、また２スーターの時などです。

（例３） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ （例４） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

？ ？１Ｈ パス ２Ｈ １Ｃ パス １Ｎ

①：ＫＱＪｘｘ ②：ｘｘ ①：ｘｘ ②：ＫＱＪｘｘ

ｘ ｘ ＡＫＪｘｘｘ ｘｘ

Ｑｘｘｘ ｘｘｘｘ ｘｘｘｘ ＱＪｘｘｘ

ｘｘｘ ＡＫＪｘｘｘ ｘ ｘ

２Ｓ ３Ｃ ２Ｈ ２Ｓ

６：積極的なマイナーレイズ、ビッド

パートナーのマイナーオープンは、普通５枚以上のメジャーを持ってません。 長くて４枚です。

また、１の代の、スーツのレスポンスをスキップしたレスポンダーは、４枚メジャーを持って

。 その情報を基に、オポーネントのフィット具合が見える時があります。 そんな時は、いません

ように、積極的なマイナーレイズ、ビッドを心掛けます。オポーネントに快適な代でプレイさせない

（例５） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ （例６） Ｗ Ｎ Ｅ Ｓ

１Ｄ－ １Ｄ Ｘ － － －？

？パス １Ｎ ２Ｓ

①：ｘ ②：Ｊｘｘ ①：ｘｘ ②：ＫＪｘｘ

ｘｘｘ ｘｘ Ｊｘｘ ＡＫｘ

ＫＪｘｘ ＫＪｘｘ ＫＱｘｘ ＫＪｘｘ

Ｑｘｘｘｘ Ｑｘｘｘ ＡＱｘｘ Ｋｘ

３Ｄ １Ｎ ３Ｃ ダブル

１－基本
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第87課 「法則」の使用上の注意

（＊）トータルトリックの法則＝「トータルトリックは、トランプトランプに等しい」

この法則を基本に競り合いの判断を検討してきましたが、簡単なまとめを。

１：「法則」は、競り合いの判断の基礎である

「それぞれがどのくらいのトリックを取りそうか？」を判断する時、先ずフィット枚数から全体の

トリック数（トータルトリック）を想定してみよう。 その数から、「ＨＣＰ」「アナーの位置」

「分かれ」の要素を加味して、どちらがどのくらい取りそうか（分配）、の見当をつける手順です。

全体から考える、のが大事で、自分達のコントラクトが出来るかは、二の次の判断です。

２：「法則」の調整要素を忘れない

実は、トータルトリックはトータルトランプにだいたい等しい、のです。 「だいたい」を、より
、、、、 、、、、

正確に判断するためには、トータルトランプからトータルトリックを決める時に、調整要素の判断を

忘れない事。 「オポーネントスーツのマイナーアナーの有無」「自分達のスーツの内容」「ダブル

フィットの可能性」「ボイド、ロングスーツの存在」の吟味がポイントです。

３：チャート表を、すぐに頭の中で描けるように

テーブルでは、十分な時間を取って競り合いの判断をするわけにはいきません。 「迷ってパス」

だと、パートナーに順番が回っていった時に、味が悪くなります（迷うハンドとパートナーに判って

しまい、パートナーの行動が制約されますから）。 そこで普段から場面におけるトータルトリック

のチャートを頭の中に描いておきます。 イメージトレイニングです。

４：「法則」の判断に迷ったら、高い数字で判断せよ

「法則」は、お互いがベストプレイ、ベストディフェンスを前提にトリックを計算しています。

現実は、完璧なプレイ、ディフェンスで終わるわけではありません。 特に、ディフェンス側のミス

は多いもの。 「高いコントラクトは、オープニングリード勝負」という格言もあります。 そこで

トータルトリックの判断に迷ったら、高い数の判断を選択する方がよろしい。 「迷ったら、ディフ

ェンスよりプレイを」です。 それに、ビッドすることでオークションはまだ続き、オポーネントが、

更に競り上がってくれたり、ダブルを掛けるべきをかけ損ねてくれたり、というようなオークション

上のチャンスがあるからです。

５：結果を冷静に分析せよ

競り合いの判断は、結果で議論されてしまいがち。 その時点の判断を冷静に見つめて検討する心

構えが大切です。 結果が悪くとも、今回たまたま不幸だっただけかもしれません。 結果良くても、

今回たまたまラッキーしただけかも。 次に同じ状況に遭遇したら？

競り合いの判断は；

１に、トランプの枚数から調整した 、トータルトリックの判断

２に、 、オークション展開とバルネラビリティ

３に、 。 そして、「 」です。パートナーシップ 気合い！

最後に；

「 」Ｇｏｏｄ ｌｕｃｋ ｗｉｔｈ ＴＨＥ ＬＡＷ！

１－基本
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