Ｗ２９－１－１
W２９－１　テイクアウト・ダブル
１．テイクアウト・ダブルの条件－１
（１）オポーネントがスートでオープン。
（２）パートナーも自分もパス以外のコールをしていない。
（３）ゲーム・ビッドまでいっていない。
2． テイクアウト・ダブルの条件－２
（１）全てのアンビッド・スーツに（Ｊｘｘ）以上のサポートがある。
（２）オポーネントのスートが短い。
（３）少なくともオープンできるハンド。
Ａ．パートナーがパスしか言っていないとき
１Ｃ－P－１Ｈ　－Dbl　　　　：ＳとＤのテイクアウト。Ｓは４枚（５枚あればオーバーコールする）
　　１Ｈ－Ｐ－１ＮＴ－Dbl
：１Ｈ－Dblと同じ。
　　１Ｈ－Ｐ－２Ｃ　－Dbl
：ＳとＤのテイクアウト。




　オポーネントは強いので要注意。
　　１Ｈ－Ｐ－２Ｈ　－Dbl
：１Ｈ－Dblと同じ。
　　２Ｈ－Dbl　


：１Ｈ－Dblと同じ。
　　３Ｈ－Dbl


：16＋ＨＣＰ。
　　１Ｃ－Ｐ－１Ｈ　－Ｐ
：ＳとＤのテイクアウト。
　　２Ｈ－Dbl

　
　１Ｃに対してはＨがないのでDblできなかった。
　　１Ｃ－Ｐ－１Ｈ　－Ｐ
：ＳとＤのテイクアウト。
　　２Ｃ－Dbl

　
　１Ｃに対してはＨがないのでDblできなかった。
Ｂ．ペナルティー・ダブルとは
　（１）パートナーがすでに何かをビッドした。（使わない。････owada）
　　　　ネガティブ・ダブルを使う場合は該当しない。
　　　　１Ｃ　－１Ｈ　－Dbl
　　：Ｈが強い。１０ＨＣＰ～。
　　　　１Ｈ　－２Ｄ　－Dbl
　　：Ｄが強い。１０ＨＣＰ～。
　　　　１Ｄ　－３Ｓ　－Dbl
　　：Ｓが強いとは限らない。１０ＨＣＰ～。
　　　　１Ｄ　－１ＮＴ－Dbl
　　：１０ＨＣＰ～。
　　　　１Ｃ　－１Ｓ　－１ＮＴ－Dbl ：１０ＨＣＰ～。
（２）オポーネントがＮＴオープンした。
１ＮＴ－Dbl                 ：Ｄbl＝１NTオープナーと同じ位。（17＋ＨＣＰowada）
　　　レスポンダーは８ＨＣＰ～あればペナルティー・パスしても良い。
ＮＴオープナーのレスポンダーは弱いハンドで長いスーツがあるときはトランスファーで逃げる。（他にもコンベンションあり。owada）
（３）オポーネントが勝手にゲームに行った。　　　
　Ｗ２９－１－２
Ｃ．強いハンド
　（１）ダブルをかけてから自分のスーツをビッド


　　　  （KO）
　　　　16＋ＨＣＰ（18＋ptの価値あるハンド）。良い5＋枚。（17＋ＨＣＰ：owada）
　（２）ダブルをかけてからＮＴをビッドする。
　　　　18～20ＨＣＰ。オポーネント・スーツにストッパー。（１ＮＴ)


21～23ＨＣＰ。オポーネント・スーツにストッパー。（２ＮＴ）
Ｄ．レスポンス
　（１）スーツ・ビッド
　　　　０～９ＨＣＰ

：自分に最適のスーツをビッド。０点でもビッド。
　　　　10＋ＨＣＰ

：ジャンプ・ビッド。４枚～。インビテーション。
　　　　12＋pt


：ゲーム・フォーシング。(キュービッドを含む。)

　（２）ＮＴビッド
　　　　バランス・ハンド。オポーネント・スーツにストッパー。
１ＮＴ
：８～ 9ＨＣＰ
２ＮＴ　：10～12ＨＣＰ
３ＮＴ　：13～15ＨＣＰ
　（３）キュービッド
　　　　スーツがフィットするまでフォーシング。
　　　　マイナー・オープンの後は１０＋ＨＣＰ。
　　　　メジャー・オープンの後は１３＋ＨＣＰ。
　（５）パス
　　　　オポーネントのスーツでプレイしたいとき。
　　　　そうでなければ、３枚でもビッドする。
（６）オポーネントがレスポンスしたとき　
　　　　６ＨＣＰ～で４枚スーツがあればビッドした方が良い。
（７）レスポンシブ・ダブル（要アラート）
　　　　１Ｈ－Ｘ－２Ｈ－Ｘ
：Ｓが３枚でビッドできない。




　８ＨＣＰ位で３Ｃ/Ｄをビッドしたいようなハンド。
Ｅ．ダブラーのリビッド
　（１）ノン・ジャンプ・スーツ・ビッドに対し
１Ｄ－Ｘ－Ｐ－１Ｈ
：13～15pt＝パス
　　　  Ｐ　－？

　16～18pt＝シングル・レイズ

  (KO)⏋




　16＋pt　＝ニュー・スーツ（17＋ＨＣＰ：owada）




　18～20HCP＝１NT（ストッパーあり）  



19～21pt＝ダブル・レイズ
１Ｓ－Ｘ－Ｐ－２Ｃ
：13～15pt＝パス
　　　　Ｐ　－？

　16～18pt＝シングル・レイズ

  (KO)⏋




　16＋pt  ＝ニュー・スーツ（17＋ＨＣＰ：owada）




　18～20HCP＝２NT（ストッパーあり）
　Ｗ２９－１－３
（２）ジャンプ・ビッドに対し
１Ｄ－Ｘ－Ｐ－２Ｈ　　　　：２Ｈ＝10～12ＨＣＰ、Ｈは４～５枚。インビテーョン。
　　　


　　　　　14pt位でゲーム・ビッド。
ニュー・スーツ＝強いハンド。良い5枚～。フォーシング。
　（３）ＮＴビッドに対し
　　　　１Ｈ－Ｘ－Ｐ－１ＮＴ
：１ＮＴ＝８～９ＨＣＰ、バランス・ハンド。ストッＰ　－？　

　パーあり。
　　　　


　２ＮＴ＝３ＮＴインビテーション。10～11ＨＣＰ。
３NTをビッド：15ＨＣＰ位




      マイナー・ビッド：良い５枚～。ノン・フォー

ダブラ―のリビッド　　シング。
　　　　


　　　メジャー・ビッド：良い５枚～。フォーシング。




　　　強いハンド。




　　　ジャンプ・ビッド：良い５枚～。フォーシング。
　（４）キュービッドに対し
　　　　１Ｄ－Ｘ－Ｐ－２Ｄ
：２Ｄ＝スーツがフィットするまでフォーシング。
　　　　Ｐ　－？
10＋ＨＣＰ。大抵はメジャーのフィットを探すハンド。




　４枚スーツを下からビッド。
　　　１ＤにＸはメジャー４－４。どちらかの４枚Ｍがあればその４枚Ｍでオーバーコ
　　　ールする。あるいは17＋ＨＣＰの強いハンド。（owada）
　　　　１Ｈ－Ｘ

Ｘ＝Ｓ４枚が望ましい。
　　　　１Ｓ－Ｘ

Ｘ＝Ｈ４枚が望ましい。
＜追加：Bridge Clues＞
（１Ｓ）－Ｘ　－（Ｐ）－２Ｈ
（Ｐ）　－２Ｓ



２Ｓ＝18+pts。３枚サポート。
　　　　－３Ｈ



３Ｈ＝17pts。４枚サポート。

－４Ｈ



４Ｈ＝20pts。４枚サポート。
Takeout or Penalty
By Savid Lindop

何処でテイクアウトXがペナルティーXになるか？　パートナーシップで合意が必要である。最初にビッドする機会のXは４Hまでテイクアウトとする方式もある。
次のハンドでオポーネントが４Hとオープンしたとき：
Ｓ：ＫＱ７３　　Ｈ：－　　Ｄ：ＡＪ８７３　　Ｃ：ＫＪ９２
上の合意を得てあれば４ＨＸは極めてリーズナブルである。もしパートナーがＳに長さがあれば４Ｓは多分良いコントラクトである。あるいは５Ｃ、５Ｄも可能であろう。場合によってはスラムも可能であろう。
Ｈに幾らかの長さと強さがればパートナーはテイクアウトＸをペナルティーＸに変えることもできる。
もし４ＨＸをペナルティーの約束にすれば上のハンドはパスすべきハンドになる。
４ＳＸがペナルティーの合意であれば、４Ｓオープンに対して次のハンドではパスすることになる。
Ｓ：４　　Ｈ：ＡＪ６３　　Ｄ：ＫＱ７５　　Ｃ：Ａ９８５
このような場合パートナーシップによっては４ＳＸをペナルティーとしたとき４ＮＴ（アンユージャル）をテイクアウトに使っている。
他のパートナーは４Ｓをフレキシブルに使っており、パートナーは状況に応じてペナルティーにもテイクアウトにも取る。曖昧である。
１ＮＴに対するＸはペナルティーであるがその取扱いについてパートナーシップの合意が必要である。
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