　　Ｗ２９―１０－１
Ｗ２９―１０　ネガティブ・ダブル
１．パートナーがスーツでオープンし、ＲＨＯがスーツでオーバーコールしたときかけるダブル。
２．1の代のオーバーコールに対するネガティブ・ダブルには、６HCP以上必要。
　　パートナーに３の代のビッドを強いるときは、10HCP以上必要。
　　オーバーコールがパートナー・スーツの３の代を超えるときは、13HCP以上。
（パートナー・スーツのサポートがあり、ディストリビューションptがあるときは、
多少HCPが少なくても可。)

３．ネガティブ・ダブルをかけた後、自分のスートをビッドしたときは、ノン・フォーシグ
４．ネガティブ・ダブルは全てのアンビッド・メジャーにサポートを保証。
特にアンビッド・メジャーが２つあるときは、それぞれ４枚以上を保証。
　　(メジャーが４－４のときは８HCP以上)

５．１Ｃ/Ｄ－１Ｈ－　DBL･･････Ｓを４枚保証
　　１Ｓ･･･････Ｓを５枚以上保証　
６．オーバーコールの後の２の代の新しいメジャー・ビッドは、５枚以上と10HCPを保証
７．パートナーのネガティブ・ダブルに対しては、４枚のアンビッド・スートがあれば、
　　これをレスポンス。
16―17HCPはジャンプ・ビッド。
18―19HCPはゲーム・ビッド。　　
8． オープン、オーバーコール、パス、パスのとき、オポーネントのスートの長いミニマム・
ハンドでない限り、ダブルでリオープン。
＜ネガティブ・ダブル使用上の注意事項＞
１．５枚スーツがないとき、または９ＨＣＰ以下のいずれかの理由でフリー・ビッドでき
　　ないときに使う。
２．１Ｃ－１Ｄ－？？のとき、メジャー・スーツが５枚以上なら、ダブルではなく、そのス
　　ーツを１の代でビッドする。従ってこのときのダブルは両メジャー４－４を示す。
３．１Ｄ－２Ｃ－？？のとき、５枚以上のメジャー・スーツがあっても、９ＨＣP以下では
　　２の代のフリー・ビッドはできない。従ってこのときのダブルは次のいずれかを示す。
（１）両メジャー・スーツが４枚以上。
（２）Ｓが６枚以上の場合、レスポンダーは次にＳをリビッドする。
　　　ＫＱＴ８７４　Ｑ３　Ｊ６３　８５
　　　１Ｄオープン、２Ｃオーバーコールの後、８ＨＣＰでは２Ｓのフリー・ビッドがで
　　　きないのでネガティブ・ダブルを掛ける。パートナーには両メジャー・スーツが４
　　　枚以上と伝わるから、２Ｈをビッドするかもしれない。
４．両メジャー・スーツがビッドされている場合は、両マイナー・スーツがまたはＤが６
　　枚以上を示す。Ｄが６枚以上のときは、パートナーがＣをビッドしたら、レスポンダ
　　ーは次にＤをリビッドする。
５．１Ｃ－１Ｈ－ＸのようにＨオーバーコール後のダブルはＳ４枚を示す。５枚以上なら
　　１Ｓをビッドする。
６．ネガティブ・ダブル後のオープナーのリビッドで、リバースやジャンプ・シフトは通
　　常の意味を失う。
　　３－（２）の例で、オープナーの２Ｓはリバースではない。同様にジャンプ・シフト
　　は19～21のゲーム・フォースではなく、ミディアム以上（15ＨＣＰ以上）を示す。
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