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１．バランシング・ビッドをして良いとき
（１）オポーネントのスーツが短い。
（２）他の３スーツにハイ・カードと長さがある。
（３）良い５枚以上のスーツがある。
（４）バルでない。（ビッドしたコントラクトができなくても、ペナルティーは小さい。多
　　　分オポーネントのコントラクトをディフェンスして失うスコアより小さい。）
２．バランシング・ビッドをしてはいけないとき
（１）非常に弱いハンド（７HCP以下）あるいは弱いスーツ。
（２）オープナーのスーツが長い。オポーネントのスーツが長ければ長いほどパートナー
　　　とのスーツのフィットは少ない。その場合パスしてオポーネントに悪いコントラク
　　　トでプレイさせた方が良い。
（３）バルの場合。もしビッドしたコントラクトができない場合ペナルティーが大きい。
　　　従って慎重に。
３．パートナーのハンドの強さ
（１）平均して自分達には20－22HCPあり、オポーネントには18－20HCPある。
　　　(オープナーに14－16HCP、そのパートナーに４HCP) 

      20－22HCPから自分のHCPを差し引くとパートナーのHCPが分る。
（２）オポーネントのスーツの枚数は平均して２人で６枚である。６枚から自分の枚数を
　　　差し引けばパートナーの枚数が分る。
（３）意思決定のガイドライン
　　①　オープナーのスーツが長い場合、パスを考える。
　　　　パートナーはオープナーのスーツが短く、弱いハンドの筈である。オープナーの
スーツが短く強いハンドであればテイクアウトＸかオーバー・コールをしたはず
　　　　である。
　　②　オープナーのスーツが短い場合、バランシングを考える。
　　　　パートナーはオープナーのスーツが長くて強いハンドでパスしている可能性が
ある。
　　③　オープナーのスーツが短い場合、パートナーに15HCPを期待してはいけない。も
し15HCP以上あればパートナーは１ＮＴオーバー・コールしている。
　　④　パートナーに17HCP以上あると思ってはいけない。17HCP以上あれば何かの仕
掛けをしている筈である。従って７HCP以下でゲームを考えてはいけない。
　　⑤　バルかどうか、あるいはオープンニング・ビッドのレベルを考える。もしバルで
　　　　なく１の代であれば可能である。パートナーは９+HCPで長いスーツであればオ
　　　　ーバー・コールしていたであろう。バル（あるいは２の代のオーバー・コールし
　　　　かできない場合）であればこのようなミニマム・ハンドではしばしばパスするで
　　　　あろう。
４．スーツ・オープンの後のバランシング
　　(１Ｃ/１Ｄ/１Ｈ/１Ｓ－Ｐ－Ｐ－？)

（１）ミニマムのスーツ・ビッド
　　　（１Ｄ－Ｐ－Ｐ－１Ｈ)

　　　８－13HCP。通常５＋枚スーツ（１の代の場合は良い４枚スーツも可）。
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　　　スーツが良くて他にHCPが少ない場合はビッドした方が良い。
（２）１ＮＴのビッド
　　　(１Ｄ－Ｐ－Ｐ－１ＮＴ)

　　　11－14HCP。オポーネントのスーツにストッパーがあるか十分な長さがある。
　　　バルの場合あるいはオポーネントが１Ｈか１Ｓでオープンした場合は13－15HCP

　　　あるいは弱い16HCPに修正する。
（３）ニュー・スーツでジャンプ・ビッド
　　　(１Ｈ－Ｐ－Ｐ－２Ｓ)

　　　13－16HCP。強い６＋枚スーツ。ゲーム・インビテーション。強いジャンプ・シフ
　　　トでもなく、プリエンプトでもない。
（４）ダブル
　　　テイクアウトで11－14HCP。オポーネント・スーツが短い。
　　　テイクアウトＸはより良いハンド（14+HCP）で単なるスーツ・ビッドや１ＮＴビッ
　　　ドをするには強すぎるハンド。パートナーがこれに応じてレスポンスした後１ＮＴ
　　（16－18HCPを示す）あるいはニュー・スーツ（14+HCPで５＋枚スーツを示す）を
　　　ビッドする。
（５）オポーネントのスーツのビッド
　　　(１Ｈ－Ｐ－Ｐ－２Ｈ)

　　　キュー・ビッドと呼ばれ、パートナーシップによって
　　①　２スーツのハンドを示す（マイケルズ・コンベンションMichaels Convention）か
    ②  強いゲーム・フォーシング・テイクアウト。
（６）２ＮＴへのジャンプ

　　　(１Ｓ－Ｐ－Ｐ－２ＮＴ)

　　①　21－22HCPのバランス・ハンド。

　　②　アンビッド２ローワー・スーツを示すアンユージャル・ビッド。（多分こちらの方
　　　　が有効）
５．１ＮＴオープンの後のバランシング
　　(１ＮＴ－Ｐ－Ｐ－？)

（１）スーツ・ビッド
　　　パートナーとの了解により１スーツあるいは２スーツを示す。あまりHCPに拘らず、
　　　良いスーツであることが大切である。
（２）バルかどうかのチェック
　　　バルの場合はダブられることを考えて余分な強さが要求される。
　　　オポーネントがバルで自分達がノンバルの場合、長い良いスーツであれば積極的に
　　　行っても良い。
　　①　ニュー・スーツ
　　　　(１Ｈ－Ｐ－Ｐ－１Ｓ；Ｐ－２Ｄ)

　　　　５＋枚のスーツと良い強さを示す。パートナーがメジャーでバランスしたときニ
ュー・スーツはパートナーのメジャーにサポートのないことを示す。
　　②　キュー・ビッド
　　　　(１Ｃ－Ｐ－Ｐ－１Ｓ；Ｐ－２Ｃ)

　　　　パートナーシップによって２通りの意味がある。
　　　ａ．アーティフィシャルで非常に強いハンドを示し、ゲーム・インビテーション
　　　ｂ．オポーネントがマイナーでオープンした場合、キュー・ビッドはパートナー・
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スーツのサポートを示す。（オポーネントが５枚メジャーでオープンした場合はア
ーティフィシャルである。
６．パートナーがテイクアウトＸをかけた場合（10+HCPを示す）
　　パートナーは比較的HCPは少ないかも知れないので、パートナーに頼ってはいけない。
　　殆どの場合最も低いレベルでビッドする（10－11HCPあってもジャンプしてはいけな
　　い）。パートナーが十分なオープンニング・ハンドであれば再度ビッドするに違いない。
７．パートナーが１ＮＴでバランスした場合（11－15HCP）
（１）パス。10－11HCPのバランス・ハンド。
（２）２ＮＴ。ノンバルのとき11－13HCP。バルのとき10－11HCP。
（３）ゲーム・ビッド
　　　(１Ｃ－Ｐ－Ｐ－１ＮＴ；Ｐ－３ＮＴ/４Ｈ/４Ｓ)

　　　ノンバルで14HCP、バルで12HCPを示す。
（４）パートナーシップによって２通りある。
　　①　システム・オフ
　　　　２の代のニュー・スーツはそれでプレイ。
　　　　(１Ｃ－Ｐ－Ｐ－１ＮＴ；Ｐ－２Ｄ)

　　　　ニュー・スーツでジャンプはフォーシング・ビッド。
　　　　オポーネント・スーツのキュー・ビッドはステイマンで４枚メジャーを訊ねる。
　　②　システムオン
　　　　２Ｃはステイマン。トランスファーその他システムオン。
＜例＞
１Ｈ－Ｐ－Ｐ－？？
１．Ｓ：Ｑ３　Ｈ：ＫＱ４　Ｄ：ＡＪ８７　Ｃ：ＱＪ９２
　　１ＮＴ、15HCP。
２、Ｓ：９８４　Ｈ：ＱＪ６　Ｄ：ＡＱＴ３２　Ｃ：ＫＴ
　　１ＮＴ。２Ｄも可能であるがバランス・ハンドでＨのストッパーもある。
３．Ｓ：Ｋ３　Ｈ：６４　Ｄ：ＪＴ２　Ｃ：ＡＪＴ８５４
　　２Ｃ。良いスーツでオポーネントのスーツが短いときは弱いハンドでも恐れない。
４．Ｓ：ＱＪ９３　Ｈ：２　Ｄ：Ａ８７４　Ｃ：ＫＴ３２
　　Ｘ（ダブル）。ミニマムの点数でもディストゥリビューションが良い。
５．Ｓ：ＡＱＪＴ３　Ｈ：７５４　Ｄ：６　Ｃ：ＡＱＪ３
　　Ｘ（ダブル）。１Ｓでバランスするには強すぎる（１Ｓは８HCPかも知れない）。
　　パートナーのレスポンスに２Ｓとリビッドして良いオーバー・コールを示す。
６．Ｓ：４　Ｈ：Ｔ４３　Ｄ：ＡＱ７　Ｃ：ＡＫＪＴ６４
　　３Ｃ。２Ｃでバランスするには強すぎる。ジャンプして強いスーツを示してゲームに
　　誘う。
７．Ｓ：Ｊ　Ｈ：ＱＪ８４　Ｄ：Ｑ７６５４　Ｃ：ＡＱ７
　　パス。長いスーツは弱い。オープナーのスーツが長い、もしビッドするとオポーネン
　　トは良いＳのフィットを見つけるかもしれない。
８．Ｓ：５３　Ｈ：Ｊ９７３　Ｄ：ＫＱＴ３２　Ｃ：Ｑ９
　　パス。良いスーツを持っているが弱いハンド。パートナーがビッドしていないからオ
　　ープナーはパワフルなハンドかオポーネントは何処かで良いフィットを見つける。
　　
