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Chapter 01
약속의 카드

컨트랙트라는 개념




컨트랙트는 한 판의 약속이다. 몇 트릭을 어떤 트럼프로 가져오겠다는 두 가지가 한 자리에서 정해지면, 그 약속의 무게가 그 한 판의 가치가 된다.


약속이라는 단어

브리지에서 「컨트랙트(contract)」는 한 단어로 「약속」이다. 한 판이 시작되기 전, 두 팀 중 한 팀이 「우리는 몇 트릭을 가져오겠다」고 약속한다. 그 약속이 정해지는 순간부터 한 판의 모든 평가는 「그 약속을 채웠는가」 한 가지 질문으로 정렬된다. 카드가 어떻게 흘렀는지, 누가 더 화려한 플레이를 했는지가 아니라, 약속한 트릭을 가져왔는가 못 가져왔는가.

이 점이 브리지를 다른 카드 게임과 구분한다. 자기 손으로 트릭을 많이 가져왔다고 무조건 이기는 게임이 아니다. 약속한 만큼 가져온 사람이 이긴다. 5트릭을 가져온 사람이 8트릭을 가져온 사람보다 점수가 높을 수도 있다 — 만약 한 사람은 5트릭을 약속하고 5를 가져왔고, 다른 사람은 9를 약속하고 8밖에 못 가져왔다면.


컨트랙트의 두 축 — 레벨과 스트레인

컨트랙트는 두 가지가 동시에 정해지는 약속이다. 하나는 「레벨(level)」 — 몇 트릭을 약속하는가. 다른 하나는 「스트레인(strain)」 — 어느 트럼프로 진행하는가, 아니면 트럼프 없이 가는가. 이 두 가지가 함께 적혀야 한 컨트랙트가 완성된다.

예를 들어 「3♥(스리 하트)」는 레벨 3 + 스트레인 ♥(하트)다. 풀어서 말하면 「하트를 트럼프로 정하고 9트릭(레벨 3 + 기본 6 = 9)을 가져오겠다는 약속」이다. 「2NT(투 노트럼프)」는 레벨 2 + 스트레인 NT — 「트럼프 없이 8트릭을 약속」. 같은 9트릭 약속이라도 ♥로 가는 「3♥」와 NT로 가는 「3NT」(역시 9트릭)는 게임의 결이 완전히 다르다. 다음 두 장에서 레벨과 스트레인을 따로 본다.


미니 브리지에서 컨트랙트가 만들어지는 자리

풀 브리지에서는 컨트랙트가 비딩이라는 협상 절차로 정해진다. 네 사람이 차례로 비드를 부르며 가장 높은 약속을 한 팀이 컨트랙트를 받는다. 이 비딩이 게임의 절반을 차지한다.

미니 브리지에서는 컨트랙트가 자동으로 정해진다. 네 사람이 자기 손의 HCP를 세서 공개하고, 점수가 더 높은 팀이 자동으로 컨트랙트를 받는다. 레벨은 두 팀의 점수 차에 따라 정해진 표를 보고, 스트레인은 더 강한 팀의 공통 슈트(긴 슈트가 있으면 그 슈트, 없으면 NT)로 정해진다. 비딩이라는 협상 단계를 생략하고 곧장 약속으로 들어가는 단순화 — 이것이 미니 브리지의 핵심 단순화다.


약속 = 책임

컨트랙트를 받는다는 것은 그 약속을 책임진다는 뜻이다. 13트릭이 진행되는 동안 자기 팀이 약속한 트릭 수를 채워야 한다. 채우면 메이드(made), 못 채우면 다운(down). 메이드는 점수로 보상되고, 다운은 페널티로 정산된다. 약속을 가볍게 부르면 책임이 가벼워지지만 보상도 작다. 약속을 무겁게 부르면 보상이 크지만 다운의 페널티도 커진다. 이 무게의 균형을 읽는 일이 컨트랙트라는 단어에 담긴 핵심이다.

다음 장에서는 「몇 트릭을 약속할 것인가」 — 레벨의 의미를 본다.



Chapter 02
몇 트릭을 약속할 것인가

7+의 의미




한 판은 13트릭이지만 약속의 출발선은 7트릭이다. 6은 기본분, 7부터가 약속의 자리 — 그래서 「레벨 1」이 곧 「7트릭 약속」이다.


13트릭과 7의 자리

한 판이 13트릭이라는 사실은 「한 벌의 카드, 네 사람」에서 이미 봤다. 그 13트릭을 두 팀이 나눠 가져간다. 한 팀이 7트릭 이상을 가져가야 「과반」을 차지한다 — 13의 절반은 6.5이므로 7부터가 과반이다.

그래서 브리지에서 컨트랙트는 「7트릭 약속」부터 시작한다. 6트릭 이하는 한 판의 과반을 차지하지 못한다는 뜻이라, 컨트랙트로 부르는 의미가 없다. 6은 약속 이전의 자리, 7부터가 약속의 자리 — 이 6과 7의 경계가 컨트랙트라는 단어의 출발선이다.


북(book) 6트릭 — 약속의 출발선 이전

이 「약속 이전」의 6트릭을 브리지에서는 「북(book)」이라 부른다. 영어 표기 그대로 「book」 — 책처럼 기본으로 깔리는 분량이라는 뜻이다. 컨트랙트 레벨을 부를 때 이 6을 빼고 부른다. 그래서 「3레벨」이라 부르면 6 + 3 = 9트릭을 약속하는 것이고, 「5레벨」이면 6 + 5 = 11트릭이다.

왜 6을 빼고 부르는가? 두 가지 이유가 있다. 첫째는 표기의 간결함 — 9·10·11·12·13 같이 두 자리 수로 부르는 것보다 1·2·3·4·5·6·7로 한 자리 수로 부르는 것이 비딩 단계에서 훨씬 빠르다. 둘째는 의미 — 「레벨 1」은 「과반을 넘는 첫 자리」, 「레벨 7」은 「13트릭 모두」라는 식으로 약속의 깊이를 직관적으로 표시한다.


1·2·3·4·5·6·7 레벨

그래서 컨트랙트 레벨은 1에서 7까지 있다. 각 레벨의 의미는 다음과 같다.


	레벨 1 — 7트릭 약속. 과반의 첫 자리, 입문자가 받기 가장 가벼운 약속.

	레벨 2 — 8트릭. 한 트릭 더, 약간의 자신감이 필요한 자리.

	레벨 3 — 9트릭. NT에서는 「게임」(아래 참조), 메이저 슈트에서는 게임 미만.

	레벨 4 — 10트릭. ♥·♠ 메이저에서 게임 컨트랙트.

	레벨 5 — 11트릭. ♣·♦ 마이너에서 게임 컨트랙트.

	레벨 6 — 12트릭. 「소슬램(small slam)」 — 한 트릭만 잃겠다는 매우 강한 약속.

	레벨 7 — 13트릭. 「대슬램(grand slam)」 — 한 트릭도 잃지 않겠다는 가장 무거운 약속.




게임으로 가는 자리 — 약속의 두 굵직한 경계

이 일곱 레벨 중에서 특별히 굵직한 경계가 둘 있다. 하나는 「게임 컨트랙트」 — 한 판의 가치가 큰 점수 구간으로 들어가는 자리. 다른 하나는 「슬램 컨트랙트」 — 매우 적게 잃겠다는 약속의 자리.

풀 브리지에서 게임 컨트랙트는 NT에서 9트릭(3NT), 메이저(♥·♠)에서 10트릭(4♥·4♠), 마이너(♣·♦)에서 11트릭(5♣·5♦)이다. 슬램은 12트릭(6레벨, 소슬램)과 13트릭(7레벨, 대슬램). 이 경계들은 비딩에서 매우 중요하고 점수표에서 큰 보너스가 붙는다.

미니 브리지에서는 이 경계가 단순화된다. 보통 「게임은 9~10트릭 약속」, 「슬램은 12트릭 이상」 식으로 묶어 다룬다. 입문 단계에서는 「자기 팀의 점수가 강하면 게임을 약속하고, 압도적으로 강하면 슬램을 약속한다」는 큰 원칙만 알면 충분하다.

다음 장에서는 약속의 또 한 축 — 트럼프를 무엇으로 할 것인가 — 를 본다.



Chapter 03
트럼프의 선택

어느 슈트로 갈 것인가




트럼프는 한 판 안에서 특별한 자리를 가진 슈트다. 어떤 슈트를 트럼프로 정할지, 또는 트럼프 없이 갈지가 컨트랙트의 두 번째 축 — 스트레인이다.


5가지 스트레인 — 4 슈트 + NT

컨트랙트의 스트레인은 다섯 가지 중 하나로 정해진다. 네 슈트 — ♣(클럽) · ♦(다이아몬드) · ♥(하트) · ♠(스페이드) — 와, 트럼프 없이 진행하는 「NT(No Trump)」. 이 다섯이 한 판이 흐를 수 있는 다섯 갈래다.

스트레인의 순위는 ♣ < ♦ < ♥ < ♠ < NT 다. 비딩에서 「2♥」가 「2♣」보다 높고, 「2NT」는 「2♠」보다 높다. 이 순위는 미니 브리지에서는 직접 보이지 않지만, 풀 브리지의 비딩에서 매우 중요해진다. 지금은 「다섯 스트레인이 있고 각자 다른 가치를 가진다」는 사실만 잡으면 된다.


슈트 컨트랙트의 자원 — 트럼프와 러프

슈트 중 하나를 트럼프로 정한 컨트랙트를 「슈트 컨트랙트」라 한다. 트럼프 슈트는 다른 모든 슈트보다 위에 있다. 트럼프의 2가 다른 슈트의 A보다 트릭에서 강하다. 이 위계가 슈트 컨트랙트에서 자원이 된다.

자기 손에 트럼프가 있고 상대가 다른 슈트를 리드했는데 자기에게 그 슈트가 없다면, 트럼프를 내서 그 트릭을 가져갈 수 있다. 이것을 「러프(ruff)」라 부른다. 러프가 가능하다는 것은 — 짧은 슈트가 오히려 자원이 된다는 뜻이다. 자기 손에 보이드(0장)나 싱글톤(1장)이 있으면, 그 슈트가 리드되었을 때 트럼프로 자를 수 있다. 슈트 컨트랙트에서 짧은 슈트는 약점이 아니라 무기다.


노트럼프 — 카드의 순수한 힘

NT(노트럼프) 컨트랙트에서는 트럼프가 없다. 어느 슈트도 다른 슈트보다 위에 있지 않다. 따라가기 규칙만이 작동하고, 슈트가 없으면 그냥 버리는 카드가 된다 — 러프가 불가능하다.

이 단순함이 NT의 특성이다. 슈트의 위계가 사라지면, 카드 자체의 순수한 힘(A·K·Q 같은 오너카드의 자리)이 더 직접적으로 작동한다. NT 컨트랙트는 보통 손이 밸런스드(한 슈트가 너무 길지도 짧지도 않은 분포)일 때, 그리고 양 팀의 HCP가 높을 때 자주 나온다. 트럼프 없이도 충분히 트릭을 만들 자원이 있다는 자신감의 표현이다.

레벨이 같다면 NT가 슈트 컨트랙트보다 점수가 약간 높게 평가된다 — 트럼프라는 자원 없이 가져온 트릭의 무게가 더 크기 때문이다. 그래서 「3NT」(9트릭) 게임 컨트랙트는 「4♥」(10트릭) 메이저 게임과 거의 비슷한 가치로 평가된다.


미니 브리지의 트럼프 결정 규칙

미니 브리지에서는 트럼프가 두 단계로 정해진다.

먼저 두 팀의 HCP를 비교해 더 강한 팀을 가린다. 그 강한 팀의 두 손을 합쳐 슈트별로 카드 수를 세 본다. 어느 슈트에 두 사람을 합쳐 8장 이상이 있으면 그 슈트가 트럼프 후보가 된다. 8장이 「피트(fit)」의 출발선이다 — 두 손이 같은 슈트로 만나는 자리. 두 슈트 이상에서 피트가 있으면 보통 메이저(♥·♠) 우선, 메이저 피트가 없으면 마이너(♣·♦) 또는 NT 로 간다.

어느 슈트도 두 손 합쳐 8장이 되지 않으면 NT 컨트랙트로 간다. 분포가 균등하다는 신호 — 트럼프의 도움 없이 순수한 카드의 힘으로 풀어 가야 하는 한 판.

다음 장에서는 이 「누가 강한가 + 어디서 만나는가」가 어떻게 자동으로 한 컨트랙트로 정리되는지를 본다.



Chapter 04
미니 브리지의 자동 컨트랙트

점수가 결정하는 자리




미니 브리지의 자동 컨트랙트는 두 결정의 합이다. 누가 선언자가 되는가, 어떤 컨트랙트를 받는가. 두 결정 모두 비딩이 아니라 점수와 분포가 자동으로 한다.


자동 결정의 두 갈래

미니 브리지 한 판의 시작은 네 사람이 자기 손의 HCP를 세고, 그 점수를 공개하는 것이다. 모든 정보가 한자리에서 펼쳐진 다음, 두 결정이 자동으로 따라온다. 첫째는 「누가 선언자가 되는가」, 둘째는 「어떤 컨트랙트를 받는가」. 두 결정 모두 사람의 협상이 아니라 미리 정해진 규칙으로 자동 처리된다.


선언자 결정 — HCP 합산

두 팀 중 HCP 합이 더 높은 팀이 선언자 팀이 된다. 예를 들어 N–S 팀의 HCP 합이 25점, E–W 팀의 합이 15점이라면 N–S가 선언자 팀이다. 두 팀의 HCP 합은 항상 40이다(한 벌의 오너카드 점수 총합), 그래서 한 팀이 21점 이상이면 자동으로 선언자가 된다. 20대 20으로 정확히 같으면 — 매우 드문 경우 — 보통 N–S 팀이 우선되거나, 다음 판으로 재딜링한다.

선언자 팀이 정해지면 그 안에서도 한 사람이 「선언자(declarer)」 한 명, 다른 한 사람이 「더미(dummy)」가 된다. 미니 브리지에서는 보통 HCP가 더 높은 사람이 선언자다. 같으면 미리 정한 규칙(예: 자리 우선) 또는 둘 중 트럼프 슈트를 더 가진 사람.


컨트랙트 결정 — HCP 합과 공통 슈트

컨트랙트는 두 단계로 정해진다. 먼저 레벨, 그다음 스트레인.

레벨은 선언자 팀의 HCP 합에 따라 표로 정해진다. 미니 브리지의 단순화된 표는 다음과 같다.


	20~24점 — 부분 컨트랙트 (보통 2레벨 = 8트릭)

	25~31점 — 게임 컨트랙트 (NT 3레벨 = 9트릭, 또는 메이저 4레벨 = 10트릭)

	32~36점 — 소슬램 (12트릭 약속)

	37~40점 — 대슬램 (13트릭 약속)



스트레인은 두 손을 합쳐 8장 이상의 공통 슈트(피트)가 있으면 그 슈트, 없으면 NT다. 메이저(♥·♠) 피트가 있으면 보통 메이저 우선. 마이너(♣·♦) 피트만 있고 점수가 게임에 가까우면 NT로 가는 경우도 많다 — 마이너 게임은 11트릭이라 메이저나 NT보다 어려워서.


한 예로 보는 자동 컨트랙트

N–S 팀이 27점, E–W 팀이 13점. N–S가 선언자 팀. N의 HCP가 17, S가 10이라면 선언자는 N. 더미는 S.

N의 손에서 슈트별 카드 수가 ♠ 3, ♥ 3, ♦ 4, ♣ 3. S의 손에서 ♠ 5, ♥ 3, ♦ 2, ♣ 3. 두 손을 합치면 ♠ 8장 (피트), ♥ 6장, ♦ 6장, ♣ 6장. 메이저 피트가 ♠에 있다.

27점은 게임 구간(25~31). 메이저 피트가 있으니 메이저 게임 — 「4♠(포 스페이드, 10트릭 약속)」. 자동 컨트랙트는 「N이 선언자, 4♠ 컨트랙트」. 이제 E가 첫 카드를 리드하고, S가 더미를 펼치며 한 판이 시작된다.

이 모든 결정이 사람의 협상 없이 정해진다는 것이 미니 브리지의 단순함이다. 다음 장에서는 그렇게 정해진 컨트랙트가 메이드되는 자리를 본다.



Chapter 05
메이드의 기쁨

약속을 지킨다는 것




메이드는 약속을 지킨 자리다. 한 판의 가장 안정된 결과 — 자기 팀이 약속한 트릭을 정확히 가져왔거나, 그 이상을 가져온 자리.


메이드 = 약속을 지킨 자리

「메이드(made)」는 영어 그대로 「만들었다」는 뜻이다. 약속한 컨트랙트를 만들어 냈다는 뜻 — 약속한 트릭 수를 가져왔다는 결과다. 4♠ 컨트랙트(10트릭 약속)에서 10트릭을 가져오면 메이드. 9트릭만 가져오면 메이드 실패 = 다운(다음 장). 11트릭을 가져오면 메이드 + 오버트릭 한 트릭.

메이드는 한 판의 가장 깨끗한 결과다. 자기 팀이 약속을 들고, 그 약속을 끝까지 지킨 자리. 다른 모든 평가가 부수적이다. 화려한 플레이도, 어려운 자리에서의 추론도, 메이드 앞에서는 「약속을 지켰는가」 한 가지 질문 안에 정리된다.


오버트릭 — 약속 너머의 결과

약속한 트릭보다 더 많이 가져오면 「오버트릭(overtrick)」이다. 4♠ 약속에서 11트릭을 가져오면 오버트릭 하나, 12트릭이면 오버트릭 둘 — 슬램 레벨에 도달했으므로 별도 보너스.

오버트릭은 메이드를 넘어선 추가 보상이다. 그러나 그 보상은 메이드 자체의 점수보다는 작다. 약속의 무게가 점수의 큰 부분을 결정하고, 오버트릭은 그 위에 얹는 작은 추가일 뿐이다. 그래서 브리지의 점수 철학은 — 「큰 약속을 정확히 메이드하는 것」이 「작은 약속을 크게 넘는 것」보다 가치 있다.

이 점이 다른 카드 게임과 다르다. 자기가 약속한 자리를 정확히 지키는 일이 가장 가치 있고, 약속을 넘어선 결과는 부차적이다. 약속 자체가 한 판의 무게를 결정한다.


메이드의 점수 (미니 브리지 단순 규칙)

풀 브리지의 점수표는 복잡하다 — 부분 컨트랙트·게임·슬램의 구간, 취약성(Vulnerable / Non-Vulnerable), 더블·리더블의 곱셈, 보너스의 누적. 모두 G2 「비딩의 언어」 이후의 그룹에서 다룬다.

미니 브리지에서는 단순화된 점수표를 쓴다. 가장 흔한 단순화는 다음과 같다.


	부분 컨트랙트 메이드 — 약속한 트릭당 20점(마이너) 또는 30점(메이저·NT) + 50점 보너스.

	게임 컨트랙트 메이드 — 약속의 점수 + 300점 게임 보너스.

	슬램 메이드 — 약속의 점수 + 500점(소슬램) 또는 1000점(대슬램) 슬램 보너스.

	오버트릭 — 트릭당 20점(마이너) 또는 30점(메이저·NT).



예를 들어 4♠ 메이드 + 오버트릭 한 트릭 = 10×30 + 300(게임 보너스) + 30(오버트릭) = 630점. 같은 한 판이 메이드인지 다운인지에 따라 한 라운드의 결과가 크게 달라진다.


약속을 지킨다는 사람의 자리

메이드의 의미는 점수만이 아니다. 약속을 지킨다는 일 — 자기 팀이 받은 컨트랙트를 끝까지 책임지는 일 — 이 게임의 모든 매너의 바탕이다. 더 큰 약속을 부른 사람이 더 큰 책임을 진다. 작은 약속을 가져온 사람은 가벼운 책임을 진다. 그러나 책임의 크기는 다르되, 약속을 지킨다는 자세는 같아야 한다.

이 자세가 잡힌 자리에서 — 약속을 가볍게 부르지도 무겁게 부르지도 않고, 받은 약속을 끝까지 가는 — 그곳이 브리지가 사람을 가르치는 자리다. 다음 장에서는 그 약속을 놓친 자리, 다운에서 무엇이 남는지를 본다.



Chapter 06
다운의 자리

약속을 놓친 자리에서 배운다




다운은 약속을 놓친 자리다. 페널티가 따르지만, 가장 깊은 학습이 일어나는 자리이기도 하다.


다운의 의미

「다운(down)」은 약속한 트릭 수에 미치지 못한 결과다. 4♠ 컨트랙트(10트릭 약속)에서 9트릭만 가져왔으면 한 트릭 부족 — 「다운 1」. 8트릭이면 「다운 2」, 7트릭이면 「다운 3」. 다운의 크기에 비례해 페널티 점수가 빠진다.

다운은 약속을 놓친 자리지만, 단순한 패배가 아니다. 다운한 한 판이 가르치는 것이 있다. 어디서 어긋났는지, 약속이 너무 무거웠는지, 플레이가 한 자리에서 실수했는지, 분배가 정말 운이 나빴는지 — 다운 뒤의 복기가 다음 판을 깊게 만든다.


다운 1·2·3 — 페널티의 크기

미니 브리지의 단순화된 페널티는 다운당 50점 또는 100점이다. 자세한 표는 다음과 같다.


	다운 1 — 50점 페널티.

	다운 2 — 100점 페널티 (다운당 50점씩, 총 100).

	다운 3 — 150점 페널티.

	다운 N — 50 × N 점 페널티.



풀 브리지에서는 취약성(Vulnerable)과 더블 여부에 따라 페널티가 훨씬 무겁게 변한다 — 가장 무거운 경우 다운 1이 800점에 달할 수도 있다. 그러나 미니 브리지에서는 이 복잡성을 미루고, 다운당 50점이라는 단순한 규칙으로 한 판의 결과를 정산한다.

다운 1의 50점은 작은 페널티 같지만, 같은 한 판에서 메이드라면 받았을 점수와 합치면 큰 차이가 된다. 4♠ 메이드(약 420점)와 4♠ 다운 1(−50점)의 차이는 470점이다. 한 트릭의 차이가 470점을 가른다 — 이 격차가 한 판의 무게를 보여 준다.


다운의 세 원인

다운한 한 판의 원인은 보통 셋 중 하나다.

첫째, 약속이 너무 무거웠다. 자기 팀의 점수에 비해 무리한 컨트랙트를 받은 자리. 미니 브리지에서는 자동으로 정해지지만, 풀 브리지에서는 비딩의 욕심이 다운을 부른다. 「게임이 가능했을까」 — 그 욕심이 한 트릭의 격차를 만들고 다운으로 떨어진다.

둘째, 플레이의 한 실수. 충분히 메이드할 수 있는 컨트랙트인데, 한 트릭의 결정이 어긋났다. 더미를 잘못 활용한다든지, 잘못된 슈트를 먼저 풀었다든지, 피니스의 방향을 잘못 택했다든지. 이런 실수는 복기에서 가장 직접적으로 보인다 — 「그 자리에서 다른 카드를 냈으면 메이드했다」.

셋째, 분배의 운. 가끔은 메이드 가능성이 거의 없는 컨트랙트가 자동 결정으로 나오기도 한다. 트럼프가 한쪽에 4장씩 갈라져 있다든지, 키 카드가 보이지 않게 위치한다든지. 이 경우는 「운」이라 부르지만, 그 「운」을 알아채는 일도 한 판의 학습이다.


다운에서 배우는 자리

다운한 한 판이 끝나면, 한 동작이 남는다 — 복기. 4 손이 어떻게 분배되었는지, 약속한 자리가 어디서 어긋났는지를 다시 보는 일. 메이드한 한 판의 복기는 「잘했다」 정도지만, 다운한 한 판의 복기는 한 단계의 학습이 된다.

입문자에게 다운은 두려운 자리가 아니라 깊은 자리다. 메이드만 반복하면 한 패턴 안에 갇히기 쉽다. 가끔 다운하고, 그 다운에서 배우는 자리가 — 다음 메이드를 더 깊은 메이드로 만든다. 카드를 손에 들고 다시 같은 자리를 통과해 보는 일이 한 판의 가장 큰 가치다.

다음 장에서는 메이드와 다운이 합쳐져 한 판의 가치를 어떻게 만드는지를 본다.



Chapter 07
한 판의 가치

약속의 무게가 점수로 정산되는 자리




한 판의 가치는 약속과 결과가 만나 정산되는 점수다. 약속의 무게가 결정의 깊이를 만들고, 그 깊이가 게임의 결을 만든다.


한 판의 가치 = 약속 × 결과

여섯 장을 통과하며 본 것을 한자리에 모으면 — 한 판의 가치는 두 변수의 곱이다. 약속이 무엇이었는지, 결과가 그 약속을 어떻게 통과했는지. 같은 13트릭이라도 어떤 약속 위에서 풀리느냐에 따라 한 판의 무게가 완전히 달라진다.

한 예로 정리해 본다. N–S 팀이 9트릭을 가져왔다고 하자. 같은 9트릭이지만 약속이 무엇이었느냐에 따라 점수가 크게 갈린다.


	1♠ 컨트랙트(7트릭 약속) + 9트릭 = 부분 컨트랙트 메이드 + 오버트릭 2 = 1×30 + 50 + 2×30 = 140점.

	2♠ 컨트랙트(8트릭 약속) + 9트릭 = 부분 컨트랙트 메이드 + 오버트릭 1 = 2×30 + 50 + 30 = 140점.

	3♠ 컨트랙트(9트릭 약속) + 9트릭 = 부분 컨트랙트 메이드 정확 = 3×30 + 50 = 140점.

	4♠ 컨트랙트(10트릭 약속) + 9트릭 = 게임 컨트랙트 다운 1 = −50점.



같은 9트릭이지만 「4♠ 약속」으로 부른 자리는 다운이 되어 점수가 마이너스로 떨어진다. 약속이 한 트릭만 더 무거웠어도 한 판의 결과가 완전히 뒤집힌다. 이 점이 컨트랙트의 무게다.


미니 브리지 점수표 (단순화)

5장에서 본 단순화된 점수 규칙을 한자리에 모으면 다음과 같다.


	결과	점수

	마이너(♣·♦) 트릭당	20점

	메이저(♥·♠)·NT 트릭당	30점

	NT 첫 트릭(추가)	+10점

	부분 컨트랙트 메이드 보너스	+50점

	게임 컨트랙트 메이드 보너스	+300점

	소슬램 메이드 보너스	+500점

	대슬램 메이드 보너스	+1000점

	다운 1 페널티	−50점

	다운 N 페널티	−50 × N 점



이 단순화된 표는 학습 단계의 임시 규칙이다. 풀 브리지의 정확한 점수표(취약성·더블·리더블 포함)는 G2 「비딩의 언어」와 그 이후 그룹에서 충분히 다룬다.


약속의 무게에 따라 한 판의 결이 달라진다

점수표를 외우는 것이 이 장의 목적은 아니다. 점수표가 보여 주는 한 가지 — 「약속의 크기가 한 판의 가치를 가른다」는 사실 — 이 핵심이다.

가벼운 약속(1·2 레벨)은 작은 보상, 작은 페널티. 게임 약속(3·4·5 레벨)은 큰 보상, 큰 페널티. 슬램 약속(6·7 레벨)은 매우 큰 보상, 매우 큰 페널티. 결정의 무게가 결과의 무게를 정한다. 그래서 컨트랙트를 받는 순간 — 「몇 트릭을 약속할 것인가」를 정하는 순간 — 그 결정의 무게를 정확히 읽어야 한다.

이 「무게 읽기」가 비딩의 핵심 기술이다. 미니 브리지에서는 자동으로 정해지지만, 풀 브리지에서는 사람이 결정한다. 자기 손의 강도, 파트너 손의 추정 강도, 분배의 분포를 다 읽고 — 가장 적절한 약속의 무게를 부른다. 그 결정이 한 판의 가치 절반을 미리 결정한다.


다음 권으로

이 책 「콘트랙트의 무게」는 약속이 무엇인지를 본 책이었다. 다음 권 「테이블의 약속」은 약속이 사람의 자리에서 어떻게 작동하는지를 본다. 게임의 약속과 사람의 약속이 만나는 자리 — 매너의 자리다.

약속을 부르고, 약속을 지키고, 약속을 놓치고 — 그 모든 자리에서 사람이 자기를 어떻게 두는가. 그것이 다음 책의 한 가지 질문이다.


Epilogue
약속을 지키는 자리에 남는 것




약속의 무게를 알면 게임의 무게가 보인다. 한 판의 가치는 결국 약속의 결과로 정산되고, 그 결과가 다음 판을 깊게 만든다.


이 책에서는 컨트랙트라는 한 단어를 깊게 풀었다. 약속이 두 축(레벨·스트레인)으로 이루어진다는 것, 7트릭부터가 약속의 자리라는 것, 미니 브리지에서는 점수와 분포가 자동으로 한 컨트랙트를 만든다는 것, 메이드와 다운이 그 약속의 결과라는 것, 한 판의 가치가 약속과 결과의 곱으로 정산된다는 것 — 일곱 장을 통과하며 만난 것들이다.


이 모든 약속의 셈이 미니 브리지에서는 자동이지만, 풀 브리지에서는 사람의 결정이다. 비딩이라는 협상 절차에서 네 사람이 차례로 자기 손의 무게를 부르며 한 컨트랙트를 함께 결정한다. 그 비딩의 깊이는 G2 「비딩의 언어」가 본격적으로 풀어낸다. 미니 브리지의 자동 컨트랙트는 그 비딩으로 가는 다리 — 비딩 없이도 약속의 무게가 무엇인지를 먼저 충분히 경험하게 하는 자리다.


다음 권으로


다음 권 「테이블의 약속」은 매너의 자리다. 게임의 약속이 사람의 자리에서 어떻게 작동하는가, 카드 한 장을 어떻게 다루는가, 파트너와 상대를 어떻게 대하는가. 이 매너의 자리가 잡혀야 약속의 무게가 사람의 무게로 이어진다.


그다음에는 「한 판의 네 얼굴」로 한 판의 흐름 전체를, 「사람만 남기는 게임」으로 미니 브리지의 정점을, 종합권 「맨 처음 한 판」으로 G1을 마무리한다. 그 위에서 G2 비딩의 세계로 들어간다.


약속을 지키는 자리에 남는 것


메이드든 다운이든, 약속을 정직하게 통과한 사람이 한 판의 가치를 안다. 가장 큰 학습은 약속을 무겁게 부른 사람이 아니라, 부른 약속을 끝까지 책임지는 사람의 자리에 있다.


이제 다음 책 — 테이블의 약속으로.



Appendix
부록




1. 용어 사전 — 컨트랙트와 점수

본권에 등장한 핵심 용어를 가나다순으로 정리했다. B01 부록의 기본 용어 위에 컨트랙트·점수 관련 용어를 더했다.


게임 컨트랙트 Game Contract · 100점 이상을 얻는 컨트랙트. NT 3레벨(3NT), 메이저 4레벨(4♥/4♠), 마이너 5레벨(5♣/5♦). 게임 보너스 +300점.

다운 Down · 약속한 트릭에 미치지 못한 결과. 다운 N = 약속보다 N트릭 부족.

대슬램 Grand Slam · 7레벨, 13트릭 약속. 한 트릭도 잃지 않겠다는 약속. 메이드 시 +1000점 보너스.

레벨 Level · 컨트랙트의 첫 축. 1~7. 「레벨 N」 = 「6+N 트릭 약속」.

메이드 Made · 약속한 트릭 수를 채웠거나 초과한 결과.

북 Book · 컨트랙트 이전의 기본 6트릭. 약속한 레벨에 더해 「6+N 트릭」을 가져와야 메이드.

부분 컨트랙트 Partial Contract · 100점 미만의 컨트랙트. 보통 1·2레벨. 부분 컨트랙트 메이드 보너스 +50점.

소슬램 Small Slam · 6레벨, 12트릭 약속. 한 트릭만 잃겠다는 약속. 메이드 시 +500점 보너스.

스트레인 Strain · 컨트랙트의 두 번째 축. ♣·♦·♥·♠·NT 다섯 중 하나.

오디 트릭 Odd Trick · 북 6트릭을 넘어선 트릭. 1레벨 1오디 트릭, 7레벨 7오디 트릭.

오버트릭 Overtrick · 약속한 트릭을 초과한 추가 트릭. 트릭당 추가 점수.

컨트랙트 Contract · 한 판의 약속. 레벨 + 스트레인의 결합.

페널티 Penalty · 다운에 따라 빠지는 점수. 미니 브리지는 다운당 −50점.

피트 Fit · 파트너십의 한 슈트 합이 8장 이상인 자리. 트럼프 후보.


2. 미니 브리지 자동 컨트랙트 결정표

선언자 팀의 HCP 합과 공통 슈트(피트)에 따라 컨트랙트가 자동으로 정해진다. 학습 단계의 단순화 표.



	HCP 합	피트 있음 (메이저 ♥/♠)	피트 있음 (마이너 ♣/♦)	피트 없음

	20~24	2♥ 또는 2♠ (8트릭)	2♣ 또는 2♦ (8트릭)	1NT 또는 2NT (7~8트릭)

	25~28	3♥ 또는 3♠ (9트릭)	3♣ 또는 3♦ (9트릭)	3NT (9트릭, 게임)

	29~31	4♥ 또는 4♠ (10트릭, 게임)	5♣ 또는 5♦ (11트릭, 게임)	3NT (9트릭, 게임)

	32~36	6♥ 또는 6♠ (12트릭, 소슬램)	6♣ 또는 6♦ (12트릭, 소슬램)	6NT (12트릭, 소슬램)

	37~40	7♥ 또는 7♠ (13트릭, 대슬램)	7♣ 또는 7♦ (13트릭, 대슬램)	7NT (13트릭, 대슬램)




피트가 두 슈트에 있으면 보통 메이저 우선. 마이너 피트만 있고 점수가 게임 구간에 있으면 NT로 가는 경우도 많다 — 마이너 게임이 11트릭으로 더 어렵기 때문.


3. 미니 브리지 단순 점수표



	항목	점수

	마이너(♣·♦) 약속 트릭당	20점

	메이저(♥·♠) 약속 트릭당	30점

	NT 첫 약속 트릭	40점

	NT 두 번째 이후 약속 트릭당	30점

	부분 컨트랙트 메이드 보너스	+50점

	게임 컨트랙트 메이드 보너스	+300점

	소슬램 메이드 보너스	+500점

	대슬램 메이드 보너스	+1000점

	오버트릭 트릭당	20 또는 30점

	다운 N 페널티	−50 × N 점




4. AI 시대 천재 — 브리지 시리즈

이 책 「콘트랙트의 무게」는 37권 학습 시리즈의 두 번째 권이다. 미니 브리지 입문 트랙(G1) 6권의 두 번째 자리.


미니 브리지 — 입문 트랙 (G1 · 6권)

B01한 벌의 카드, 네 사람 · 첫 자리
B02콘트랙트의 무게 · 약속 · 본권
B03테이블의 약속 · 매너
B04한 판의 네 얼굴 · 흐름 · 4단계 순환
B05사람만 남기는 게임 · 정점 · 미니 브리지의 마지막 자리
O1맨 처음 한 판 · 종합 · G1 정리

브리지 본 시리즈 (G2~M01 · 31권)

G2비딩의 언어 · 6권 · 본격 비딩 시작
G3디클레어러 플레이 · 6권
G4디펜스의 미학 · 6권
G5사고 훈련 다섯 결 · 6권
G6AI 시대 브리지 · 6권 · 시리즈 정점
M01함께 사는 법 · 마스터 종합
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