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Chapter 01
상대가 입을 열 때 — 경쟁 비딩의 시작

양편이 비딩한다




지금까지 비딩은 우리 편 안의 대화였다. 그러나 테이블에는 상대편도 있다. 상대가 입을 열면 — 비딩은 협력의 대화에서 네 사람의 협상으로 바뀐다.


대화에서 협상으로

앞 권들에서 본 비딩은 모두 우리 두 사람의 협력이었다. 오프닝과 응답, 컨벤션 — 같은 편이 정보를 주고받아 약속을 정해 가는 자리였다. 그러나 그것은 상대가 조용할 때의 그림이다. 실제 한 판에서는 상대도 손을 들고 있고, 상대도 비딩할 권리가 있다.

상대가 입을 열면 모든 것이 달라진다. 우리 편의 약속과 상대편의 약속이 한 테이블에서 부딪친다. 컨트랙트는 하나뿐인데 두 편이 그것을 원한다. 협력의 대화가 — 자리를 다투는 협상이 된다. 이 권은 그 충돌의 자리를 본다.


경쟁이 바꾸는 것

경쟁은 비딩에 두 가지를 더한다. 하나는 방해다. 상대의 대화에 끼어들어, 그들이 정보를 주고받을 공간을 빼앗을 수 있다. 다른 하나는 압박이다. 상대도 우리 대화에 끼어들어, 우리가 편히 약속을 정할 공간을 좁힌다. 양편이 서로의 대화를 방해하고 압박하는 — 그 긴장이 경쟁 비딩의 본질이다.

그래서 경쟁의 자리에서는 새로운 판단이 필요하다. 끼어들 것인가 물러설 것인가, 어디까지 다툴 것인가, 상대가 너무 멀리 갔을 때 응징할 것인가. 협력만 있던 자리에 — 다툼과 양보의 판단이 더해진다. 이 권은 그 판단의 도구들을 차례로 본다.



예시 — 대화가 협상이 된다

상대 1♥ — 나 1♠ — 상대 2♥ — 파트너 2♠ — 상대 3♥ — ?

우리 둘만의 대화였다면 1♠ 에서 조용히 자리를 정했을 것이다. 그러나 상대가 1♥·2♥·3♥ 로 계속 끼어들어, 매 차례 우리는 다툴지 물러설지를 판단해야 한다. 컨트랙트는 하나뿐인데 두 편이 원한다 — 협력이 협상으로 바뀌는 자리다.




경쟁이 비딩을 어렵게 만드는 까닭은 정해진 답이 사라지기 때문이다. 우리 편만 말할 때는 약속의 길이 비교적 분명했지만, 상대가 끼어들면 매 차례가 새로운 판단이 된다. 끼어들지, 물러설지, 얼마나 다툴지 — 손과 자리와 위험을 함께 읽어야 한다. 그래서 경쟁은 비딩의 가장 깊은 기술이 모이는 자리다.


충돌의 도구들

먼저 상대의 오프닝에 끼어드는 오버콜을 본다. 그다음 다른 뜻을 싣는 테이크아웃 더블을, 그리고 경쟁 속에서 자리를 다투는 레이즈를 본다. 다툼의 도구를 본 뒤에는 — 언제 물러서는가(양보)와 상대를 응징하는 페널티 더블을 본다. 마지막으로 네 사람의 협상이 하나의 컨트랙트로 모이는 자리를 본다.

경쟁은 비딩을 어렵게 하지만, 동시에 가장 살아 있게 한다. 정해진 답이 없는 자리에서, 손과 자리와 위험을 함께 읽어 판단하는 — 비딩의 가장 깊은 기술이 여기 있다. 상대가 입을 여는 자리에서 시작하자.



Chapter 02
오버콜 — 끼어드는 약속

상대 오프닝에 끼어듦




상대가 오프닝을 했을 때, 우리 슈트를 부르며 그 대화에 끼어드는 것이 오버콜이다. 「당신들 대화에 내 슈트로 들어가겠다」는 약속이다.


끼어드는 약속

상대가 1♦ 로 열었다고 하자. 내게 좋은 스페이드가 있으면 1♠ 로 끼어들 수 있다. 이것이 오버콜이다. 상대의 오프닝 위에 내 슈트를 얹어, 「우리 편은 이 슈트가 있다」를 알리는 것이다. 오버콜은 경쟁 비딩의 가장 기본이 되는 끼어듦이다.

오버콜이 하는 일은 여럿이다. 첫째, 컨트랙트를 다툰다 — 우리 편도 이 판을 가져올 수 있다고 주장한다. 둘째, 파트너에게 리드를 알린다 — 우리가 방어하게 되면, 파트너는 내가 보인 슈트를 리드의 실마리로 삼는다. 셋째, 상대의 공간을 빼앗는다 — 내 오버콜만큼 상대가 편히 주고받을 자리가 줄어든다.


오버콜의 자격

오버콜은 오프닝과 자격이 조금 다르다. 핵심은 점수보다 슈트의 질이다. 좋은 다섯 장 이상의 슈트가 있으면, 오프닝보다 가벼운 손으로도 오버콜할 수 있다. 슈트가 좋으면 그 자체가 트릭이 되고 리드 안내가 되기 때문이다. 반대로 슈트가 약하면 점수가 있어도 오버콜을 삼간다.

다만 끼어드는 데에는 위험이 따른다. 상대가 오프닝을 했다는 것은 상대 편에 힘이 있다는 뜻이다. 그 힘 속으로 들어가는 것이므로, 약한 슈트로 무리하게 끼어들면 응징당할 수 있다(페널티 더블, 6장). 좋은 슈트로 정확히 끼어드는 것 — 그것이 오버콜의 절도다.



예시 — 슈트로 끼어든다

상대 1♦ — 내 손 ♠ A Q J 9 6   ♥ K 4   ♦ 7 3   ♣ 8 5 2   → 1♠ 오버콜

점수는 열 점 남짓으로 오프닝에는 못 미친다. 그러나 스페이드가 좋은 다섯 장이다. 이 슈트가 트릭이 되고 파트너에게 리드를 안내하니, 1♠ 로 끼어든다. 오버콜의 자격은 점수보다 슈트의 질이다.





오늘의 한 딜 · 포털에서

끼어드는 자리를 직접 — 포털 비딩에서

포털의 비딩에서는 상대 AI 가 좋은 손과 슈트를 들면 오버콜로 끼어듭니다. 이 권의 딜을 「비딩」 단계로 진행하며, 상대가 우리 대화에 끼어드는 자리를 만나 보세요. 그 끼어듦이 우리 편의 공간을 어떻게 좁히는지, 그리고 우리가 어떻게 맞서는지를 옥션에서 직접 볼 수 있습니다.

ai-spirituality-books.vercel.app/bridge/play?deal=bridge-b09



슈트로 끼어드는 오버콜을 보았다. 그런데 좋은 슈트 하나가 없어도 끼어들 길이 있다. 다음 장에서 다른 뜻의 더블 — 테이크아웃 더블을 본다.



Chapter 03
테이크아웃 더블 — 다른 뜻의 더블

페널티 아닌 더블




더블은 보통 「당신은 다운할 것」이라는 응징이다. 그런데 경쟁의 어떤 자리에서는, 더블이 전혀 다른 뜻을 싣는다 — 테이크아웃 더블이다.


응징이 아닌 요청

상대가 1♥ 로 열었는데, 내 손이 오프닝만큼 강하지만 끼어들 좋은 슈트 하나가 없다고 하자. 하트는 짧고, 나머지 세 슈트는 고르게 받쳐 준다. 이런 손으로 한 슈트만 골라 오버콜하기는 어렵다. 이때 쓰는 것이 테이크아웃 더블이다. 상대의 1♥ 에 더블을 부르되, 그 뜻은 「당신이 다운한다」가 아니라 — 「파트너, 나는 나머지 슈트들을 받쳐 줄 힘이 있으니 당신이 하나 골라 달라」는 요청이다.

그래서 테이크아웃 더블은 컨벤션이다(B08 의 자리가 경쟁으로 확장된다). 같은 「더블」이라는 말이, 자리에 따라 응징(페널티)도 되고 요청(테이크아웃)도 된다. 약속이 그 더블의 뜻을 정한다. 듣는 파트너는 자리를 보고 어느 뜻인지 안다.


왜 이 도구가 필요한가

테이크아웃 더블이 푸는 문제는 분명하다. 오프닝만큼의 힘이 있는데 끼어들 단일 슈트가 없는 손 — 그런 손은 오버콜로는 경쟁할 수 없다. 한 슈트를 억지로 고르면 약한 슈트를 보이게 되고, 침묵하면 가진 힘을 버리게 된다. 테이크아웃 더블은 「나는 힘이 있고 여러 슈트를 받친다, 자리는 당신이 정하라」고 함으로써 — 단일 슈트 없는 힘을 경쟁에 쓰게 한다.

더블을 들은 파트너는 답할 의무가 있다. 자기 손에서 가장 긴 슈트를 골라 부른다. 두 사람이 더블과 응답으로 — 짧은 한 번의 대화 안에서 공통의 슈트를 찾는다. 오버콜이 슈트 하나를 보이는 끼어듦이라면, 테이크아웃 더블은 여러 슈트를 열어 두고 파트너에게 고르게 하는 끼어듦이다.



예시 — 끼어들 슈트가 없을 때

상대 1♥ — 내 손 ♠ K Q 7 4   ♥ 5   ♦ A J 8 3   ♣ K 9 6 2   → 더블

오프닝만큼 강하지만(13점) 끼어들 단일 긴 슈트가 없다 — 하트만 짧고 나머지 셋을 고르게 받친다. 더블을 부른다. 이 더블은 응징이 아니라 「나머지 슈트를 받친다, 파트너 골라 달라」는 요청(테이크아웃)이다.




테이크아웃 더블이 컨벤션인 것은, B08 에서 본 「약속이 뜻을 바꾼다」가 경쟁으로 확장된 자리이기 때문이다. 같은 더블이 낮은 자리에서는 요청(테이크아웃), 높은 자리에서는 응징(페널티)이 된다. 자리가 뜻을 정하고, 듣는 파트너는 자리를 읽어 어느 뜻인지 안다. 경쟁의 어휘도 결국 약속 위에서 작동한다.


두 더블을 가르는 눈

테이크아웃과 페널티를 가르는 것은 자리다. 대체로 상대가 막 오픈한 낮은 자리에서, 파트너가 아직 말하지 않았을 때의 더블은 테이크아웃이다. 양편이 이미 자리를 정한 높은 자리에서의 더블은 응징(페널티)이다. 같은 말이라도 언제 나왔는가가 그 뜻을 정한다. 이 구분을 읽는 눈이 경쟁 비딩의 중요한 기술이다.

끼어드는 두 길 — 오버콜과 테이크아웃 더블 — 을 보았다. 이제 끼어든 뒤, 경쟁 속에서 자리를 다투는 레이즈를 본다.



Chapter 04
경쟁 속의 레이즈 — 자리를 다투다

선제로 자리 뺏기




경쟁이 없을 때 레이즈는 힘을 전하는 답이었다. 경쟁 속에서 레이즈는 한 가지 일을 더 한다 — 상대의 자리를 빼앗는 무기가 된다.


공간을 빼앗는 레이즈

경쟁의 자리에서 파트너의 슈트를 레이즈하는 것은 두 가지를 동시에 한다. 하나는 늘 그렇듯 핏과 힘을 알리는 것. 다른 하나는 상대의 공간을 빼앗는 것이다. 내가 한 단계 더 높이 레이즈할수록, 상대는 그 위에서 약속을 정해야 하므로 더 어려워진다. 같은 핏이라도, 경쟁이 있으면 더 높이 올려 상대를 압박할 이유가 생긴다.

그래서 경쟁 속의 레이즈는 「힘의 표시」와 「공간 빼앗기」가 겹친다. 우리 편 핏이 길수록 더 높이 다툴 수 있다. 두 사람이 합쳐 아홉 장, 열 장의 핏을 가지면 — 꽤 높은 자리까지 올라가도 큰 손해를 보지 않는다. 핏의 길이가 경쟁의 높이를 떠받친다.


선제로 자리를 잡는다

한 걸음 더 나아간 무기가 선제 비딩이다. 긴 슈트를 들었지만 점수는 약할 때, 일부러 높은 자리에서 그 슈트를 불러 상대의 공간을 단번에 빼앗는 것이다. 약한 손으로 높이 부르는 것은 위험해 보이지만 — 긴 슈트가 받쳐 주면 큰 손해 없이 상대를 곤란하게 만든다. 상대는 갑자기 높아진 자리에서 자기 핏을 찾아야 하므로 실수하기 쉽다.

선제 비딩의 정신은 「내 약속을 이루겠다」가 아니라 「상대의 약속을 방해하겠다」다. 이기려는 비드가 아니라 어지럽히려는 비드다. 경쟁 비딩에는 이렇게 — 자기 자리를 세우는 비드와, 상대 자리를 무너뜨리는 비드가 함께 있다. 공격과 방해가 한 옥션 안에서 엮인다.



예시 — 핏의 길이가 높이를 떠받친다

파트너 1♠ 오버콜 — 상대 2♥ — 내 손 ♠ K 9 7 4   ♥ 6 3   ♦ Q 8 5   ♣ J 7 2 → 2♠

스페이드 네 장으로 파트너와 합쳐 아홉 장 핏이다. 값은 크지 않지만 핏이 길다. 그래서 2♠ 로 다퉈 상대의 공간을 빼앗는다. 핏이 길수록 높이 다퉈도 손해가 작다 — 핏의 길이가 경쟁의 높이를 떠받친다.




다만 자리를 다투는 데에는 균형이 필요하다. 핏이 길면 높이 다퉈도 좋지만, 핏이 짧은데 무리하게 올리면 응징당한다. 경쟁의 높이는 우리 편 핏의 길이에 맞춘다 — 길면 높이, 짧으면 낮게. 무작정 올리는 것은 용기가 아니라 무모함이고, 그 무모함의 대가는 다음 장에서 보게 될 응징이다.


높이의 균형

다만 자리를 다투는 데에는 균형이 필요하다. 핏이 길면 높이 다퉈도 좋지만, 핏이 짧은데 무리하게 올리면 응징당한다. 경쟁의 높이는 우리 편 핏의 길이에 맞춰야 한다. 길면 높이, 짧으면 낮게 — 이 균형 감각이 경쟁 레이즈의 핵심이다. 무작정 높이 올리는 것은 용기가 아니라 무모함이다.

다투는 도구를 보았다. 그런데 경쟁은 다투기만 하는 것이 아니다. 다음 장에서 가장 어려운 기술 — 언제 물러서는가를 본다.



Chapter 05
양보의 기술 — 언제 물러서는가

언제 패스하는가




경쟁 비딩에서 가장 어려운 기술은 다투는 것이 아니라 물러서는 것이다. 언제 멈추는가를 아는 사람이 — 경쟁을 진짜 이긴다.


이기려다 지는 자리

경쟁에는 묘한 함정이 있다. 「이 컨트랙트를 빼앗기기 싫다」는 마음에 한 단계 더 올리고, 또 한 단계 더 올리다가 — 지킬 수 없는 자리까지 올라가는 것이다. 옥션은 이겼는데(컨트랙트를 가져왔는데) 그 컨트랙트를 못 지켜 크게 다운한다. 게다가 상대가 응징(페널티 더블)하면 손해가 더 커진다. 이기려다 지는 가장 흔한 자리다.

그래서 경쟁의 절반은 양보다. 모든 컨트랙트를 다 가질 수는 없다. 어떤 자리는 상대에게 내주고 방어하는 편이 낫다. 상대의 컨트랙트를 깨서 얻는 점수가, 무리하게 올린 우리 컨트랙트를 다운해서 잃는 점수보다 클 때가 많다. 물러서는 것이 더 큰 이득일 때가 있다.


손을 사랑하지 말라

물러섬을 어렵게 하는 것은 자기 손에 대한 애착이다. 좋은 손을 들면 「이 손으로 꼭 컨트랙트를 가져야 한다」는 마음이 든다. 그러나 같은 손이라도 상대가 더 강하면, 그 손은 다투는 손이 아니라 방어하는 손이다. 자기 손을 사랑해 끝까지 올리는 것은 — 판단이 아니라 고집이다. 손의 값을 정직하게 보고, 다툴 자리인지 물러설 자리인지를 차갑게 가른다.

여기서 B07 에서 본 패스가 다시 온다. 패스는 「할 말이 없다」만이 아니라 「여기서 멈추는 것이 낫다」는 판단의 말이기도 하다. 잘 둔 패스 한 번이, 무리한 비드 세 번보다 한 판을 살린다. 침묵할 줄 아는 것이 — 경쟁에서 가장 성숙한 기술이다.



예시 — 물러서는 것이 이득일 때

상대 4♥ 까지 올라옴 — 우리가 4♠ 로 더 가면 다운 위험, 4♥ 는 깰 수 있을 듯

4♠ 로 다퉈 다운하고 응징까지 받으면 큰 손해다. 반면 4♥ 를 방어해 한 트릭이라도 깨면 점수가 우리 쪽에 난다. 이 자리에서는 패스가 정답이다 — 무리한 비드 세 번보다 잘 둔 패스 한 번이 한 판을 살린다.




물러설지 다툴지는 차가운 셈으로 가늠한다. 우리 핏의 길이, 상대 핏의 길이, 취약성에 따른 다운의 크기, 방어로 상대를 깰 가능성 — 이것들을 함께 본다. 핏이 짧고 취약하면 일찍 물러서고, 핏이 길고 안전하면 한 단계 더 다툰다. 자기 손을 사랑하는 마음이 아니라, 점수의 셈이 결정을 이끈다.


물러섬의 계산

물러설지 다툴지는 계산으로 가늠한다. 우리 핏의 길이, 상대 핏의 길이, 취약성(다운의 페널티 크기), 우리가 방어로 깰 수 있는 가능성 — 이것들을 함께 본다. 핏이 짧고 취약하면 일찍 물러서고, 핏이 길고 안전하면 한 단계 더 다툰다. 정답이 정해져 있지 않은, 손과 자리를 읽는 판단의 자리다.

물러섬을 보았다. 그런데 상대가 물러서지 않고 너무 멀리 갔을 때는 어떻게 하는가. 다음 장에서 응징의 더블 — 페널티 더블을 본다.



Chapter 06
페널티 더블 — 상대의 약속을 응징하다

상대 다운 노림




상대가 양보를 모르고 너무 멀리 올라갔을 때, 우리에게는 응징의 도구가 있다. 「당신은 못 지킨다, 그리고 그 대가를 키우겠다」 — 페널티 더블이다.


응징하는 더블

경쟁이 높아지다 보면, 상대가 지킬 수 없는 자리까지 올라갈 때가 있다. 자리를 빼앗기지 않으려는 욕심에, 손에 비해 너무 높은 컨트랙트를 부른 것이다. 그 컨트랙트가 다운할 것이 보이면 — 우리는 더블을 부른다. 이때의 더블은 응징이다. 다운의 페널티를 곱절로 키워, 상대의 무리에 대가를 치르게 한다.

페널티 더블이 노리는 것은 분명하다. 상대 컨트랙트를 깨서 얻는 점수를, 더블로 더 크게 만드는 것이다. 그냥 깨도 점수가 나지만, 더블해서 깨면 그 점수가 훌쩍 커진다. 상대가 너무 멀리 간 자리를 — 큰 이득으로 바꾸는 도구다.


응징에는 근거가 필요하다

다만 페널티 더블은 함부로 부르지 않는다. 근거가 필요하다. 상대 컨트랙트를 깰 수 있다는 확신 — 트럼프에서 트릭이 나오거나, 우리 편의 방어 트릭이 충분하거나 하는 근거다. 막연한 기대로 더블했다가 상대가 컨트랙트를 지키면, 더블한 점수가 거꾸로 상대에게 크게 들어간다. 응징이 역으로 응징당하는 것이다.

그래서 페널티 더블은 차가운 셈 위에서 부른다. 우리 손에 상대를 깰 힘이 정말 있는가. 상대가 올라간 자리가 정말 무리인가. 이 두 가지가 분명할 때만 응징한다. 5장에서 본 「물러섬」과 6장의 「응징」은 한 쌍이다. 우리는 무리하지 않고 물러설 줄 알며, 상대가 무리하면 응징할 줄 안다.



예시 — 무리에 응징한다

상대가 욕심에 4♠ 까지 올림 — 내 손 ♠ K J 10 5   ♥ A 4   ♦ Q 8 6   ♣ K 9 3 → 더블

트럼프(스페이드)에 K J 10 으로 트릭이 보이고, 바깥에 에이스·킹의 방어 트릭이 있다. 상대 4♠ 는 못 지킨다 — 더블로 깨는 점수를 곱절로 키운다. 단, 막연한 기대가 아니라 트럼프와 방어 트릭이라는 근거 위에서 부른다.




응징과 절제의 균형

좋은 경쟁 비더는 응징과 절제 사이의 균형을 안다. 매번 더블하려 들면 근거 없는 더블로 손해를 보고, 한 번도 더블하지 못하면 상대의 무리를 그냥 보내 준다. 다툴 때 다투고, 물러설 때 물러서고, 응징할 자리에서 응징하는 — 그 셋의 균형이 경쟁 비딩의 성숙이다. 한쪽으로 치우치지 않는 판단.

다투고, 물러서고, 응징하는 도구를 모두 보았다. 마지막 장에서 이 네 사람의 협상이 어떻게 하나의 컨트랙트로 모이는지를 본다.



Chapter 07
협상이 컨트랙트가 될 때 — 네 사람이 정한 약속

경쟁 끝의 컨트랙트




경쟁의 옥션에서 최종 컨트랙트는 한 사람이 정하지 않는다. 네 사람의 오버콜과 더블, 레이즈와 패스가 함께 빚는다. 협상이 컨트랙트가 되는 자리다.


네 사람이 빚는 약속

협력만 있던 옥션에서는 우리 두 사람이 컨트랙트를 정했다. 경쟁의 옥션에서는 네 사람이 함께 정한다. 우리가 오버콜하면 상대가 레이즈하고, 우리가 더 다투면 상대가 양보하거나 응징하고 — 그 주고받음 끝에 한 컨트랙트가 선다. 그 컨트랙트는 어느 한 편의 뜻이 아니라, 네 손이 부딪쳐 도달한 균형점이다.

한 예를 보자. 상대가 1♥ 로 열고, 우리가 1♠ 로 오버콜하고, 상대가 2♥ 로 받치고, 우리가 핏을 믿고 2♠ 로 다투고, 상대가 3♥ 로 올린다. 여기서 우리는 판단한다 — 3♠ 로 더 다툴 것인가, 물러서서 3♥ 를 방어할 것인가. 그 마지막 판단이 컨트랙트를 정한다. 옥션 전체가 네 사람의 밀고 당김이었다.



예시 — 마지막 판단이 약속을 정한다

상대 1♥ — 나 1♠ — 상대 2♥ — 파트너 2♠ — 상대 3♥ — 나 ?

우리 핏이 아홉 장이고 취약하지 않다면 3♠ 로 한 번 더 다툰다. 핏이 짧거나 위험하면 패스하고 3♥ 를 방어한다. 이 마지막 한 판단이 최종 컨트랙트를 정한다 — 옥션은 네 사람이 밀고 당겨 도달한 균형점이다.




좋은 협상의 표시

좋은 경쟁 옥션에는 표시가 있다. 다툴 때 정확히 다투고, 물러설 때 깔끔히 물러서고, 무리에는 응징한다. 욕심으로 끝까지 올리지 않고, 두려움으로 너무 일찍 접지도 않는다. 손과 자리와 위험을 함께 읽어, 우리 편에 가장 이로운 자리에서 멈춘다. 이기는 것은 컨트랙트를 가지는 것이 아니라 — 점수를 가장 많이 남기는 것임을 안다.

경쟁 비딩이 비딩의 가장 깊은 기술인 까닭이 여기 있다. 정해진 답이 없다. 매 자리가 손과 상대와 위험의 새로운 조합이고, 그때그때 판단해야 한다. 평가(B06)와 문답(B07)과 컨벤션(B08)을 모두 손에 쥔 사람이 — 경쟁이라는 압력 속에서 그 모두를 함께 쓴다. 비딩의 모든 자리가 여기서 한꺼번에 시험된다.


비딩이라는 모국어로

이제 비딩의 거의 모든 얼굴을 보았다. 평가, 문답, 컨벤션, 그리고 경쟁. 다음 권 「비딩이라는 모국어」에서, 이 모든 얼굴을 하나의 언어로 모아 본다. 제한된 단어로 무한을 말하는 언어, 신뢰 위에서만 통하는 언어, 그리고 카드 밖으로까지 이어지는 압축 소통의 언어로. 충돌의 자리까지 통과한 사람만이 — 비딩을 모국어로 볼 수 있다.



오늘의 한 딜 · 포털에서

네 사람의 협상을 직접 — 경쟁 옥션 한 판

포털의 비딩에서 상대 AI 가 끼어들면, 옥션은 네 사람의 협상이 됩니다. 이 권의 딜을 「비딩」 단계로 진행하며, 다툴지 물러설지를 직접 판단해 보세요. 한 단계 더 올릴 것인가, 멈추고 방어할 것인가 — 그 판단이 컨트랙트를 정하고, 그 컨트랙트가 점수로 정산되는 자리입니다.

ai-spirituality-books.vercel.app/bridge/play?deal=bridge-b09



Epilogue
협상이 언어로 보이는 자리




경쟁의 협상까지 보면, 비딩 전체가 하나의 언어로 보인다. 두 약속의 충돌에서 비딩이라는 모국어로 — 비딩의 모든 얼굴이 한 언어로 모인다.


이 권에서 본 것은 비딩이 협상이라는 사실이었다. 우리 편 안의 대화였던 비딩이, 상대가 입을 여는 순간 네 사람의 다툼이 되었다. 오버콜로 끼어들고, 테이크아웃 더블로 여러 슈트를 열고, 경쟁 레이즈로 자리를 빼앗고 — 그러다가 어느 자리에서는 물러서고, 상대가 무리하면 페널티 더블로 응징했다.


핵심은 균형이었다. 경쟁 비딩은 다투기만 하는 것도, 물러서기만 하는 것도 아니다. 다툴 때 다투고, 물러설 때 물러서고, 응징할 자리에서 응징하는 — 그 셋의 균형이 성숙이다. 그리고 그 균형은 정해진 답이 아니라, 손과 자리와 위험을 함께 읽는 판단에서 나온다. 비딩의 가장 깊은 기술이 이 판단의 자리에 있다.


다음 권 — 비딩이라는 모국어


다음 권 「비딩이라는 모국어」에서 비딩의 모든 얼굴이 하나로 모인다. 손을 세고(B06), 묻고 답하고(B07), 이름을 붙이고(B08), 충돌하기까지(B09) — 그 모두가 결국 하나의 언어였음을 본다. 제한된 단어로 무한을 말하고, 신뢰 위에서 통하며, 카드 밖으로까지 이어지는 압축 소통의 언어로.


충돌의 자리는 그 언어의 마지막 시험이었다. 경쟁이라는 압력 속에서 평가와 문답과 컨벤션을 한꺼번에 써 본 사람만이 — 비딩이 단지 규칙의 묶음이 아니라 살아 있는 모국어임을 안다. 그 모국어의 자리로, 마지막 본권이 우리를 데려간다.



Appendix
부록




1. 경쟁 비딩 — 한 자리 요약

본권에서 본 경쟁의 도구들을 한 자리에 정리했다. 약속은 표준 기준의 대략값이다.



	도구	언제	뜻

	오버콜	상대 오프닝 뒤, 좋은 슈트가 있을 때	내 슈트로 끼어든다 (점수보다 슈트 질)

	테이크아웃 더블	힘은 있으나 단일 슈트가 없을 때	나머지 슈트를 받친다, 파트너가 고르라

	경쟁 레이즈·선제	핏이 길 때	힘 표시 + 상대 공간 빼앗기

	양보(패스)	다투면 손해일 때	내주고 방어하는 편이 이득

	페널티 더블	상대가 무리하게 올랐을 때	깰 근거가 있을 때 응징 (대가 키움)




2. 경쟁의 자리 — 판단 체크리스트

경쟁 옥션에서 다툴지 물러설지를 가늠하는 항목.



①끼어들 좋은 슈트가 있는가 — 있으면 오버콜.
②힘은 있는데 단일 슈트가 없는가 — 테이크아웃 더블.
③우리 핏이 얼마나 긴가 — 길수록 높이 다툴 수 있다.
④이 더블이 테이크아웃인가 페널티인가 — 자리로 가른다.
⑤이기려다 지는 자리는 아닌가 — 손을 사랑하지 말라.
⑥물러서서 방어하는 편이 이득은 아닌가 — 잘 둔 패스의 가치.
⑦상대가 무리했고 깰 근거가 있는가 — 페널티 더블.
⑧이긴다는 것은 컨트랙트가 아니라 점수를 남기는 것.



3. 포털에서 이 권을 학습하는 법

포털의 비딩에서는 상대 AI 가 끼어든다. 이 권의 딜에서 경쟁의 자리를 직접 판단해 보라.



B09 딜 — 학습 동선

① 책방의 「B09 두 약속의 충돌」에서 「이 권의 딜 플레이」로 들어가거나, 포털에서 아래 주소로 직접 진입한다.

② 「비딩」 단계에서 상대 AI 가 끼어드는 자리를 만난다(1~2장).

③ 끼어들지(오버콜·더블), 받칠지, 다툴지를 직접 판단한다(2~4장).

④ 한 단계 더 올릴지 물러서서 방어할지를 가른다 — 손을 사랑하지 않는다(5장).

⑤ 네 사람의 협상이 정한 컨트랙트가 점수로 정산되는 것을 끝까지 본다(7장).





PORTAL

오늘의 한 딜 — B09

아래 주소는 언제나 이 권의 딜로 바로 진입한다. 네 사람의 협상이 한 컨트랙트로 모이는 자리.

ai-spirituality-books.vercel.app/bridge/play?deal=bridge-b09



4. 용어 사전 — 두 약속의 충돌의 자리들


오버콜 Overcall · 상대 오프닝 뒤 내 슈트로 끼어드는 비드. 점수보다 슈트의 질이 자격을 정한다.

테이크아웃 더블 Takeout double · 응징이 아니라 「나머지 슈트를 받친다, 파트너가 고르라」는 요청의 더블.

페널티 더블 Penalty double · 상대가 못 지킬 컨트랙트를 부른 자리에서, 다운의 대가를 키우는 응징의 더블.

선제 비딩 Preempt · 긴 슈트·약한 손으로 높이 불러 상대의 공간을 빼앗는 비드. 이기기보다 어지럽힌다.

양보 Yielding · 다투면 손해일 때 컨트랙트를 내주고 방어하는 판단. 잘 둔 패스가 한 판을 살린다.

취약성 Vulnerability · 다운 페널티의 크기를 정하는 상태. 취약하면 무리한 경쟁의 대가가 커진다.


5. AI 시대 천재 — 브리지 시리즈

이 책 「두 약속의 충돌」은 37권 학습 시리즈의 열 번째 권이자, 비딩의 언어 트랙(G2)의 고급이다.


비딩의 언어 — G2 (6권)

B06점수를 세는 첫 눈 · 입문 · HCP
B07묻고 답하기 · 초급 · 오프닝과 응답
B08이름이 있는 비드 · 중급 · 컨벤션
B09두 약속의 충돌 · 고급 · 경쟁 비딩 · 본권
B10비딩이라는 모국어 · 마스터 · 압축 소통
O2약속의 자리 · 종합 · G2 정리

전체 시리즈

G1미니 브리지 입문 · 6권 · 한 판의 토대 (완간)
G3디클레어러 플레이 · 6권 · 플레이의 플랜
G4디펜스의 미학 · 6권 · 시그널의 깊이
G5사고 훈련 다섯 결 · 6권
G6AI 시대 브리지 · 6권 · 시리즈 정점
M01함께 사는 법 · 마스터 종합


PUBLISHER

AI 시대 영성


출판사 자체 책방 · ai-spirituality-books.vercel.app

godsonphk@gmail.com · 발행자번호 9791176580

AI 시대 천재 — 브리지 · EST. 2026





OEBPS/nav.xhtml

  목차


      		표지


      		판권


      		차례


      		1. 상대가 입을 열 때 — 경쟁 비딩의 시작


      		2. 오버콜 — 끼어드는 약속


      		3. 테이크아웃 더블 — 다른 뜻의 더블


      		4. 경쟁 속의 레이즈 — 자리를 다투다


      		5. 양보의 기술 — 언제 물러서는가


      		6. 페널티 더블 — 상대의 약속을 응징하다


      		7. 협상이 컨트랙트가 될 때 — 네 사람이 정한 약속


      		에필로그


  


  
      		표지


      		본문 시작


  




OEBPS/images/cover.jpg
ALAIE] A — E2|X|

NwWwWbhuUION
*eo D3

|

BID

=
= of

1B

ol 5=

AL E[E[2 H|E, Wl AtEel Ed

B0O9 -

]
oh

‘ Al ATH EA

PUBLISHER





OEBPS/images/publisher_logo.png
‘ Al A|CH| /S





