
  

STRESZCZENIE SYSTEMU

WISTY I SYGNA£Y OBROÑCÓW

KONTRY

WEJŒCIA W LICYTACJI DWUSTRONNEJ WBF Karta Konwencyjna

DDDD  CCCC  BBBB  AAAA

Kategoria:

PZBS: ZAWODY:

NAZWISKA GRACZY:

OPIS OGÓLNY

SPECJALNE ODZYWKI KTÓRE WYMAGAJ¥ OBRONY

SPECJALNE SEKWENCJE Z FORSUJ¥CYM PASEM

WA¯NE UWAGI, KTÓRE NIE PASUJ¥ GDZIE INDZIEJ

ODZYWKI PSYCHOLOGICZNE:

CHARAKTER PIERWSZYCH WYJŒÆ

gra w kolor

gra w BA

nastêpne

wyjœcie wyjœcie w kolor partnera

WYJŒCIA

wyjœcie przeciw grze w kolor przeciw grze w BA

w asa

w króla

w damê

w waleta

10

9

w wysok¹ x

w nisk¹ x

SYGNA£Y UPORZ¥DKOWANE POD WZGLÊDEM WA¯NOŒCI

do wyjœcia partnera do wyjœcia rozgr. do innego koloru

1
gra w
kolor 2

3

1
gra w
BA 2

3

KONTRY WYWO£AWCZE (typ, odpowiedzi na wysokoœci 1/2, na poz. wygasaj¹cej)

SPECJALNE, SZTUCZNE KONTRY I REKONTRY

WEJŒCIA W OBRONIE (typ, odpowiedzi na wysokoœci 1/2, na poz. wygasaj¹cej)

WEJŒCIE 1BA (na poz. 2-ej/4-ej, odpowiedzi, na poz. wygasaj¹cej)

WEJŒCIA Z PRZESKOKIEM (typ, odpowiedzi, dziwne BA)

WEJŒCIA KOLOREM PRZECIWNIKA (typ, odpowiedzi, na pozycji wygasaj¹cej)

PRZECIW BEZ ATU (po silnym/s³abym, na pozycji wygasaj¹cej, PC)

PRZECIW ZAPORÓWKOM (kontry, cue-bidy, skoki, wejœcia BA)

PRZECIW SZTUCZNYM, SILNYM OTWARCIOM

PRZECIW KONTRZE WYWO£AWCZEJ

System S³abych Otwaræ

W zale¿noœci od za³o¿eñ zamienne otwarcia 1BBBB i 1DDDD

dwuznaczne otwarcie 1BA

2AAAA - min 54 na kolorach starszych, 8-12 PC

2BBBB - multi

Otwarcia:

PAS - 13+PC 5+CCCC/DDDD lub 15+PC 5+AAAA/BBBB lub 18+ dowolny

1AAAA - 8-12 PC sk³ad w miare zrównowa¿ony (dopuszczalne 4441,5422 itp.)

1BBBB - przed parti¹: 12-15 PC zrównowa¿ony (mo¿liwe 4441) lub

                            12-15 PC 5+AAAA/BBBB bez st. 4-ki

     - po partii: 0-7 dowolny

1CCCC - 8-14 PC 4CCCC/DDDD & 5+AAAA/BBBB

1DDDD - odwrotnie do otwarcia 1BBBB (przed parti¹ 0-7, po partii 12-15)

1BA - 15-17 PC zrównowa¿ony (''klasyczne'') lub

         - 7-12 PC 6+AAAA/BBBB

rzadko

2-ga/4-ta 2-ga/4-ta

2-ga/4-ta 2-ga/4-ta

2-ga/4-ta 2-ga/4-ta

tzw. ''silna 10''

AK(x) AK(x)

AK, KD(x) KD(x)

DW(x), Dx KD10(x), Dx

W10(x), Wx W10(x), Wx

KW10(x), 10x AW10(x), KW10(x), 10x

109x(x) 109x(x)

xXx(x), HXx xXx(x), HXx

xX, HxxX, xxxX xX, xxxX, HxxX

marka/demarka iloœæ lav

iloœæ lav iloœæ

lav

marka/demarka iloœæ lav

iloœæ lav iloœæ

lav

Potwierdzenie wistu odwrotne (ma³a potwierdza, z obu r¹k)

bezpoœrednia ktr. 12+PC, po pasie mo¿liwa s³absza, minimum 3+ w

nielicytowanych kolorach starszych. Odpowiedzi z bilansu.

W sekwencji 1AAAA - X - PAS - dalej jak po naszym naturalnym otwarciu 1AAAA

(1BBBB negat, 1CCCC/DDDD F1 itd.)

ktr i rtkr fit

antykontra na wys. 3

2AAAA -2BBBB/3BBBB - X = pytanie

naturalne 8-17 PC

odpowiedŸ nowym kolorem forsuje na 1 okr¹¿enie

odzywki BA = z bilansu

1X - 1BA = klasyczne (15-17), dalej Stayman, transfery

1X - PAS - PAS - 1BA = 11-15, dalej Stayman i transfery

blokuj¹ce 6+, w zale¿noœci od za³o¿eñ i pozycji licytacyjnej

odpowiedzi nowym kolorem naturalne, forsuj¹ce

cue-bid Michaelsa

silnym:2AAAA/BBBB=4+AAAA/BBBB&5+st, 2CCCC/DDDD=nat.,2BA=m³ode,ktr = 5+4+stare

s³abym:2AAAA=5+4+stare,2BBBB=multi,2CCCCDDDD=nat & 4+m³, ktr =  13+PC

re open: tak jak po silnym, ale ktr. = oba stare lub jeden m³ody

ktr = wywo³awcza

skoki konstruktywne

BA = do gry

w zale¿noœci od otwarcia, zwykle PAS = 3+karty w kolorze otwarcia

rktr - niechêæ grania kontraktu lub silna

Artur Gu³a 03184

Andrzej Wojtusiak 03596



  

KONWENCJE STREFY SZLEMOWEJ

OPIS ODPOWIEDZI DALSZA LICYTACJA LICYTACJA PO
UPRZEDNIM PASIE

1AAAA

1BBBB

1CCCC

1DDDD

1 BA

2AAAA

2BBBB

2CCCC

2DDDD

2 BA

3 w kolor

3 BA

4AAAA

4BBBB
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1 3DDDD 8-12 sk³ad w miare równy PAS=AAAA , 1BBBB = 14+PC pytanie, 1CCCCDDDD =0-15PC 4+CCCC/DDDD 1AAAA-1BBBB-1CCCC/DDDD-2BBBB = odwrotka ; 1AAAA-1CCCC-2BBBB = 5DDDD&3CCCC po odpowiedzi 1DDDD analogicznie

mo¿liwe 4441,5422, 6322 itp 1BA = do gry, 2BA = m³ode, inne = nat. nieforsuj¹ce poza tym licytacja jak po naturalnym otwarciu 1AAAA

0 3DDDD przed:12-14 równ. lub m³ody/e przed:PAS=BBBB,1CCCC/DDDD=nat,F1,1BA=do gry,2AAAA/BBBB=nat GF po:1BBBB-1BA-2AAAA = 0-7PC 5CCCC/DDDD lub 4-7PC 6AAAA/BBBB, 1BBBB-1BA-2BBBB/CCCC/DDDD=jak otwarcia

po: 0-7 dowolny po:PAS=BBBB,1CCCC/DDDD=4+CCCC/DDDDNF,1BA=do gry,2AAAA/BBBB=silne 1BBBB - 1CCCC/DDDD - 2AAAA = max z 3 CCCC/DDDD

0 3DDDD 8-14 PC, 4CCCC/DDDD & 5+AAAA/BBBB PAS=CCCC, 1DDDD=nat. NF, 1BA=pytanie, 2AAAA=do koloru po 1DDDD: PAS = 3DDDD i min., 1BA=11-14 max 2DDDD, 2AAAA/BBBB=8-11 PC i max 2DDDD

2BBBB=wyw. starszego, 2CCCC/DDDD=nat. konstruktywne 2CCCC=11-14 3DDDD4CCCC, 2DDDD=8-11 4DDDD, inne = nadwy¿ka i 4DDDD

2BA=lepsze wyw. m³odego, 3AAAA=s³absze wyw. m³. po 1BA: 2AAAA/BBBB=min i 5+AAAA/BBBB; 2CCCC/DDDD = max i 4CCCCDDDD, dalsze pyt. zwykle 2BA

0 3DDDD przed:0-7; po:12-14 równy lub m³. po:2AAAA=Stay,2BBBB/CCCC/DDDD=transf.;przed:1BA=nat,2AAAA/BBBB=silne jak po otw 1BBBB; bez tolerancji w kolorze transferu licyt. 2BA(m³ode)lub 3AAAA/BBBB

3DDDD 15-17 zrównowa¿ony lub 2AAAA=do koloru, 2BBBB=silne pytanie (min. inwit do s³abego) po 2AAAA: PAS=AAAA, 2BBBB=BBBB, 2CCCC=klas.bez 4CCCC (mo¿liwe 4DDDD), 2DDDD=4CCCC bez 4DDDD

8-12 6+AAAA/BBBB 2CCCC/DDDD=nat. GF do silnego,2BA=sign off na AAAA/BBBB 2BA=4CCCC4DDDD min,3AAAA=4CCCC4DDDDmax

3AAAA/BBBB=do koloru, 3CCCC/DDDD=krótkoœæ po 2BBBB:2CCCC/DDDD=6AAAA/BBBB i max, 2BA=klas i dalej Baron, 3AAAA/BBBB=nat i min.

0 3BBBB 5+4+ w kolorach starszych 2BBBB=pytanie, 2BA=BBBB lub AAAA i BBBB, 3AAAA/BBBB=inw do CCCC/DDDD po 2BBBB: 2CCCC/DDDD=d³u¿sze CCCC/DDDD (z równymi 2DDDD) i dalej 2BA= pytanie

8-12 PC 3CCCC/DDDD=blok, 3BA=do gry, 4AAAA=poka¿ d³u¿szy transferem po 2BA: 3AAAA=d³u¿sze AAAA od BBBB, z równymi =3BBBB

4BBBB=wywo³anie

0 8-12 PC 6+CCCC/DDDD 2CCCC/DDDD=do koloru, 2BA = pytanie, 3AAAA/BBBB/CCCC=nat. fors po 2BA: 3AAAA=dó³ i dalej 3BBBB=pytanie, (odp, transferami); 3BBBB/CCCC=max i transfer

4AAAA=poka¿ transferem, 4BBBB=wywo³anie, 4CCCC/DDDD=do gry 2BBBB-2DDDD: 2BA=CCCCbez singla, 3AAAA/BBBB/CCCC=krótkoœæ AAAA/BBBB/DDDD; dwustr:2BBBB-2M-2BA=pyt

5 8-12 PC 5+CCCC 5+AAAA/BBBB 2BA= pytanie, 3AAAA=do koloru po 2BA i odpowiedzi 3AAAA/BBBB: 3CCCC=NF, 3DDDD=GF z fitem CCCC, 4AAAA/BBBB=silne uzgodnienie

5 8-12 PC 5+DDDD 5+AAAA/BBBB 2BA=pytanie, 3AAAA=do koloru po 2BA i odpowiedzi 3AAAA/BBBB: 3CCCC=NF, 3DDDD=GF z fitem CCCC, 4AAAA/BBBB=silne uzgodnienie

8-12 PC 5+AAAA 5+BBBB 3CCCC=pytanie

6 blok, 1-2 rêka zdyscyplinowany nowy kolor naturalny, forsuj¹cy

gambling bez dojœcia 4AAAA=do koloru, 4BBBB=pytanie

z 1 i 2 poz.: lepsze otw. 4CCCC

3/4 = naturalne

z 1 i 2 poz.: lepsze otw. 4DDDD

3/4 = naturalne

4CCCC/DDDD 7 blok, 7+CCCC/DDDD

RKCB 102 z Dam¹ atu

Splinter, cue-bid


