
  

STRESZCZENIE SYSTEMU

WISTY I SYGNA£Y OBROÑCÓW

KONTRY

WEJŒCIA W LICYTACJI DWUSTRONNEJ WBF Karta Konwencyjna

D  C  B  A

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 (''Silny Pas'')

Wist odmienny, zrzutki odwrotne

PAS: 12+ 5+C/D lub 15+ 5+A/B lub 18+dowolny

1B i 1D zamienne w zale¿noœci od za³o¿eñ:

przed parti¹: 1B = 12-14 równy lub 5+A/B bez st. czwórki; 1D = 0-7 dow.

po partii: 1B= 0-7 dow.; 1D = 12-14 równy lub 5+A/B bez st. czwórki

1A = 8-11 najczêœciej uk³ad zrównowa¿ony (mo¿liwe wszelkie uk³ady

                                                                 które nie pasuj¹ gdzieœ indziej)

1C = 8-14 5+A/B i 4C/D

1BA = 8-11 6+A/B lub klasyczne (15-17)

2A = 8-11 5+4+ kolory starsze

2B = 8-11 5+C/D i 4+A/B

2C = 8-11 6+C/D

2D = 10-12 6+D (dobry kolor)

2BA = 8-11 5+A 5+B

Mo¿liwe odstêpstwa od podanych uk³adów/si³y

rzadko

odmienny (silna 10) odmienny (silna 10)

odmienny (silna 10) odmienny (silna 10)

g³ównie jakoœciowo g³ównie jakoœciowo

potwierdzenie wistu z obu r¹k (ma³a potwierdza)

AK(), ADW(), Ax() AK, AK()

AK, KD, KD(), Kx KD, KD(), Kx

DW(), Dx KD10(), DW(), ADW(), Dx

W10(), Wx W10(), Wx

H109(), H10x, HW10(), 10x H109(), H10x, HW10(), 10x

109(), H9x 109(), H9x

xX(), xXx xX(), xXx

HxxX, xX() HxxX, xX()

marka/demarka lav. lav.

iloœæ iloœæ

lav

marka/demarka lav. lav.

iloœæ iloœæ

lav

ktr wywo³awcza 12+ PC, odpowiedzi z bilansu (wyj¹tek 1A - X)

na re-open ktr 8+ PC

antykontra na wys. 3

Wejœcia naturalne 5+, 8-16 PC; po pasie partnera mo¿liwe s³abe

Odpowiedzi naturalne, nowy kolor na wys. 2 NF

2A Drury

Wejœcie bezpoœrednie: 15-18 PC, odpowiedzi jak po otwarciu

Na re-open: 12-14 PC, nie obiecuje zatrzymania w kolorze otwarcia

Odpowiedzi: 2X = transfer; trsf. na kolor otwarcia = inwit bez st. 4

2BA = inwit ze st. 4 rk¹ w nielicytowanym kolorze

Blokuj¹ce  6+

Odpowiedzi naturalne, F1

Cue bid Michaelsa

Silnym:ktr=5+4+stare; 2A/B=4+A/B i 5+C/D; 2C/D = nat.; 2BA=5+5+ m³.

Reopen: ktr=4+4+stare lub 5+A/B; reszta j.w. (ale mo¿liwe 4+4+)

S³abym:ktr=13+;2A=5+4+stare;2B=5+C/D;2C/D=5+C/D i 4+A/B

ktr = wywo³awcza

Skoki konstruktywne

2BA = 15-18 (klasyczne)

3BA = do gry

j.w.

rktr = 10 +

Andrzej Wojtusiak   03596

Artur Gu³a               03184



  

KONWENCJE STREFY SZLEMOWEJ

OPIS ODPOWIEDZI DALSZA LICYTACJA LICYTACJA PO

UPRZEDNIM PASIE

1A

1B

1C

1D

1 BA

2A

2B

2C

2D

2 BA

3 w kolor

3 BA

4A

4B
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1 3D 8-11 PC, uk³ad równy 1B=14+ dow.;1C/D=nat. NF; 1BA=9-13; 2X = nat NF 1A-1B-?: 1C/D nat. jak 5 to dó³, 1BA=dó³ bez st.4, 2A/B=nat. nie min., 2C/D=5-ka i max, 2BA = max bez st. 4

 (brak krótkoœci C/D) 2BA=5+A 5+B; 3X = nat. NF; 3D=transfer 3BA; 1A-1B-1C/D-2B=odwrotka; 1A-1C/D-?: 2B=5D/C + 3C/D, 2A=5+A + 3C/D; po intwerwencji: 1/2/3X = nat NF

0 3D Przed: 12-14 równy lub m³ody/e 1C/D = nat F1; 1BA = 6-11 bez st. 4; 2A/B = 5+ GF; 2BA = inwit; 3D=transfer 3BA

Po: 0-7 PC dowolny nat., 1BA=do gry lub 5+A/B; 2A=podacol; 2B=acol; 1B-1BA-?: 2A=0-7 5C/D lub 4-7 6+A/B; 2B=multi; 2C/D = 5+C/D i 4+A/B; 1B-2A-2B = powtórny negat

0 3D 8-14 PC, 5+A/B i 4C/D 1D = 5+NF; 1BA= pytanie; 2A=do koloru; 2B=wyw. C/D 1C-1BA-?: 2A/B = 5+A/B i min. dalsze pyt 2B/BA; 2C/D = 4 C/D i max. dalej 2BA; 2BA = 6+B i max; 3A=6+A i max

mo¿liwe 4441 2C/D=5+ NF; 2BA=fity w A/B; 3A=fity w A/B s³abe 1C-1D-? : PAS = 3D i min; 1BA = 0-2 D i max; 2A/B = 0-2D i min.; 2C = 3D i max; 2D = 4D i min.; wy¿sze z 4 D

3C/D = krótkoœæ; 3BA/4A j.w. tylko lepszy fit po interwencji: ktr = negatywna, rktr = 11+PC, 1BA = wywo³anie m³., 2X = nat. NF

0 3D Po:12-14 , Przed: 0-7 (patrz 1B) Po: 1BA = do gry; 2A=Stayman; 2B/C/D/BA = transfer po interwencji (wariant 12-14): rktr SOS (lub silna); 1BA do gry lub m³odszy/e; 2X = do gry

3D 15-17 PC równy lub 2A = do koloru; 2B = inwit+ do s³abego 1BA-2A-?: PAS=A; 2B=B; 2C=klas. bez 4C; 2D=klas. 4C bez 4D;2BA=4C4D min.;3A=4C4D max.

8-11 PC 6+A/B  2C/D = konstruktywne do s³abego, GF do silnego 1BA-2B-?: 2C=A i max.; 2D=B i max.;2BA=klas (dalej naturalnie, 3A = baron); 3A/B = A/B i min.

2BA=6+A lub 5+A5+B NF; 3A=do koloru; 3B=6+B NF 1BA-2C/D -?: PAS = s³aby bez fitu; 2BA = klas; 3A/B=s³aby chêæ gry; inne = s³aby z fitem

0 -- 8-11 PC 5+4+ kolory starsze 2B=pytanie; 2C/D=do gry; 2BA = pyt. o m³odszy 2A-2B-2C/D=d³u¿szy (przy 5-5 odp. 2D) dalsze pyt. 2BA

3A/B=inwit do C/D; 3C/D = blok; 3BA = do gry 2A-2BA-?: 3A= A > B; 3B=  A =< B

4A=podaj trnsf. na d³u¿szy; 4B = wywo³anie d³u¿szego 2A-ktr-?: PAS = 5+A; rktr=pytanie; 2B = 5+B; inne jak bez ktr

0 3D 8-11 PC 5+C/D i 4+A/B 2C/D = do koloru; 2BA = pytanie, inwit+; 3A=do koloru 2B-2BA-?: 3A=A i C/D (dalsze pyt. 3B - odp. 3C= C; 3D= D i min; 3BA=D i max); 3B = B i C min; 3C=B i C max

3B=fity w C i D inwit; 3C=fity C i D blok 3D = B i D min; 3BA = B i D max; wy¿sze z karami b.dobre 5-5

0 3D 8-11 PC 6+ C/D 2D= do koloru;2BA=pytanie; 4A=poka¿ transf.;4B=wyw. 2B-2BA: 3A=minimum (potem 3B = pyt. o transfer na kolor; 3C=do koloru NF)

3B=inwit z fitem C i D; 3C = blok z fitem C i D 3B = C i max GF; 3C = D i max. GF

6 -- 10-12 6+D 2BA = pytanie o krótkoœæ; 3D = taktyczne NF 2D-2BA-?: 3A/B/C = krótkoœæ; 3D = brak krótkoœci i min.; 3BA brak krótkoœci i max.

dobry kolor 3X = nat. F1 po interwencji: ktr karna (chyba ¿e po 3C, wtedy inwit); pierwsza wolna = inwit z fitem;

-- 8-11 PC 5+A i 5+B 3/4/5/6A/B =NF; 3C = pytanie 2BA-3C-?: 3D=krótkoœæ D; 3BA = krótkoœæ C; 4A/B = 6511

6 -- 8-11 blok 3X = nat F1, 3BA = do gry

Gambling bez dojœcia 4A=do koloru, 4B = pytanie 3BA-4B-?: 4C/D = krótkoœæ C/D; 4BA = krótkoœæ m³.; 5A/B = brak krótkoœci

0 -- 6+C

Lepsze otwarcie 4C

0 -- 6+D

Lepsze otwarcie 4D

4C/D 6 -- S³aby blok

PASS 3D 12+ 5+C/D lub 15+ 5+A/B lub 1A = 7-11 równy lub 12+dowolny;

18+ dowolny 1C/D/1BA/2A=7-11 krótkoœæ C/D/A/B

2B = multi; 2C/D = 5+C/D; 5+A/B

W seksencji PAS - 1A - 1X dalsza licytacja jak po

naturalnym otwarciu

Blackwood 102 z D

Cue-bid, Splinter


