Licytacja,Wspolny jezyk” wersja tuningowana

Otwarcia

Licytacja po otwarciu

Dalsza licytacja

1%  12-14 PC, stabe NT
12-14 PC, 4441 z singlem ¢
12+ PC, 5+ &
18+ PC, sktad dowolny

1¢  0-6 PC, negat
16+ PC

1v/a moze by¢ z trojki
INT 18-20 PC

24  154PC, 5+ &
20/ 18-20PC5+ V/a
20 21-22 PC, ACOOL
2NT 23+ PC

10/ 7+ PC, 4+ 0/a

2% 12+ PC, 5+, brak4 0 a

20 15+ PC, odwrotka (pyt. o skfad)

11 49a,7-11PC
2T 498a,12+PC
37 59a,7-11PC
4T 508s,12+PC
57 6Va,7-11PC
6T 69, 12+PC

INT 7-10PC, bez4Q ani4 & INT 12-14PC 2% 10+ PC, 1M dét bez fitu

28/0 114+ PC 5+ /0 5+9/a 27 dot z fitem

20/a 124 PC, 5+ O/a pyt. o sktad 31 gérabezfitu

2NT  11-15 PC, brak 49 lub 44 (magister) 41 géra z fitem
To  12-17PC,5+ 0 T0/a4 7-10PC, 4+ O/

1TNT 7-10PC, 5+ &

2 11-14PC, 5+ %

26 7-10PC, 3+ ¢ pas 12-14PC

11 15 PC (lub 14 PC + bonus)
27 16 PC (lub 15 PC + bonus)
37 17 PC (lub 16 PC + bonus)
47 17 PC + bonus

20/ 11+ PC 4+ 0/a
3% 15+ PC, 5+ &

30 11+ PC (lub 10 PC + bonus), 3+ ¢

pas 12PC

11 13 PC (12 PC + bonus)
27 14 PC (13 PC + bonus)
3T 15 PC (14 PC + bonus)
47 16 PC (15 PC + bonus)
57 17 PC (16 PC + bonus)
67 17 PC + bonus

4% 13+ PC, 3+ ¢, BLACKWOOD !!!

17 Olub3asy
27 1lub4asy
3T 2asy, 0 kroli
47 2asy, 1 krél
57 2 asy, 2 kréle

ANT—15+PE 3+ 0, BLACKWOOD !I!

19 12-17PC 5+ Q@

14 7+ PC, 4+ a (forsujaca)

INT 12-14PC

28/ 14+ PC, 5+0 i4+ &/O
290 14+ PC, 6+ @

24 14+ PC,5+Q i4+ &
2NT 15+ PC, skfad réwny

INT  7-10 PC, brak 3 © (nieforsujaca)
2&/0 11+ PC, 5+ /¢ (forsujgca)

29 7-10PC 3+ 9

pas 12-14PC

11 15 PC (lub 14 PC + bonus)
27 16 PC (lub 15 PC + bonus)
37 17 PC (lub 16 PC + bonus)
47 17 PC + bonus

Dzi Em tan

Pierwsza odzywka
po otwarciu,1”

u przeciwnika:
«1wkol.-7-11 PC, 5+
« INT - jak w tabeli

« kontra - 12-15 PC
«2wkol. - 15+ PC, 5+
« 3 - blok, jak w tabeli

Pierwsza odzywka
po otwarciu,2”
u przeciwnika:
« kontra - 15-17 PC
«2wkol-12-15PC, 5+
« 3 (przesk) — bloki

(jak w tabeli)
+ 2NT - jak w tabeli

Dalej natura
Kolejne kontry na 1

lub 2 wsteczne, na 3 i
wyzej karne

24 12+ PC, 5+ &

16  12-17PC 5+ A

3Q 11-12 PC (lub 10 + bonus), 3+ © pas 12PC
17 13PC (12 PC + bonus) -
2% 14PC (13 PC + bonus) Prawdop. rozktadéw
31 15 PC (14 PC + bonus) K | Rozk. | Prawd.
47 16 PC (15 PC + bonus) 4-3 62 %
5% 17 PC(16 PC + bonus) 5-2 | 305%
6T 17 PC + bonus 7 6-1 7%
4 13-14 PC, 3+ ©, BLACKWOOD 49 12-14 PC 7-0 0,5%
* 15-17 PC (odp. z pominieciem @) 4-2 48 %
4ANT 15+ PC, 3+ ©, BLACKWOOD * 6 3-3 36 %
INT  7-10 PC (nieforsujaca) 5-1 15 %
24/0 11+ PC, 5+ &/ (forsujaca) 6-0 1%
290 11+ PC, 5+ @ 3-2 68 %
24 7-10PC, 3+ & pas 12-14PC 5 4-1 28 %
1M 15 PC (lub 14 PC + bonus) 5-0 4%
27 16 PC (lub 15 PC + bonus) 3-1 50 %
37 17 PC (lub 16 PC + bonus) 4 2-2 40 %
47 17 PC + bonus 4-0 10 %
3a 11-12 PC (lub 10 + bonus), 3+ & pas 12PC 2-1 78 %
11 13PC (12 PC + bonus) 3 13-0 | 2%
27 14 PC (13 PC + bonus) 1-1 52 %
31 15PC (14 PC + bonus) 2 50| a8%
47 16 PC (15 PC + bonus)
57 17 PC (16 PC + bonus)

67 17 PC + bonus

44  13-14 PC, 3+ &, BLACKWOOD

4a 12-14 PC
* 15-17 PC (odp. z pominieciem &)

ANT 15+ PC, 3+ &, BLACKWOOD

INT 15-17 PC, skfad réwny
Bezwzglednie licytacje
zamyka partner (5+ PC)

24 5+ PC, brak piatki (pyt. o czwdrke)

STEINMAN

20 A Oczworka (kolejnosé: © a O)

2NT 4 & (uktad 4333) !!!

20 5+ PC, 5+ @ (transfer)

20 3+ 9

*%

A% O brak 3+ ©, czwdrka (kolejnosé A & &)

2NT  brak 3+ ©, 17 PC (16+ bonus)
chec¢ gry NT

20 5+ PC, 5+ & (transfer)

** (analogicznie, kolejno$¢ czworek & ¢ ©)

24 5+ PC, 5+ & (transfer)

** (analogicznie, kolejnos¢ czwoérek ¢ O a)

2NT 5+ PC, 5+ ¢ (transfer)

** (analogicznie, kolejnos¢ czwoérek @ & &)




2% 11-14PC, 6+ & 20 9+ PC, pytanie o skfad (forsujaca) 20/M 4Q/Mi5+ %
11-14PC, 5+ % i49/a 2NT  13-14PC, brak4 v/s, 6+ &
3% 11-12 PC, brak4 /s, 6+ &
20/a 7-10 PC, 5+ /4 (nieforsujaca)
2NT  10-12 PC (pyt. o przedziat 13-14 PC)
3% 6-8PC, blok
30V a11-14 PC, solidna 6+ ¢//a
3NT  13-15 PC, do gry (nieforsujaca)
20 7-11 PC, dwie 5+ minimum | 29/a 10-13 PC, do koloru (nieforsujgca)
jedna starsza 2NT 14+ PG, silne pyt. o skfad (forsujaca) 3% 5+ &i5+wstarszym 3¢  pyt.ostarszy
(wilkosz) 30 5+Qi5+a
30 5+0i5+9
34 5+¢i5+a
3% 14+ PC, silne 6 &
3¢ 14+ PC, inwit, wyw. starszej 5+ (fors.)
30 6-9PC, 3+ i3+ a,blok pas z5+9©
3a z5+ A
20/a 7-11PC, 6+ /s 30/a 10-13PC 2+ 0/alll
40/ 14-17PC, 2+ 0/a lll
S ONT 12+ PC, bez 2+ @/a lll
« O NTHprzeskok—15+PE bez 2+ 0/ Il
2NT  7-11PC, 5+ &i5+ ¢ 34/0 11-14PC3+ &/
4%/0 15-18 PC, 3+ /¢
3NT _ 14-19PC, mocne @i &
3&/0 7-11PC, 6+ &/ (blok) 4%/0 13-15PC, 2+ &/¢
5&/¢ 16-19 PC, 2+ &/¢
QANT 13+ PC, bez+2 &/0 !l
Q n o
30/a 3-8PC, 7+ /4 (blok) 49/ 14-20PC, 1+ /A
50/a 21+ PC, pyt. o przedziat 60/a 6-8 PC
3NT  petny /¢ bez bocznego
dojscia (AKDWxxx,
AKDxxXXX)
4%/0 8,5lewy na 9/a

Zap. contract w wer. sport. Strefy bilansowe w PC / uzyskany procent z rozdania Wymagane punkty nadrébki / niedorébki
Przed partia Po partii 0-5 | 6-9 [10-15]16-20]20-24]25-30]31-34]35-40 (do zapisu imp6w) Punkty Impy
4 pasy 4 pasy - - - 50 44 26 8 0 pc | Przed Po 0-10 0
50 -80 50 - 80 83 74 65 56 47 29 11 0 partia | partii 20-40 1
90-110 90-110 86 77 68 59 50 32 14 0 20 0 0 50 - 80 2
120 - 140 120 - 140 89 80 71 62 53 35 17 0 21 50 50 90 - 120 3
150-170 150 - 170 92 83 74 65 56 38 20 2 22 70 70 130 - 160 4
180 - 200 180 - 200 95 86 77 68 59 41 23 5 23 110 110 170 -210 5
210 - 290 210 - 490 98 89 80 71 62 44 26 8 24 | 200 290 220 - 260 6
300 - 390 500 — 590 100 92 83 74 65 47 29 11 25 300 440 270-310 7
400 - 420 600 - 620 100 95 86 77 68 50 32 14 26 350 520 320 - 360 8
430 - 450 630 - 650 100 98 89 50 71 53 35 17 27 400 600 370 -420 9
460 — 480 660 — 680 - 100 92 83 74 56 38 20 28 | 430 630 430 - 490 10
490-510 690 - 710 — 100 95 86 77 59 41 23 29 | 460 660 500 - 590 11
520 - 790 720 - 800 - 100 98 89 80 62 44 26 30 490 690 600 — 740 12
800 -910 810 - 1360 — - 100 92 83 65 47 29 31 600 900 750 - 890 13
920-930 | 1370-1380 - - 100 95 89 68 50 32 32 700 1050 900 - 1090 14
940-970 | 1390 - 1420 — - 100 98 89 71 53 35 33 900 1350 1100 - 1290 15
980 1430 - - - 100 92 74 56 38 34 | 1000 | 1500 1300 - 1490 16
990-1010 | 1440 - 1460 = = = 100 95 77 59 41 35 | 1100 1650 1500 — 1740 17
1020 - 1390 | 1470 - 1690 - - - 100 98 80 62 44 36 | 1200 1800 1750 — 1990 18
1400 - 1510 | 1700 - 1990 — - — — 100 83 65 47 37 | 1300 1950 2000 - 2240 19
1520 2000 - 2210 - - - - 100 86 68 50 38 | 1300 1950 2250 — 2490 20
= 2220 — - — — 100 89 71 53 39 | 1300 | 1950 2500 — 2990 21
> 1520 > 2220 — — — — 100 100 95 90 40 | 1300 | 1950 3000 - 3490 22
3500 — 3990 23
> 4000 24

Tabela wistow przeciwko grze kolorowej (wg. Culbertsona)

Tabela wistow przeciwko NT (wg. Culbertsona)

AKD, AKW lub AKxx

atakujemy w asa lub kréla - zaleznie od zwyczajow w
danym gronie grajacych

petny kolor

gramy z géry

AKWxxxx lub lepszy

wychodzimy w asa

blotki atu

wistujemy w ktdras z nich o ile rozgrywajacy licytowat
dwa kolory, a jego partner popart go tylko w atutowym

singleton as lub dubleton AK

atakujemy figura, z tym, ze z konfiguracji AK wistujemy
inaczej, niz ustalilismy wyjécie z AK32. Uwaga! Wist ten
dajemy tylko wtedy, gdy partner ma pewne dojscie

KDW (takze z blotkami)

gramy krélem

As i blotka badz singleton
krél w kolorze partnera

wistujemy asem a nastepnie blotka, w drugim
przypadku - krdlem

Singleton

gramy, pod warunkiem posiadania przynajmniej trzech
blotek atu lub zatrzymania w kolorze atutowym (np.
A5), lub gdy mozemy liczyé na gérne honory u partnera

DW10 (takze z blotkami)

w dame

dowolny sekwens (min. 3-
kartowy)

najstarsza

KD10 (takze z blotkami)

gramy krélem

as z blotka w bocznym
kolorze i zatrzymanie w atu

gramy w asa, a nastepnie w blotke

trzy blotki, trzeci as lub trzeci
krél atu

gramy najmniejsze atu

kolor, ktéry zalicytowalismy i
zostat poparty przez partnera

atakujemy w ten kolor

W10, DW, W10x

wistujemy w starszg figure

trzy lub cztery blotki w
dowolnym kolorze bocznym

gramy w blotke najstarsza (z czterech) lub Srodkowa (z
trzech)

AKD10x, AKD32, AKDx

wychodzimy krélem

ADW10xx,ADWxxxx

wychodzimy dama

KDWx (lub wiecej)

gramy krélem

AKxXxxX

gramy w piatke, jako czwarta
najlepsza karte w kolorze, o ile
jednak mamy boczne dojscie,
atakujemy figurg

KDxxxxx lub DWxxxxx

gramy starsza figurg

DW10xx (lub wiecej
blotek)

atakujemy dama

AKxxx, ADxxx, AWxxXx,
KDxxx

wistujemy czwartg najlpsza karta
w kolorze

DW10x, KD10x, DW9x

wistujemy najstarszg kartg

dowolny kolor 5- lub
6-kartowy

atakujemy w czwarta karte od
qéry tego koloru

trzy blotki

gramy w najstarsza lub srodkowg

dama) i blotka

unikamy wyjscia z konfiguracji DWx, KDx lub AKx o ile
wykluczona jest dtugos¢ w tym kolorze u partnera, nie
wychodzimy tez z dubletonéw w rodzaju: figura (as, krél lub
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