SYSTEM LICYTACYJNY - NATURALNY

1trefl —- ma dwa znaczenia!

1. 12-17 PC (punktéw), co najmniej 5 trefli

2. 12-14 PC, sktad zréwnowazony, bez koloru 5-kartowego (przygotowawczy) — domyslnie
licytujemy do tej wersji

1karo - 12-17 PC, co najmniej 5 kar

1kier - 12-17 PC, co najmniej 5 kierow

1pik - 12-17 PC, co najmniej 5 pikow

1BA - 15-17 PC, sktad zréwnowazony (bez krétkosci), bez 5 kierow/ Spikow

2trefl / karo/ kier/ pik (silne) - 18+ PC, licytowany kolor co najmniej 5-kartowy

2BA (silne) — 18+ PC, bez piatki
3trefl/karo/kier/pik - 6-10 PC, licytowany kolor co najmniej 7-kartowy (blokujgce)

Zasady licytacji po otwarciu partnera
v Na otwarcie partnera na wysokosci jednego odpowiadamy przy sile 7+ PC
v Na otwarcie partnera na wysokosci dwoch odpowiadamy przy sile 3+ PC

v Odpowiedz na otwarcie partnera na wysokosci jednego oznacza kolor minimum czterokartowy
(na poczatku zglaszamy Kkiery i piki)

v Odpowiedz na otwarcie partnera na wysokosci dwoch przyrzeka kolor pigciokartowy.

v Licytacja z przeskokiem w nowy kolor otwierajacego oznacza sit¢ punktow zapewniajaca bilans
na koncoéwke (24+PC) i jest licytacja forsujaca (nie wolno pasowac)

Postugujemy si¢ kontrg wywolawcza

Podstawowe informacje na wiScie
Wist malg karta jest zachecajacy i oznacza:

1. Mam w tym kolorze figure

Wist wysoka blotka jest zniechgcajacy i oznacza:

1. Nie mam w tym kolorze figury
2. Jest to najwyzsza moja karta w tym kolorze



Licytacja po otwarciach partnera 1 trefl (1)

Pas—0-6 PC

1 - 4+ kar, bez 4 kieréw lub pikéw, 7-11 PC (punktéw)

1¥—oznacza 4+ kiery

1#4—oznacza 4+ piki (jesli mamy 4 kier i 4 piki to zgtaszamy najpierw kiery, jesli 5 pikdw i 4 kiery to 1
ig(; —7-9 PC, brak 4 kart w pikach lub w kierach

2 ofe— 12+ PC, 5+ trefli
2 ®/¥/#&— 12+ PC, 5+kar/kierédw/pikéw (Bilans na koricdwke! Trzeba jg zagraé!)

2 BA —10-11 punktéw, brak 4 kart w pikach lub w kierach

3 /4 /¥/& —9-11 punktdw, szesciokart licytowany (partner jak ma staba karte pasuje)
3BA — 12+ punktoéw, brak 4 kart w pikach lub w kierach

Licytacja po otwarciach partnera 1 karo (1):

1¥— oznacza 4+ kiery

1#&—oznacza 4+ piki (jesli mamy 4 kier i 4 piki to zgtaszamy najpierw kiery, jesli 5 pikdw i 4 kiery to 1
pik)

1BA —7-9 PC, brak 4 kart w pikach lub w kierach

2 %— 12+ PC, 5+ trefli

2 ® - 7-9 PC 4+kara bez 4+ kieréow i pikow
2 ¥/#&— 12+ PC, 5+kieréw/pikéw (Bilans na koricowke! Trzeba jg zagrac!)

2 BA —10-11 punktéw, brak 4 kart w pikach lub w kierach
3 & /¥/& —9-11 punktdéw, szeéciokart licytowany (partner jak ma staba karte pasuje)

34 10-12 PC 4+kara bez 4+ kierdw i pikow
3BA — 12+ punktoéw, brak 4 kart w pikach lub w kierach

Licytacja po otwarciach partnera 1 kier (1v):

1#&—oznacza 4+ piki (jesli mamy 4 kier i 4 piki to zgtaszamy najpierw kiery, jesli 5 pikdw i 4 kiery to 1
pik)

1BA —7-9 PC, brak 4 kart w pikach lub w kierach

2 &%— 12+ PC, 5+ trefli lub sktad dowolny z bardzo duzg sitg
2 ®/#&— 12+ PC, S+kar/kierow/pikéw (Bilans na koricowke! Trzeba jg zagrac!)

2% - 7-9 PC co najmniej 3 kiery



2 BA —10-11 punktéw, brak 4 kart w pikach i trzech w kierach

3 de/® /& —9-11 punktdw, szesciokart licytowany (partner jak ma stabg karte pasuje)
3% - 10-12 PC co najmniej 3 kiery

3BA — 12+ punktéw, brak 4 kart w pikach lub w kierach
Licytacja po otwarciach partnera 1 pik (1e):

Licytacja identyczna jak po 1 kier

Licytacja po otwarciach partnera 1 bez atu (INT)

2& — Stayman (moze by¢ staby, pytanie o 4 kiery lub piki) — odpowiedzi 2 karo =brak,2kier
=4% ( nie wyklucza 4 pikow) , 2pik =44

Po transferach otwierajacy jest zmuszony zalicytowac nastepny kolor np. po 2karo — 2kier.
24 - transfer na ¥ 0+PC;

2¥ — transfer na # 0+PC;

24 - transfer na & 0+

2nt — inwit 8-10 PC im wigksza ilo§¢ punktéw tym sktad rowniejszy np. 43331 10 PC

3 & — transfer na kara 6+

W licytacji jednostronnej np. 1 ¥- 2 forsuje do zagrania gry premiowej (3BA, 4%¥/& lub
na wysokosci 5, 6 lub 7)

Licytacja dwustronna

Po otwarciu przeciwnika jesli chcemy wejs¢ do licytacji, a nie posiadamy koloru
pigciokartowego zgtaszamy kontre (kartonik x) , dalsza licytacja przebiega jak po otwarciu
przygotowawczym treflem.

Wejscie do licytacji przeciwnikow zmienia nasz system licytacyjny! 1 ¥-(1 #&przeciwnik)
— 2 &= nie oznacza tego samego co bez interwencji: 1 ¥-pas-2 &!!! Po interwencji to staba
naturalna odzywka w sile 7-11PC i 5+trefli Nat, zeby sforsowac partnera trzeba zrobic¢
przeskok, czyli:

1 ¥-(1 &)-3 &= 5+ %12+ punktdéw, jesli nie mamy koloru to mozemy zglosi¢ kontrg lub 24
(kolor przeciwnika) jako pytanie o zatrzymanie pikowe. Partner np. z K# i blotka zajmuje
jako pierwszy BA ,



