SYSTEM LICYTACYJNY Olimpijczyk BB




ZALOZENIA OGOLNE SYSTEMU I NIETYPOWE USTALENIA

*#%* System licytacyjny oparty na bazie systemu naturalnego, z otwarciem 2& Acol
*** Nie gramy preferencjg starszych koloréw
*#% Otwarcie 2BA to 21-23 PC w rownym skladzie, mozliwe starsze 5 i mtodsze 6
*** Gramy Magistrem Pojedynczym 2&
Z jakimi r¢koma dajemy Magistra?
* 10-11 PC z 5 kartowym kolorem starszym w formie inwitu
* 12+ dowolne rece z 5 kartowym kolorem starszym lub uktadowa reka jesli chcemy popytaé
do szlemika czyli wszystkie rece silne od 17+PC
*** Po otwarciu na 3 1 4 reku 1¥/# oraz wejsciu po otwarciu przeciwnika 14/14 starszym kolorem
gramy konwencja Drury 2 czyli 9-11 PC z 3+fitem ( po pasie przed pasem mozemy nawet z
silniejsza reka pytac 2 trefl o charakter sity wejscia starszym kolorem) i powr6t na kolor  jest
zawsze najstabszy, a reszta odzywek jest naturalna i bilansowa ( wyjatek odzywka 24-12-14 PC na
réznym sktadzie przej$ciowa odzywka , reszta nadwyzkowa)
*#% Gramy kontrg i rekontrg fit
*#* Gramy konwencja Lebensohl po otwarciu 1BA 1 wejsciu przeciwnika 2 w kolor oraz po
otwarciu blokujacym przeciwnika na wysokosci 2 i X naszego Partnera
*#%* Kontra na 1% (przed pasem) wywotawcza, odpowiedzi 1¥/4 forsujg, 2¥/4 sa
bilansowe na 5,
*#%* Po otwarciu przeciwnika 14 nasze wejscie 24 oznacza multi ,a dalej 34 partnera
oznacza inwit z fitami w obu kolorach starszych
4% Po otwarciu przeciwnika 14 nasze wejscie 24 oznacza pikitkiery lub piki+trefle
w sile 7- 11 punktow lub od 16+ punktow
*#* Po naszych otwarciach blokujacych na wysokos$ci 3 1 wejéciu przeciwnika na
wysokosci 3 kontra partnera jest karna;
*** Po otwarciach przeciwnika blokiem na wysokosci dwdch nasze 44 lub 44
oznacza silne 5+/5+ na kolorze licytowanym i (drugim) starszym — czyli Leaping
Michaels
*#%* Po naszym otwarciu i ich wejsciu NT (bez wzgledu czy Nat czy 54) odzywki na
wysokosci 2 nie forsuja i sg naturalne z 5+ kartowego koloru w sile 7-9 punktow. Z
rgka 10+ punktow dajemy X sitowa.
*** Nowy kolor odpowiadajacego na wysokosci trzech jest zawsze licytacja
naturalng i forsujaca
*#* Na pozycji re-open po otwarciu przeciwnika INT:
X — wznawiajaca, dwa kolory (dopuszczalna trojkolorowka, ale raczej z
dwoma starszymi) i 10+ punktow
reszta naturalnie
*** Po 3 pasach na 4 rece odzywki 2% i 24 konstruktywne na 6karcie!!!! (11-
14PKT)- NIE Blokujemy na 4 reku tak samo otwarcie 2 karo powinno by¢
naturalne na karach na 4 reku.
*#% Gramy w obronie na otwarcie 1BA przeciwnika Obrong Jassema ( X = starsza
4 mlodsza 5 , 2 trefl na starszych kolorach minimum 54, 2 karo multi na 6 kierach
lub 6 pikach, 2 kier 5 kierow i 4+ mtodsza, 2 pik 5 pikow 4+ mtodsza, 2BA na
mtodszych kolorach sktad minimum 5-5)



OTWARCIA SYSTEMOWE

1 1) naturalne 4" bez bocznej pigtki ~ sita 12-21 PC
2) stabe bez atu sita 12-14 PC
3) silne bez atu sita 18-20 PC

14 12 - 21 PC — 5+ ¢ lub 4 kara w uktadzie 4-4-4-1 z singlem dowolnym

1v/14 | 12— 21 PC 5+ ¥/&, mozliwy dtuzszy kolor mtodszy

I NT | 15-17 PC uktad zrownowazony , mozliwa st. Ska lub mtodsza Ska

2% Acol do dogranej

2¢ 1) 6-10 PC 6+%/a - wykluczona czwoérka w drugim kolorze starszym oraz 3 kontrole

w kolorach bocznych
2) 24+ PC na réwnym sktadzie BA ( tutaj mozna tez to przetozy¢ do otwarcia 2é)

29 6-10 PC 5+% 15+ ¢/%

24 6-10 PC 5+a 1 5+e/%

2NT | 21-23 PC réwna r¢ka , dopuszczalne starsze 5 1 mlodsze 6

3&/3¢ | Blokujace 7-10 PC

3¥/34 | Blokujace 7-10 PC

3NT | Gambling na 1 1 2 reku czyli peten mlodszy kolor 7 kartowy na 3 14 r¢ku — do gry!

4&/44 | Duzy blok naturalne

4v/44 | Naturalne, jako$¢ otwarcia w zaleznosci od zalozen

DALSZA LICYTACJA PO OTWARCIU 1&

I®-1e - 0-6 (7) PC uktad dowolny
- 7-11 PC uktad niezréwnowazony nienadajacy si¢ do odpowiedzi 1 NT
nie moze zawiera¢ starszej czworki
— 16+ PC uktad zrownowazony bez starszej czworki, mozliwy uktad 5-3-
3-2 ze stabym kolorem miodszym
Uwaga: ten wariant sygnalizujemy w drugim okrazeniu
licytacji przez skok na 2BA
np. 1% - le
lv - 2BA

& -1v/a | 7+ PC, 4+9/4

1% - IBA | 7-10 PC uktad zrownowazony moze by¢ 5-3-3-2 z mlodsza piatka bez
starszych 4

1 - 12+PC, kolor 5+ GF, moze by¢ starsza 4
28/24

1& -2V Silne 12+ PC 6+ w kolorze ( wyjatkowo pigkna 5 ale nie w skladzie 5332)

I -2 Silne 12+ PC 6+ w kolorze ( wyjatkowo pigkna 5 ale nie w skladzie 5332)

1&-2BA | 11-12 PC uktad zrownowazony bez starszej czworki (brzydkie 11 to 1BA) inwit
do 3NT

I - 9-11 PC — dobry kolor 6+ inwit do 3NT
34/3¢

& - 39 7+ kart stabe 6-9 PC
1&- 34 7+ kart slabe 6-9 PC

1% -3BA | 12-15 PC bez starszych czworek
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REBIDY (ODPOWIEDZI) OTWIERAJACEGO 1&

1&-1¢-2

1v/14 | Mozemy licytowac nawet z 3+ w kolorze ze stabg reka 12-14PC na rownym
skladzie (przy 3 pikach i 2 kierach licytujemy 1 pik , przy rownych 3-3 zawsze 1

kier)
INT 18-20 PC — uktad zrownowazony
2% 11-15 PC, 5+
24 Rewers 5+ 14+4 17+ PC

2924 Rewers 5+ 1 4-+¥/a 17+ PC

2NT ALERT ! 6+ 144 wsile 19-21 PC

3% 16-18 PC kolor 6+ kartowy , zta do otwarcia BA
3¢ ALERT ! Forsing na 6+ & 19-21 PC
3NT Che¢ gry — najczesciej na pelnym kolorze mlodszym z zatrzymaniami w co

najmniej dwoch kolorach pozostatych (najczesciej starszych) — moze by¢ bez
zatrzymania w jednym starszym ale z co najmniej z trjka w tym kolorze

DALSZE SEKWENCJE ROZWINIETE PO 14

1%-1v-?
ZNACZENIE DALSZA LICYTACJA
2% 11-15 PC 5+ rgka *24-dowolny GF ( Magister) i dalsze odpowiedzi:
nienadajaca si¢ na -2 kier-3%
zalicytowanie 1BA -24- 44 1 6% ( nie checieliSmy po 1% licytowac 14)
-2BA-r¢ka dobra do BA ( rowny sktad trzymania)
-3&- otrefli reka zta do zajecia NT
-34-4 kara S+trefli
-3¥/3# -splinter 1 petne trefle maximum
*2%- naturalne NF 7-10 PC 5+%
*24&- GF naturalne lub z warto$ci(obawa o kara do NT)
*2NT- Inwitujace( dalej--> 3% do tytu staba regka z 6)
*3%- fit trefl NF( podniesienie 8-10PC)
*3¥- inwit na 6+% 10-11 PC
2¢ Rewers 5+ 4=¢ *2%- najstabsza odzywka 7-9 PC 5+%
od 17+PC *24- ALERT GF 4-ty kolor ( pytanie o zatrzymanie pik)
*2BA- GF pytanie o sklad
*3d- 3+ & 7-9PC
*34- 4+ kara ( dalej 3% lub 34 oznacza zatrzymanie)
*3¥- 6+% dobre kiery i od 10
24 Rewers 5+ 144 *2NT GF pytanie i dalsze odpowiedzi:
od 17+PC 3%- 6 trefli
3e-naturalne z warto$ci wyklucza fit,
3¥- fit kier czyli reka 5% 44 3%
3#- naturalne z warto$ci obawa o kara do BA(5422)
3NT- do gry z trzymanie w 4
2nt 18-20 PC na rownym 3BA — do gry 4BA- inwit (12-13PC) reszta forsuje
KL 16-18PC 6+ Dalej: 34/34- naturalne lub z warto$ci obawa o czwarty
kolor. Bezposrednie 44 po 34 szlemikowe.
3¢ GF na 6+ 18-21 PC Dalej wszystkie odzywki forsuja do koncowki.
3NT | Pelny kolor trefl Dalej :4# szlemikowe ustalenie trefli( i cuebidy)
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18-14-2

ZNACZENIE DALSZA LICYTACJA
2% 11-15 5+ reka nienadajgca si¢  [*24-dowolny GF 12+PC
na zalicytowanie 1BA i dalej otwierajacy
odpowiada :
-2 kier -4%, 5+&
-2pik - 34

-2NT-6# dobra r¢ka do BA
-3%- 6 zla reka do BA
-3¢-4 ¢ 5+
*29-49/54 NF 7-10 PC
*24- 5+4 NF 7-10PC
*2NT- Inwit ( dalej 3% do tytu staba rgka z 64)
*3&- fit trefl NF( podniesienie 8-10PC)
*34- GF 5+ /5+4 aspiracje szlemikowe(inaczej 2

karo GF o sktad)
*34- inwit na 6+4 10-11 PC
2¢ Rewers 5+ 4=+ *2%- ALERT GF 4-ty kolor ( pytanie o
od 17+PC zatrzymanie w kierach)

*2#- najstabsza odzywka 7-9 PC 5+

*2BA- GF pytanie o skfad

*3&- 3+ & 7-9PC

*34- 4+ (dalej 3% lub 34 oznacza zatrzymanie)
*39- 5+a15+¥ GF

29 Rewers 5+ 14% *2a-5+47-9 PC
od 17+PC *2NT GF pytanie 1 dalsze odpowiedzi:
3&- 6 trefli

3e-naturalne z wartosci wyklucza fit,
3¥- naturalne z wartosci obawa o ¢
3&-fit pik czyli reka 5% 4% 34

3NT- do gry z trzymanie w 4

2BA |18-20 PC na rownym *3BA — do gry *4BA- inwit (12-13PC) reszta
forsuje

3% 16-18PC 6+ Dalej: 34/3#- naturalne lub z warto$ci obawa o
czwarty kolor. Bezposrednie 44 po 34
szlemikowe.

3¢ GF na 6+ 18-21 PC Dalej wszystkie odzywki forsujg do koncowki.

3BA |Pehy kolor trefl Dalej :4#% szlemikowe ustalenie trefli( 1 cuebidy)

***Inwit na mlodych po otwarciu Partnera 14

1%-1¢ 1%-1¢

1¥-24 - inwit na mlodych kolorach ( 10-11 punktow) 1#- 2BA- inwit na mtodych
-->dalej 2nt- do gry!!!!

*** Po naszym otwarciu 1BA jesli oni wchodzg 2%/24 to dalej gramy :
--->X- negatywna, mam drugg starsza 4
-—-> Odzywki na wysokosci 3 sq naturalne i forsujace do koncowki.
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DALSZA LICYTACJA PO OTWARCIU 1¢

le-1v/a 5+PC 4+9¥/4 - podtrzymujemy na 5+PC bo otwarcia mamy zlimitowane do
20-21 punktow

1¢-1BA 7-10 PC bez starszych czworek moze by¢ fit karo

le-2& 12+PC 5+ GF do koncowki ( w skrajnych przypadkach moga by¢ 4+ trefle)

1e-2¢ 10+PC, 4+ forsujace na 1 okrazenie- dalej 3 karo od otwierajacego to najstabszal
reka 12-13PC dot karty ! Reszta odzywek jest pozytywna i naturalna

le - 2% Silne 12+ PC 6+% ( wyjatkowo pigkna 5 ale nie w skladzie 5332) — ci ktorzy
chca gra¢ Flannery beda mieli osobny plik

1¢-24 Silne 12+ PC 6+4 ( wyjatkowo pigkna 5 ale nie w sktadzie 5332) ci ktorzy graja
flannery beda mieli osobny plik.

1¢- 2BA 11-12 PC ukiad zréwnowazony bez starszej czworki (brzydkie 11 to 1BA) inwit
do 3NT

1¢-3% 9-11 PC — dobry kolor 6+# do 3NT

1o-3¢ Blokujace 4-7 PC 4+ z uktadem nieréwnym ( nie moze by¢ 4333)

le- 3% 7+% 6-9 PC
14- 34 7+4 6-9 PC

DALSZA JEDNOSTRONNE SEKWENCJE ROZWINIETE PO OTWARCIU 1¢

1e-19-?

ZNACZENIE DALSZA LICYTACJA

1BA- 12-14 réwna rgka ( 5332) *246-KONWENCJA MAGISTER
*24-do gry 6-9(10)PC fit karo

*29- 5+% 7-9(10) PC NF

*Qa- 44 5+9 12+PC

*2NT- inwit tadne 10-11 PC bez 54
*34/4- inwit na treflach/karach 10-11PC
*39- 6+% 10-11 PC inwit

2%- 4% 156 11-17PC lub 5%-5¢ 11-15 PC | *2¢- do gry negatywny wybor
mtodszego koloru

*29- naturalne 6+% 7-10 PC

*2#- 4-kolor GF pytanie o trzymanie pik
*2BA- 12+PC GF z trzymaniem pik
*3/4- inwit na treflach/karach 10-11PC
*3¢- inwit na 6+% 10-11 PC

24 -11-14 PC 6+e, *29- naturalne 6+% do pasa 7-9PC
*2BA jest GF 12+PC

*3%- naturalne 12+PC 4+

*3¢- inwit 10-11 PC z fitem

*3¢- inwit 10-11 PC 6+

29-11-14 PC 4v *dalej 2NT GF, a inwit+ bocznymi
kolorami( pytanie o uzupetnienie)
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24- Rewers 5+¢ 44 17+PC

*2NT GF pytanie o doktadny sktad

(z fragmentu pokazujemy 3% lub 34
lub 3NT 5422)

*34- ALERT GF 4-ty kolor pytanie o

zatrzymanie w treflach

*34- wybor kontraktu NF dalej z dobra

karta mozemy zrobi¢ jeszcze jeden krok

naprzod

*3%- naturalne 6+% GF

34- 4+a silne uzgodnienie pikow

44- szlemikowe ustalenie kar

2NT- 18-20 PC skiad na BA

Dalej wszystko naturalnie a 4BA-inwit

3%- 5+4/5+% 16+ PC

Dalej wszystko naturalnie a 4BA-inwit

3¢- 6+¢ 16+ PC regka ukierunkowana
do gry w kolor

4¢- szlemikowe ustalenie kar( dalej
cuebidy 1 pytanie o asy)

3¥- inwit 4% 15-17 PC

Odzywki kolorowe to cuebidy na ¥ i
aspiracje do szlemika, a 3BA —do gry

1e-14-?

34/4%- krotkos¢ silna reka z 4% 17+PC

ZNACZENIE

3BA/4¥- do tytu do gry propozycja

DALSZA LICYTACJA

I1BA- 12-14 réwna reka ( 5332)

*28-KONWENCJA MAGISTER

*24- do gry staba 6-9(10)PC fit karo
*29- 4+9 54 w sile 7-9PC

*Da- 5+4 7-10 PC

*INT- inwit tadne 10-11 PC bez 54
*3&/¢- inwit na treflach/karach 10-11PC
*3¢9- 59/54 w sile inwitu 10-11 PC

*3a&- inwit na 6+4 10-11 PC

2&%- 4% 1 5¢ 11-17PC lub 5-5

*24- do gry staba reka, wybor dtuzszego
mlodszego

*29- ALERT GF 4-ty kolor pytanie o
zatrzymanie w kierach.

*24- 6ta 7-10 PC

*2NT- 12+PC GF trzymam®

*34/4- inwit na treflach/karach

*34- inwit na 6+4

2¢ -11-14 PC 6+

*29- 5+a 149 7-10PC

*Da- 6+4 7-10 PC

*2BA 12+PC GF réwna rgka
*3¢- inwit na karach

29- rewers 16+ PC 491 5+¢

*24- 5+4 7-10 PC

*2BA -GF pytanie o sktad
*3%- naturalne 4+ GF
*34- do tytu staba reka
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24-11-14 PC 44

*2BA- GF pytanie o skfad i sile

*inne kolory to inwit+ pytanie o uzupetnienie
nie musi by¢ naturalne

3&- przedtuzenie do pasa NF

2NT 18-20 PC réwna reka
( najczesciej 5332) GF

*Wszystko naturalnie i GF
*4BA inwit do 6

3&- 5+4/5+% 16+PC

*3¢- fit karo forsujace

*39- 4-ty kolor pytanie o trzymanie ¥
GF

*3a- 6+4 GF

*4&- szlemikowe ustalenie %

*4BA- inwit do 6

3a- inwit 44 5¢

* A&/44/4% cuebidy na ustalonych #
*4BA- 0 asy na 4

3BA- peiny kolor karowy z bokami do| *44- szlemikowe ustalenie ¢

gry

*4BA inwit do 6
* reszta naturalnie

4%-krotkosé(splinter) na
ustalonych # aspiracje
szlemikowe

44/49- cuebidy na &
*4BA —o0asyna#

44- bilans 44 17-20 PC raczej bez
krotkosci (5422)

1¢-1BA-?

ZNACZENIE

DALSZA LICYTACJA

2&%- 4% i 54 11-17PC lub 5%-5¢ 11-15 PC

*24- do gry negatywny wybor
mtodszego koloru

*29-9-10(11)PC 1 wartos$ci kierowe i
dobre fity w mtodszych kolorach obu
*24-9-10(11)PC wartosci pik 1 dobre
fity w mtodszych kolorach obu

*2NT- 10-11PC inwit

*3&/4- inwit na treflach/karach 10-11PC

24 -12-14 PC 6+,

*2%- dobra reka z fitem karo i
warto$ciami kier 9-11PC

*2#- dobra r¢ka z fitem karo i
warto$ciami pik 9-11PC

*2BA inwit 10-11PC
*34- 7-9PC 3+ Nie Forsuje

2%- rewers (15)16+ PC 4% 1 5+¢

*2#-9-11PC reka z dobrym fitem
karo 4+# i wartosciami w pikach

*2BA- pytanie o sktad GF ! ( dale;j
odpowiedzi: 3 trefl 3+trefle, 3 karo
6 kar 3 kier- 5422 dot 15-17PC, 3
pik 3+piki 3BA — 5422 gobra 18-
20PC)
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*3&- 5+ [ub z wartosci, obawa o
piki do kontraktu 3BA.

*34- staba reka 7-8PC 3+4 , z
dotem rewersu mozna spasowac !

*3BA —do gry

24- Rewers 5+4 44 (15)16+PC *2NT GF pytanie o doktadny sktad

( dalej odpowiedzi: 3 trefl- 3+

trefle, 3 karo 6+kar ,3 kier- 3kiery

3pik- 5422 dot 15-17PC a 3BA

5422 gora 5422 18-20PC)

*3- 5+ lub z wartosci, obawa o kiery
do kontraktu 3BA.

*3¢- 7-8PC 3+4 z dotem mozna
spasowac, a z dobrg karta mozemy
zrobi¢ jeszcze jeden krok naprzod

*3¥- trzymanie kier , bez trzymania trefl
9-11PC

*3BA- do gry trzymam kiery i trefle 9-
11PC

2NT- inwitujace na 64 rgka dobra do BA | * Pas- brak przyjecia inwitu 6-8PC
15-16PC ( dobre trzymania bokiem bez *3 karo- do gry 6-7PC z fitem karo !

singla *3BA- przyjmujemy inwit 9-11PC
3%- 5+4/5+% 16+ PC Dalej wszystko naturalnie a 4BA-inwit
3¢- 6+ (15)16+ PC reka *44- szlemikowe ustalenie kar( dalej
ukierunkowana do gry w kolor cuebidy i pytanie o asy)
1¢-2&(12+PC GF naturalny)-?
ZNACZENIE DALSZA LICYTACJA
24- staba r¢gka 12-14PC 5+ nie wyklucza | *29- 4% 5+ naturalne 12+PC
starszych czworek 1 czworki trefl! *24- 44 5+ naturalne 12+PC
*2BA- silna r¢gka 16+PC pytanie
*34 6+# 12+PC bez starszych 4
*34- dobry fit 4+4 szlemikowe( dalej
cuebidy lub 3BA- do tylu do gry
trzymania wszedzie 5332 11-12 PC)
*3¢¥-singiel ¥ 12-14 PC 5+ 4+¢
*3a-singiel 4 12-14 PC 5+ 4+¢
*3BA- do gry
* 49/44- Blackwood wytaczeniowy na ¢
29- 15+PC 491 5+¢ *2#- 4-ty kolor pytanie o

trzymanie # !

*2BA- stoper pik pytanie o

sktad( dalej 3trefl- 3+trefle 3 karo-
6+kar 3kier- dot 5422 15-17PC 3
pik- 3+piki 3BA gora 18-20 5422)
*34 6+& 12+PC

**34- dobry fit 4+ szlemikowe( dalej
cuebidy lub 3BA- do tytu do gry)
*3¥- 4% silne uzgodnienie do
szlemika( wezwanie do cuebidow)
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24-Rewers 5+4 44 (15)16+PC

*2NT GF pytanie o doktadny sktad

( dalej 3trefl- 3+trefle 3 karo- 6+kar
3kier-3 kiery 15-17PC 3 pik-5422
dot 15-17PC ,3BA gora 18-20

5422)

*3:-6+d 12+PC

*34- dobry fit 4+4 szlemikowe( dalej
cuebidy lub 3BA- do tylu do gry)
*3%- naturalne 6+% GF

34- 44 silne uzgodnienie pikow

sklad 4441 !

2BA- r¢ka doktadnie singlem trefl 15+PC i

*34-6+d 12+PC

*34- dobry fit 4+4 szlemikowe( dalej
cuebidy lub 3BA- do tylu do gry)
*39-4% silne uzgodnienie do
szlemika( wezwanie do cuebidow)
*34- 44 silne uzgodnienie pikéw
*3BA- do gry

*4%- samodzielnie trefle
szlemikowe 1 wezwanie do
cuebidu

*49 /44- do gry minimum 12-
13PC

3&-5¢ 48 [5+PC 1 doktadnie sktad 5422
lub 4441 z singlem w starszym kolorze.

3¢-dobry fit 4+ szlemikowe( dalej
cuebidy lub 3BA- do tytu do gry)

3% /34- zatrzymanie do 3BA lub
cuebid na ustalonych

gry w kolor

3¢- 6+4 15+ PC r¢gka ukierunkowana do

*3¥ /34- zatrzymanie do 3BA
lub cuebid na ustalonyche

*3BA- do gry
*49 /4a- krotkosE z fitem ¢
*4BA- naturalny inwit do 6BA

39/a- krotko$¢ ¥/ & 5+4 4+ 15+PC

3BA- negatywne duzo w krotkosci
Partnera minimum propozycja gry.
*4-szlemikowe ustalenie trefli ( dalej
cuebidy lub pytanie o asy)

*44- szlemikowe ustalenie kar( dalej
cuebidy lub pytanie o asy)

14PC !

3BA- r¢ka 4441 z singlem trefl w sile 12-

*4&-samodzielne trefle szlemikowe
( dalej cuebidy lub pytanie o asy)
*44- szlemikowe ustalenie kar( dalej
cuebidy lub pytanie o asy)

LICYTACJA DWUSTRONNA PO OTWARCIU 1% /¢

My 1# -Przeciwnik X-?

My 1# - Przeciwnik 1¢ - ?

xx - sitowa, 11+PC, che¢¢ kontrowania
przeciwnikow lub inwit+ do koncowki,
forsuje do 2NT

x — 7+PC obie starsze 4

14 - negat 0-6 PC bez trefli !

1¥ - 7+PC, 4+ ¥ forsuje

1 -7+PC, 4+ ¥

14 - 7+PC, 4+ forsuje

1& - 7+PC 4+4

INT — 7-10 PC, naturalne

INT- 6+PC, naturalne

2% - 7-10 PC 5+
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24 - 7-10 PC 5+

24 - 12+PC kolor przeciwnika GF

24 - 5+¢ 124+PC

2% -6+% 12+PC ( moze by¢ bardzo tadna 5)

29 - 5+v 12+PC

24 - 6+4 12+PC ( moze by¢ bardzo tadna 5)

26 - 5+4 12+PC

2NT- bilans 11-12(brzydkie) PC

2NT- oba miodsze kolory 7-10PC 3% -12+ 5+
3% - 12+PC 6+ (z 5 dajemy XX 11+PC)
PAS- negat 0-6 PC z 4+ treflami

X - 7T+PC bez 4 pikéw

x-4-5% 7+PC

16 - 7+PC 4+4

1BA do gry

2 - 7-10PC 5+

2% - 7-10PC 5+

24 - 7-10PC 5+¢

24-7-10PC 5+4 lub po 14 7-10PC 3+

2% - 12+PC pytanie o trzymanie ¥

29- 5+% 7-10PC

24 - 5+a& 124+PC

24- 12+PC pytanie o trzymanie 4

2NT- Bilansowe 11-12 PC z trzymaniem ¥

2NT- Bilansowe 11-12 PC z trzymaniem 4

34/¢ -12+PC 5+&/¢

3&/¢ - 12+PC 5+&/¢ , po 16 4-6PC 4+¢

34 - 7+ blokujace 4-7 PC

3¥- 7+% blokujace 4-7 PC

x — punkty fadne 9(10) +PC karna

x — punkty tadne 9(10) +PC karna

2& - 7-9 PC 6+ (albo tadna 5)

2& - 7-9 PC 6+ (albo tadna 5)

24 - 7-9 PC 6+ (‘albo tadna 5)

24 - 4+4 6-8 PC

2% - 7-9 PC 6+% (albo tadna 5)

2% - 7-9 PC 6+% (albo tadna 5)

24 - 7-9 PC 6+ (albo tadna 5)

24 -7-9 PC 6+a (albo tadna 5)

2NT — mlode 5+/5+

2NT — mlode 5+/5+

3& - 7+& ukladowe 7-9PC

3& - 7+& ukladowe 7-9PC

3¢-7+ ¢ uktadowe 7-9PC

34 - taktyczne 6-8PC 4+4 uktadowe (nigdy
4333)

XX- 11+PC r6zne rgce w miarg rowne

X - 7+PC, bez 44 takze z fitem karo od 10+PC

1v - 7+PC 4+v

1 - 7+PC, 4+a

14-7+PC, 4+4

INT — 7-10 PC, naturalne z zatrzymaniem ¥

INT — 7-10 PC, naturalne

2% - 7-10 PC 5+

24 - 7-10 PC 5+

2¢ - 4+4 6-10 PC

24 - 4+4 6-10 PC

2% - 124+PC pytanie o trzymanie ¥

29 - 5+v 12+PC

24 - 5+4 12+4PC

24 - 5+4 [2+PC

3 - 5+& 12+PC

3% - 5+& 12+PC

34 - 4-6 PC blok 4+

3¢ -4-6 PC blok 4++

34- blok 7+
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LICYTACJA PO NASZYM OTWARCIU 1v / &

—

v-? 14-?

Pas- 0-4(5) PC bez fitu lub z 3 kartowym fitem | Pas — 0-4(5) PC bez fitu lub z 3
kartowym fitem

14 - naturalne 4+ 5+PC INT — naturalne 6-10PC bez fitu

INT — naturalne 6-10 PC 2% — naturalne 12+PC lub
sztuczne z fitem 15+PC

2% — naturalne 12+PC lub sztuczne z fitem 24 - 5+ 12+PC

15+PC

24 - 5+ 124+PC 2% - 12+PC 5+% lub 10+PC 6+%

2% -6-9 PC z fitem ¥ 2 - 6-9 PC z fiteme

2BA- 10-11 PC 3+% inwit 2BA- 10-11PC 3+# inwit

3&/4- naturalne inwit 6+#/¢ 9-11PC dwie figury | 3&/4- naturalne inwit 6+&/4¢ 9-11 PC

typu AKD w kolorze dwie figury typu AKD w kolorze

3% - blokujace 4-7PC 4+ 34- blokujace 4-7PC 4+4

3a/44/¢- krotkoS¢ 4+ 12-14PC 44/4/%- krotko$¢ 4+ 12-14PC

49- 12-14 PC 3+% ( przyszto$ciowo jak kto$ 44-12-14 3+& (przysztosciowo jak ktos
chce gra¢ odzywke 2 od 12+PC z Fitem wtedy | chce gra¢ odzywke 24 od 12+PC z
moze grac , ze taki skok obiecuje 5+ kartowy fit i| Fitem wtedy moze gra¢ , Ze taki skok
uktadowa rgke staba ponizej 12PC — ja tak gram)| obiecuje 5+ kartowy fit i uktadowa reke
staba ponizej 12 PC- ja tak gram )

DALSZA JEDNOSTRONNE SEKWENCJE ROZWINIETE PO OTWARCIU 1%

1v-14-2

REBID OTWIERAJACEGO DALSZA LICYTACJA

1BA- 12-14 PC réwna r¢ka bez singla *28- KONWENCJA MAGISTER
*24- 6-10 PC 5+¢ 44

*29-10-11 PC 4+4 1 3% Inwit
*24- 5+4 7-9(10)PC NF

*2BA- 10-11PC inwit bez fitu kier
*34/¢- 5+ w kolorze inwit na
treflach/karach 10-11PC

*3a- 6+4 10-11 PC inwit

2%- 4% i 5% 11-17PC lub 5%-5% 11-15 PC |*2e- 4-ty kolor 12+PC GF rézne
silne rgce

*29- 2% ireka w sile 6-9(10)PC
*24- 5+ 7-9(10)PC NF

*2BA- 10-11PC inwit

*3%- inwit na treflach 9-11 PC 4+

24 -12-16 PC 4+ 5% 5¢ -5¥ 11-15 PC *29- 2% ireka w sile 6-9(10)PC
wybor lepszego koloru do gry
*24- 5+4 7-9(10)PC NF

*2BA inwit 10-11PC

*3 - 4-ty kolor 12+PC(r6zne rece)
*34- inwit na karach 9-11 PC 4+
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29- 6+% 11-14(15) PC *24- 5+4 7-9(10)PC NF misfit ¥
*2BA- GF 12+PC pytanie o sklad

*3&- 5+ lub z wartosci, obawa o
kara do kontraktu 3BA 12+PC

*3¢- 5+4¢ lub z wartosci, obawa o
trefle do kontraktu 3BA 12+PC

*39-10-11PC inwit 2-3%
*34- 6+4 10-11 PC inwit
*3BA —do gry

24-11-14 PC 44 5+% *2BA- GF pytanie o skfad

*inwit+ kolorami
bocznymi( pytanie o uzupehienie
w danym kolorze)

2BA-Inwit 15-16PC ( r¢ka z ktorg nie * Pas- brak przyjecia inwitu 6-8PC
chcieliSmy otworzy¢ 1BA na otwarciu) *39- 3% 4+a szlemikowe aspiracje
*3BA- przyjmujemy inwit 9-11PC

3%- 5+9/5+% 16+ PC 5+%/4+& 18+PC *Dalej wszystko naturalnie a 4BA-inwit
*4-szlemikowe ustalenie #

3¢- 5+9/5+¢ 16+PC lub 5+v/4+e * dalej wszystko naturalnie a 4BA-inwit
18+PC *44- szlemikowe ustalenie kar( dalej
cuebidy i pytanie o asy)
1¥v-1BA-?
REBID OTWIERAJACEGO DALSZA LICYTACJA

2&- 44759 12-17 PC lub 5#-5%¥ 11-15PC ~ [*2¢4- 6-10 PC 5+¢ NF

*29- 2% irgka w sile 6-9(10)PC wybor
lepszego koloru do gry

*24-10-11 PC 4+# Maximum !

*2BA- 10-11PC inwit bez fitu kier
*3-4+4 8-9PC tadny fit

*39- pickny dubel ¥ 1 5# w sile 10-11PC

24 -12-17 PC 4+4 5% lub 54 -59 11-15 PC *29- 2% irgka w sile 6-9(10)PC
*24-10-11 PC 4+ Maximum !

*2BA- 10-11PC inwit

*3d- 6+ 7-8(9)PC

*34- 4+ w sile 8-9PC tadny fit

*39- pigkny dubel ¥ i 5¢ w sile 10-11PC

29-6+% 11-14(15) PC *2#- z warto$ci 10-11 che¢ grania 3BA
*2BA inwit 10-11PC z trzymaniami

*3I/34-6+ w kolorze 7-9PC brak
fituy

*39-inwit 10-11 PC z 2%
24- Rewers 5+% 44 (15)16+PC *2BA- inwit 7-8PC do 3BA
*34/34-6+ w kolorze 7-9PC
*3BA- gramy
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2NT- 15-16 PC inwit na rownym sktadzie( ale
karta z ktorg nie chcieli$my otworzy 1BA na
otwarciu)

Pas- brak przyjecia inwitu
*3&/34-6+ w kolorze 7-9PC
*3BA- gramy

3&%- 3&- 5+9/5+% 16+ PC 5+¥/4+% 18+PC

Dalej wszystko naturalnie

3¢- 5+9¥/5+4 16+PC lub 5+v/4+e 18+PC

Dalej wszystko naturalnie

3¥- 16+PC 6+%

*3a/44/4¢- cuebid na kierach 10-11 PC
*3BA- gramy

19-2&-?

REBID OTWIERAJACEGO

DALSZA LICYTACJA

24 -12-17 PC 4+ 5+v

*29- 3+¥ireka od 15+PC

*24- 441 5+% 124PC

*2BA- 12+PC pytanie o sktad
*34-6+4 124PC

*34- 4+ 12-15 PC

*3a- krotkos¢ pik 4+4 15+PC
*3BA- do gry minimum 12-14 PC

29-5+% 11-14PC dowolne bez 4 kar ! W tej sile
moga by¢ 4 piki i nawet 5 trefli w pierwszej
kolejnosci sita reki potem sktad( mamy
narzedzia pytajace)

*2a- 441 5+% 12+PC

*2BA- 12+PC pytanie o skfad

*3d- 6+ 124+PC

*3¢- 44 5+& 12+PC

*39- 15+PC 3+ szlemikowe aspiracje

( dalej cuebidy albo 4%¥- brak cue do tytu)
*3a/4%/44- krotkos¢ 4+9 15+PC

24- Rewers 5+% 44 15+PC

*2BA- 12+PC pytanie o sktad( dalej 3
trefl- 3 trefl , 3 karo- 3kara 3 kier- 6
kierow 3 pik-5422 dot 15-17PC a
3BA-5422 18-20 PC)

*34-6+4 12+PC

*34-4-ty kolor pytanie o trzymanie
karo

*39- 3+% szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy)

2BA- 15+PC réwna reka ( w sile 15-17 PC
karta z ktorg z jaki$ przyczyn nie chcieliSmy
otworzy¢ 1BA na otwarciu)

*Id-6+d 12+PC
*3¢-44 5+ 12+PC

*39- 3+% szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy)

3&- 5+9¥/4+& 15+ PC

**34-z warto$ci do 3BA obawa o piki

*39- 3+% szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy)

*34- trzymanie pik do 3BA obawa o
kara

*4- aspiracje szlemikowe na treflach
( dalej cuebidy)

3¢- 5+v/5+e 15+PC

*3¥- 3+¥ szlemikowe 15+PC(dalej cuebidy)
*44-3+4 szlemikowe aspiracje

3¥- 15+PC 6+% ( solidny kolor)

34- z warto$ci albo do 3BA albo cuebid na¥
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1v-2¢-?

REBID OTWIERAJACEGO DALSZA LICYTACJA

29-5+¥ 12-14PC rozne rece !! W tej sile moga |*24- 44 15+4 124PC
by¢ 4 kara( bez krotkosci)/ piki i nawet 5 trefli | *2BA- 12+PC pytanie o sktad
w pierwszej kolejnosci sita reki potem *3- 444 5+4124PC

sktad( mamy narzedzia pytajace) *3¢- 6+¢ 124PC
*39- 15+PC 3+% szlemikowe aspiracje

( dalej cuebidy albo 4%- brak cue do tyhu)
*3a/4%/44- krotkos¢ 4+% 15+PC

24- Rewers 5+% 44 15+PC *2BA- 12+PC pytanie o sktad( dalej 3
trefl- 3+trefle , 3 karo- 3+kara 3 kier- 6
kierow 3 pik-5422 dot 15-17PC a
3BA-5422 18-20 PC)

*3&-4-ty kolor pytanie o trzymanie
trefl

*34- 6+¢ 12+PC

*3¥- 3+% szlemikowe (dalej cuebidy)
*34- 44 5+4 szlemikowe 12+PC
2BA- 15+PC réwna reka ( w sile 15-17 PC -4+ 5+ 12+PC

karta z ktorg z jaki$ przyczyn nie chcieliSmy *34-6+4 124PC

otworzy¢ 1BA na otwarciu) *39- 3+% szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy)

*3a- 44 5+4 12+PC

*3BA- 5332 12-14PC

*4BA- inwit do 6BA 15-16PC

3&%- 5+%/4+& 15+ PC *34-6+¢ 12+PC

*39- 3+¥ szlemikowe (dalej cuebidy)

*4&- aspiracje szlemikowe na treflach
( dalej cuebidy)

3¢- 5+¥/3+¢ 15+PC *3¥- 3+% szlemikowe (dalej cuebidy)
*3#-cuebid na ¢ aspiracje szlemikowe

*3BA- minimum propozycja gry
*4&- cuebid na ¢ aspiracje

szlemikowe
3¥- 15+PC 6+% ( solidny kolor) 34/4%
34/4%- krotkos¢ 4+ 12-14 PC Dalej cuebidy lub 5¢ do gry z minimum
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DALSZA JEDNOSTRONNE SEKWENCJE ROZWINIETE PO OTWARCIU 14

14-1BA-?

REBID OTWIERAJACEGO

DALSZA LICYTACJA

2%- 4 i 54 12-17 PC lub 5%-54 11-15 PC

*24- 6-10 PC 5+¢ NF

*29- (5)6+% i reka w sile 6-9(10)PC

*24- 2= 7-9PC wybor do gry NF

*2BA- 10-11PC inwit bez fitu pik
*34-4+4 8-9(10) PC

*39-10-11 4+ maximum karty

inwit( zej$cie na 4 trefl nie forsuje i jest do

pasa)

24 -12+ PC 4+4 5+a lub 5¢ -54 11-15 PC

*29- (5)6+% 1 reka w sile 6-9(10)PC

*24- 2=a4 7-9PC wybor do gry NF

*2BA- 10-11PC inwit

*3d- 6+ 7-9PC

*34- 4+¢ w sile 8-9(10)PC

*39- 10-11 4+ maximum karty

inwit( zejScie na 4 karo nie forsuje 1 jest do

pasa)

29-49/5+4 12-17 lub 5v/54 12-14 PC

*2#- negatywny wybor koloru 7-9PC
2=& NF
*2BA inwit 10-11PC z trzymaniami

*34/34-6+ w kolorze 7-9PC brak
fitéw w starszych kolorach

*39- 8-10(11) PC z 4+¥

24- 6+4 12-14(15)PC

*2BA- inwit 10-11 PC dobre
trzymania w innych kolorach

*I/34-6+ w kolorze 7-9PC
*3a-2=a 10-11 PC inwit do 44

2NT- 15-16 PC inwit na réwnym sktadzie( ale
karta z ktorg nie chcieli$my otworzy 1BA na
otwarciu)

Pas- brak przyjecia inwitu
*3&/34-6+ w kolorze 7-9PC
*3BA- gramy

3&- 3&- 5+4/5+% 16+ PC S5+a/4+& 18+PC

Dalej wszystko naturalnie

34- 5+4/5+4 16+PC lub 5+4/4+¢ 18+PC

Dalej wszystko naturalnie

39¥- 15+PC 5+4/5+% lub 5+4/4+% 18+PC

*3&- dobry dubel pik brak fitu kier
*4d/44- cuebid na kierach 10-11 PC
*3BA- gramy

3a- 15+PC 6+a

*3BA —do gry

*4 /4 4/4%-cuebid na pikach 10-11 PC
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16-248-7

REBID OTWIERAJACEGO

DALSZA LICYTACJA

24 -12+PC 4+¢ 5+v

*29- 4-ty kolor pytanie o trzymanie kier
*24- 15+ PC 3+ aspiracje szlemikowe
*2BA- 12+PC pytanie o sktad

*3:-6+d 124+PC

*34-4+¢ 12-15 PC

*39- krotkos¢ kier 4+4 15+PC

*3BA- do gry minimum 12-14 PC

29-4+% 5+& 124PC

*24- 3+a [5+PC

*2BA- 12+PC pytanie o sktad

*34- 6+ 124PC

*34- 4-ty kolor pytanie o trzymanie karo
*39 15+PC 4+% szlemikowe aspiracje

( dalej cuebidy albo 4%- brak cue do tytu)
*4d/44- krotko§¢ 4+% 15+PC

24- 5+4 11-14PC ! W tej sile moze by¢ 4-5
trefli w pierwszej kolejnosci sita rgki potem
sktad( mamy narzedzia pytajace)

*2BA- 12+PC pytanie o sktad
*34-6+& 12+PC

*3¢-44 5+&% 12+PC

*39- 4% 5+& 12+PC

*34- 3+a szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy lub 44 z minimum i brzydka

rekq)

2BA- 15+PC réwna reka (w sile 15-17 PC
karta z ktorg z jaki$ przyczyn nie chcielismy
otworzy¢ 1BA na otwarciu)

*3d-6+% 124+PC
*34-44 5+ 12+PC
*39- 49 5+& 12+PC

*34- 3+ szlemikowe 15+PC(dalej
cuebidy)

3&- 5+9¥/4+& 15+ PC

**34-z warto$ci do 3BA obawa o kiery
*3¢- z wartosci do 3BA obawa o kara
*34- 3+4 15+PC- 3+ szlemikowe
(dalej cuebidy)

**4d- aspiracje szlemikowe na treflach
( dalej cuebidy)

34- 5+9/5+¢ 15+PC

*3a- 3+aszlemikowe 15+PC(dalej cuebidy)
*44-3+4 szlemikowe aspiracje

39¥- 15+PC 5+a/5+%

*3a- ystalenie # 3+& szlemikowo
*4/44- cuebidy na ¥ szlemikowo

34- 15+PC 6+4 ( solidne piki)

*3BA —do gry
*44/44/4%-cuebid na pikach szlemikowe
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14-2¢

REBID OTWIERAJACEGO

DALSZA LICYTACJA

29-4+% 5+a 12+PC

*24- 3+a 15+PC

*2BA- 12+PC pytanie o sktad

*3&- 4-ty kolor pytanie o trzymanie trefl
*34- 6+4 12+PC

*3% 15+PC 4+% szlemikowe aspiracje

( dalej cuebidy albo 4%- brak cue do tytu)
*Ad/44- krotkos¢ 4+9 15+PC

24- 5+# 11-14PC rozne rece !! W tej sile moga
by¢ 4 kara( bez krotkosci)/ 1 nawet 5 trefli w
pierwszej kolejnosci sita rgki potem

sktad( mamy narzedzia pytajace)

*2BA- 12+PC pytanie o sktad
*3%-4-ty kolor pytanie o trzymanie
trefl

*34- 6+¢ 12+PC

*39- 4% 5+¢ 12+PC

*34- 3+ 15+PC szlemikowe(dalej

cuebidy lub 44 z minimum brzydka
reka)

2BA- 15+PC réwna rgka ( w sile 15-17 PC
karta z ktorg z jaki$ przyczyn nie chcieli$my
otworzy¢ 1BA na otwarciu)

*Ib-4+d 5+ 12+PC
*34-6+4 12+PC
*39- 49 5+¢ 124+PC

*34- 3+ 15+PC szlemikowe (dalej
cuebidy)

*3BA- 5332 12-14PC
*4BA- inwit do 6BA 15-16PC

3%- 5+a/4+4 15+ PC

*34-6+4 12+PC

*3¥- 4-ty kolor pytanie o trzymanie
kier

*34-3+4 [5+PC szlemikowe (dalej
cuebidy)

*4d- aspiracje szlemikowe na treflach
( dalej cuebidy)

34- 5+4/3+4 15+PC

*39- 3+¥ szlemikowe (dalej cuebidy)
*3#-cuebid na ¢ aspiracje szlemikowe
*3BA- minimum propozycja gry
*4&- cuebid na ¢ aspiracje
szlemikowe

3¥- 15+PC 5+4/5+% 15+PC

*34-3+4 15+PC szlemikowe (dalej
cuebidy)

*44/44- cuebidy na ¥ 3+¥

34-15+PC 6+4 ( solidne piki)

*3BA- do gry

*44/44/49-cuebid na pikach szlemikowe
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14-29-7

REBID OTWIERAJACEGO DALSZA LICYTACJA

24- 5+4 11-14PC rozne rece !! W tej sile moga | *2BA- 12+PC pytanie o skfad rowniez z 6
by¢ 4+ kara inawet 4+trefli w pierwszej *3%- 4+ 5+ 124PC

kolejnosci sita reki potem sktad( mamy *3¢- 4+e 549 [24PC

narzgdzia pytajace) *3% 10-11PC 6+% NF!!!

*3a- 3+a 15+PC szlemikowe(dalej cuebidy
lub 44 z minimum brzydka r¢ka)
*3BA- do gry minimum 12-14PC bez 3%

2BA- 15+PC réwna reka (w sile 15-17 PC *3&- 4+ 5+ 124PC

karta z ktora z jaki$ przyczyn nie cheielismy | *34- 4+4 5+¥ 12+PC

otworzy¢ 1BA na otwarciu) *39 12+PC 6+%

*34- 3+a 5+9 14+PC szlemikowe(dalej
cuebidy lub 44 z minimum brzydka reka)
*3BA- do gry minimum 12-14PC

*49- 6+% 10-11PC minimum

3&- 5+a/4+s 15+ PC *34- 4-ty kolor pytanie o trzymanie karo
*39 10+PC 6+

*34- 3+4 5+%¥ 14+PC szlemikowe(dalej
cuebidy lub 44 z minimum brzydka r¢ka)
*3BA- do gry minimum 12-14PC

*4d- szlemikowe 14+PC 4+

34- 5+4/3+e¢ 15+PC *3%9 10+PC 6+%

*34- 3+4 5+% 14+PC szlemikowe(dalej
cuebidy lub 44 z minimum brzydka r¢ka)
*3BA- do gry minimum 12-14PC

*44- szlemikowe 14+PC 4+¢

3v-3+v (14)15+PC *3a&- 15+PC gramy w 4 szlemikowe
*4&/44-cuebidy na ¥

34-15+PC 6+4 ( solidne piki) *34-3+4 15+PC szlemikowe (dalej
cuebidy)
*44/44- cuecbidy na ¥ 3+¥

4&/44- krotkos¢ 4+ 12-14 PC Dalej cuebidy 1 pytanie o asy
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LICYTACJE DWUSTRONNE PO OTWARCIU PRZECIWNIKA I NASZYM WEJSCIU 1 v/4

Przeciwnik 14 - My 1¥/4 - 2 Przeciwnik X —?

PRZED PASEM

PO PASIE

XX- punkty 11+PC rozne rece i od 15+PC

XX- figura ¥/4 nie obiecuje fitu

2& - naturalne na treflach 7-10PC

2&- naturalne na treflach 7-10PC

24 - dobry fit 4% 7-10PC

2% - naturalne 3% 7-10PC

2% - naturalne

24 -(po 19) 12-14 PC 5+a

24 -fit normalne podniesienie

2NT- z krotkoscig 6-9 4+

2NT- krotkoscig 6-9 4+4

34 12-14 PC 5+ 3& kolor+ fit
34 dobra reka 4+%/4 9-11PC 34 dobra reka 4+# 7z krotkoscia
3 ¥/ blok 4-6 PC 4+%/4 3 w kolor blok
Przeciwnik 14 - My 1¥/4 - pas - ?
PRZED PASEM PO PASIE

2& - DRURY z fitem 10-11 PC

2&- naturalne na treflach

24- forsing bez fitu do koncoéwki 14+PC

24- DRURY z fitem 10-11 PC

24 (po kierze) 12+ PC 5+4

24 (po kierze) 12+PC 5+4

2NT- Naturalne bilansowe

Inwity licytujemy jak bez wejscia wroga

34-4 kartowy fit ¥/4 1 7-9 bez krotkosci

3e-4kartowy fit 1 7-9 bez krotkosci

3¥/4 w moj kolor -destrukcyjne

3 w mdj kolor -destrukcyjne

skok kolorem mtodszym jest naturalny od
12+PC

skok kolorem mtodszym jest kolor+fit 10-11
PC
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LICYTACJA PO NASZYM OTWARCIU 1BA

2% Stayman( moze by¢ staby punktowo tzw ,,ratunkowy” jak wolimy gra¢ w
kolor)

24 Transfer na kiery 5+ kolor od OPC dalej przyjecie transferu w 3% to 4% 1
gora BA

2y Transfer na piki 5+kolor od 0 PC dalej przyjgcie transferu w 34 to 44 i
gora BA

24 Inwit w sktadzie zrownowazonym 8-9 bez starszej czworki lub transfer na trefle

2NT Transfer na ¢

3% Krotkos¢ trefl - modelowo 3-4-5-1 lub 4-3-5-1 forsujace do koncowki

3¢ Krotkos¢ trefl - modelowo 3-4-1-5 lub 4-3-1-5 forsujace do koncowki

3v Krotkos¢ kier - modelowo 3-1-4-5 lub 3-1-5-4 forsujace do koncoéwki

34 Krotkos¢ pik - modelowo 3-1-4-5 lub 3-1-5-4 forsujace do koncowki

3NT Do gry

4 Duzy transfer na kiery 6+ kolor chce¢ gra¢ z reki od BA

44 Duzy transfer na piki 6+ kolor chce gra¢ z r¢ki od BA

49/4 Naturalne 6+ kolor chce gra¢ ze swojej reki

ANT Inwit do 6 NT

2& Stayman ratunkowy- co to jest?

Po otwarciu 1BA naszego Partnera rowniez ze stabymi rekoma punktowo ( 0-6PC) mozemy
licytowac 24 w skladach 5-4 na starszych kolorach, lub w skladach 5 kar 4-3 w starszych i singiel trefl i
po dowolnej odpowiedzi Partnera ( 24/2¥/24) pasujemy na 24 ( przy skladzie 5 kar 4-3 w starych) lub
licytujemy dluzszy starszy kolor do gry( przy 5-4 na starych). Jest to tzw. slaby stayman ratunkowy, bo
czasem na gre¢ kolorowg damy Partnerowi kilka lew , a na BA zadnych ( np. W10xxx4 Dwxx¥ to zadne
lewy na BA a na kolor juz tak). Czasem mozna zaryzykowa¢ nawet na 4-4 w starszych zalicytowac¢
staymana jak mamy bardzo slaba reke.

Teksasy Trvbuly ( gadzecik w jednostronnej licvtacji)

INT — 2 - 2% - 34 szlemikowe uzgodnienie kierow (transferem) zaproszenie do cue-bidow
INT — 2& - 24 - 3 ¥ szlemikowe uzgodnienie pikow (transferem) zaproszenie do cue-bidow

INNE SEKWENCJE PO INT

INT-24 - 2NT/3% - 3%/4 - licytowana krotkos¢ - piec+ # aspiracje szlemikowe

INT — 2NT- 34/¢ - 39/4 -licytowana krotko$¢ - pieé+ ¢ aspiracje szlemikowe

INT —2& - 24 - 3 /4 smolen — 5-4 na starszych GF — zglaszamy kolor z czworki

INT - 2 - 24- 2%- 5 kieréw 4 piki do gry ( staby stayman ratunkowy)

INT - 24 - 24 - 24 - oznacza, ze mam Spikow 4 kiery do gry ( staby stayman ratunkowy)

INT -2¢

2% - 24 inwit z 4 pikami 1 5 kierami
2NT- inwit z 5 kierami
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OTWARCIE 2# ACOL

2¢ Negat , 0-2 kontrole (AS - 2 kontrole KROL - 1 kontrola)

29/a pozytywne, kolor 5+ i 3+ kontrole

2NT pozytywne 3+kontrole; uktad zrownowazony bez 5 kartowego koloru, nie
wyklucza starszej czworki

3 pozytywne, kolor 5+ i 3+ kontrole

3¢ pozytywne, kolor 5+ i 3+ kontrole

W dalszych sekwencjach poruszamy si¢ licytacjg naturalng i ustalenie koloru dalej wywotuje
cuebidy 1 pytanie o asy na uzgodnionym kolorze, za$ bezposredni skok bez uzgodnionego
koloru to inwit.

OTWARCIE 2¢ MULTI

2v do koloru — pasuj lub popraw

24 pasuj lub popraw na 3% (i teraz 2nt = ¥, 3&/4 fragment gora otw. 3¥ = AKD)

2NT |pytanie o uktad GF i dalsza licytacja:

34 - dot (3¢ pytanie: 3% - piki, 34 - kiery)

34 - gora na ¥ ( dalej 3% - szlemikowe, potem: 3NT- brak krotkosci, 4% -najstabsze, reszta
krotkosé)

3¥- gbra na 4 ; dalej analogicznie jak wyzej

3% 16+ PC na treflach silne karty na wlasnym kolorze 6+
3¢ 16+ PC na karach silne karty na wtasnym kolorze 6-+4
3v blokujaco-taktyczne, pasuj lub popraw ( nie chcemy gra¢ koncowki)

3e 6+4 14-16PC inwit na wlasnym kolorze

3NT |do gry
4% zalicytuj swoj kolor transferem
44 zalicytuj swoj kolor naturalnie

4%/# |naturalne do gry z wlasnego koloru !!!!!
INNE SEKWENCJE JEDNOSTRONNE PO MULTI

skokskok

2¢-2v

24 - 2NT: ALERT 14-16 PC 6+%
3&/4 - 5 kierow 1 licytowana pigtka &/¢ 16+PC
3¥ - 16+PC 6+%

2¢ - 24
3% (lub inna odzywka) — 4 &/¢ - GF & 1 licytowanych #/4 , a 3 4 - szZlemikowe na 4

LICYTACJA DWUSTRONNA PO MULTI

26 -29/a -7

****kX- karna

*#*2NT — pytanie o sit¢ 1 kolor
**%3 - silne 16+PC na 6+ &
***3¢ - silne 16+PC na 6+¢
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24 - 2NT/3%/v/4 - NASZA X JEST KARNA DO PASA

skokoskok

JEDYNY WYJATEK W SEKWENCIJI: 24 - 3¢ - NASZA X=INWIT Z FITAMI W

3 ¥ do koloru,

3 & — inwit na pikach
skeskoskok

24 - X - NASZA XX OZNACZA ZALICYTUJ PARTNERZE SWOJ KOLOR A 2 v/24

LICYTUJEMY Z WEASNEGO KOLORU

2y -?

24 -2

24 - pasuj lub popraw do koloru Partnera

2NT - pytanie o mlodszy, INV+; dalej: 34 -
uzgadnia kiery szlemikowo, wezwanie do
cue-bidow; kolor mtodszy szlemikowo
uzgadniamy drugim mtodszym

2NT - pytanie o mlodszy, INV+; dalej: 3% -
uzgadnia piki, wezwanie do cue-bidoéw; kolor
mlodszy szlemikowo uzgadniamy drugim
mtodszym

3& - naturalne forsujgce

3& - pasuj lub popraw do mtodszego koloru

34 - GF 17+PC na karach

34 - GF 17+PC na karach

3¥ - taktyczny przepych zalezny od zatozen

34 - GF 17+ PC na 6+ pikach

3 - taktyczny przepych zalezny od zalozen

3NT - do gry 3NT - do gry
4 - pasuj lub popraw na 4 karo (blokujaco- |4 - pasuj lub popraw na 4 karo (blokujaco-
taktyczne) taktyczne)

44 - pasuyj z karami méw 5 z treflami

44- pasuyj z karami méw 5 z treflami

4% - do gry

49/a - do gry

PIERWSZA ODPOWIEDZ

DALSZA LICYTACJA
OTWIERAJACEGO 2BA

3% - pytanie o starsze 4 1 5 ( licytujemy
rowniez z 3-3 w starych a nawet 3-2 w
starszych kolorach bo Partner moze mie¢
starszg 5)

*34 -mam 1 lub obie starsze 4 ( dalej
pokazujemy transferem swoja 4 albo
mowimy 3BA jesli nie mieliSmy starszej 4)
*39-5v

*34-54

*3BA- brak starszych 415

3¢ - 5+¥ od 0+PC

*3¥- przyjecie transferu raczej 2% z 3 kierami
minimum sily

*3BA- 3% i rowna r¢ka dobra BA

*licytacja 34/4% /44 to maksymalna re¢ka z
4% i cuebidem we wskazanym kolorze

3¥- 5+4 od 0+PC

*3& -przyjecie transferu raczej 24 z 3 pikami
minimum sily

*3BA- 34 1rowna reka BA

*licytacja 4+ /44 to maksymalna reka z 44 1
cuebidem we wskazanym kolorze
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34 - mtodsze kolory minimum 5/4 3BA -do gry
4 /44- maksymalna reka do mtodszych
kolorow

3NT — ALERT ! 54 1 4% 49 /& - do gry pasuje mi starszy kolor

4% - 6+% bez aspiracji szlemikowych transfer |4¥- OBOWIAZKOWA LICYTACJA!
44 - 6+& bez aspiracji szlemikowych transfer |44-OBOWIAZKOWA LICYTACJA!

4% /& - do gry nie chce nic wigcej grac OBOWIAZKOWY PAS !

BLACKWOOD 1430 na 5 wartosci (NOWOCZESNY) + DAMA ATU

S#%- 1 lub 4 wartosci z 5

54 -0 lub 3 wartos¢i z 5

5%- 2 wartos$ci bez damy atu

S# - 2 warto$ci z damg atu bez kroli !

5BA- 2 warto$ci z damg atu i 1 krolem ! I dalej kolejno 2 krole 3 krole na kolejne
szczebelki licytacji

Po odpowiedzi 5 lub 54 dalsze pytanie jest o Damg atu ( pomijamy zawsze
kolor w ktory chcemy grac¢ bo wtedy jest do pasa odzywka ! I szczebelki wygladaja
nastepujaco:

1 szczebel- brak damy

2 szczebel- mam dame atu i nie mam kroli bocznych

3 szczebel- mam dame atu i 1 kréla bocznego

4 szczebel- mam dame atu i 2 krole boczne

itd. analogicznie

WIST Odmienny, z figur preferencyjny. Na bez atu do krola odblokowanie i ilo$¢, do damy 1
asa jakosc.

Wyjatek : z uktadu H10x mozemy wistowac niskg blotka.( czasami szkoda 10)

ZRZUTKI

Odwrotne.
Nie do koloru Lavinthal.
Przy grze w kolor raczej ilosciowki, w bez atu jakosciowki.
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KONWENCIJE SYSTEMOWE- NASZ KACIK MAGICZNY

RN i

OBRONA JASSEMA PRZECIWKO OTWARCIU 1BA PRZECIWNIKA

W brydzu istnieje wiele konwencji obronnych po otwarciu 1BA przeciwnika, jednak najpopularniejsza w
Polsce u wigkszosci statych par jest obrona wymyslona przez polskiego arcymistrza miedzynarodowego i
wielokrotnego reprezentanta Polski Krzysztofa Jassema. W dalszej cz¢s$¢i bedzie opisany caty schemat jaki
dotyczy tej konwencji obronne;.

Po otwarciu 1BA przeciwnika na I lub III rece lub po pasie Partnera ( Pas-1BA- My) stosujemy

Kiedy Oni otworza 1 BA-pas-pas i jesteSmy na 4 rece na wygasajacej sytuacja si¢ zmienia i gramy
tak:

X- 11+PC minimum 3-3 w starszych kolorach che¢¢ walki !

2+ - starsze kolory minimum 5/4 w dowolnej kinfiguracji ( mozna gra¢ 44, ale to juz z glowa) Reszta

odzywek jest naturalna !

Tak samo dziata ten schemat po otwarciach 1BA stabych w sile 12-14 ( gdyby przyszto Wam grac na takie
pary, ktore otwieraja stabym BA )

SCHEMAT OBRONY JASSEMA
X= starsza 4 1 mtodsza 5+
24- starsze kolory minimum 5/4 w dowolnej kinfiguracji ( mozna gra¢ 44, ale to juz z glowa)
24 - Multi, ale tylko wersja 6% lub 64 ( dalsza licytacja jest jak po otwarciu multi)
2W- 5+W i 4+ Jub 4+
28 5+ | 4+ Jub 4+9
2BA- 5+ i 5+

W jakiej sile wchodzimy do licytacji lub X po 1BA? Po partii musza to by¢ ZDECYDOWANIE bardzo
porzadne rece, w korzystnych ( my przed partig , Oni Po) mozemy pozwoli¢ sobie na wigkszg agresje 1 jesli
tylko punkty mamy w swoich dwdch wskazanych kolorach mozemy przyjac¢ zatozenie, ze takie odzywki
mozemy licytowa¢ od 8+ PC.



Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner
1BA (15-17PC) X ( starsza 4 mlodsza 5) |pas ?

DALSZY SCHEMAT ODPOWIEDZI NASZEGO PARTNERA :

pas- rgka od 12+PC z ktorg chcemy obktada¢ im 1BA

2&- ALERT ! Do mtodszego koloru licytacja ( P pasuje z ¥ lub przenosi w 24 z karami)

24- ALERT ! Prosba o zalicytowanie starszego koloru

2% - naturalne do pasa 6+% ( w uzasadnionych przypadkach jak mamy 5 dobrych ¥ tez mozemy)
2#&- naturalne do pasa 6+ ( jak wyzej)

2BA- ALERT! duze fity w mtodszych kolorach 4+/4+ 12+PC prosba o zalicytowanie mlodszego
koloru.

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

1BA (15-17PC) 24 starsze kolory) pas ?

Pas- mam trefle 6+

2#- ALERT ! Zalicytuj dluzszy kolor ( lub przy 44 jesli wejdziemy najblizszy, czyli kiery)- daje si¢
takg odzywke z karta w rownymi fitami( dubel-dubel lub 3-3 lub nawet 4-4, rowniez majac staba
reke na 6+ mozemy przejs¢ przez ta odzywke a potem powtorzy¢ kara na wysokosci 3, jesli nie
posiadamy fitow w starszych kolorach)

2% /24 do pasa wybor lepszego koloru starszego ze swojego dtuzszego fragmentu. 2BA-

naturalne 14-16 PC inwit do 3BA z trzymaniami w mlodszych kolorach

3efs- 6+ 14+PC pozytywne

3#- 6+% 14+PC pozytywne

3%- 4+% inwit do koncoéwki ( od fadnych 13+PC przed partig , i od 11+PC po partii)

3&- 4+sinwit do koncowki ( od fadnych 13+PC przed partig , 1 od 11+PC po partii)

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner
1BA (15-17PC) 24( Multi ) pas ?

Pas- mam 6+ gramy

2%- pasuj na 2 kier lub popraw na 2 pik

2#- pasuj z pikami, inwit do koncéwki kierowej 2BA - silne pytanie 14+PC o charakter multi ( dalej 3 trefl
dobra karta , 3 karo staba karta na ¥ 3 kier- staba r¢ka na #

3+/3#-14+PC pozytywne naturalne 6+ w kolorze

3%/3#- blok taktyczny z oboma fitam- pasuj lub popraw na 3 pik

44- zalicytuj transferem swoj kolor ( 4 karo- kiery, 4 kier- piki) — chce gra¢ koncéwke i nic wigce;.
44 - zalicytuj naturalnie swoj kolor do gry

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner
1BA (15-17PC) 2% Skierow 4+ mtodsza )  |pas ?

2#&- naturalne 6+# do pasa !

2BA- pytanie o mtodszy kolor lub inwit do koncowki kierowej ( po 3 trefl/karo licytujemy 3 kier)
3+%/#- naturalne do gry 6+ kolor

3%- taktyczne do pasa 3+% !

3&- inwit do 44 14-16 PC 6+

3BA- do gry

4%- do gry duzy fit albo taktyczno blokujace uktadowe , albo z bilansu.




Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner
1BA (15-17PC) 24 5pikow 4+ mtodsza ) pas ?

2BA- pytanie o mtodszy kolor lub inwit do koncoéwki pikowej ( po 3 trefl/karo licytujemy 3 pik)
3+/4- naturalne do pasa 6+ kolor do 13 PC

3%- inwit do 4% 14-16 PC i 6+%

3 taktyczne do pasa 3+

3BA- do gry

4#- do gry duzy fit albo taktyczno blokujace uktadowe, albo z bilansu

DWUKOLOROWKI MICHAELSA

Dwukolorowki Michaelsa (takze Cue bid Michaelsa, ang. Michaels cue bid- nazwa pochodzi od nazwiska tworcy tej
konwencji Mike'a Michaelsa) jest brydzowa konwencja licytacyjng, odmiang cuebidu. Definicja tej konwencji to
bezposrednie wejscie kolorem przeciwnika na wysokosci dwoch po naturalnym otwarciu w tym kolorze, np. jezeli
przeciwnik otworzyl 14 to 24 jest dwukolorowka Michaelsa (czgscia tej konwencji jest takze wejscie 2BA). Odzywka
ta pokazuje reke dwukolorowa (z przynajmniej pigciokartowymi kolorami), sita takiego wejscia zalezy od ustalen pary
jej stosujacej.

Ja osobiscie polecam wam rozgraniczenie 2 stref punktowych, z ktérymi licytowac takie dwukolorowki- tzw "stabo-
silne" wejscia. Czyli w korzystnych zatozeniach wchodzimy w zakresie sity 7-11PC lub 16+PC

( czyli tak jak objasniak). Dlaczego tak zapytacie? Z obserwacji graczy wyszlo w rozdaniach, ze czesto w takich
rozdaniach po otwarciach 1 kier/1pik przeciwnika, naszym wejsciu 2 kier/pik dwukolorowkami , drugi przeciwnik
skacze w 4kier/pik blokujac nam droge do spokojnej licytacji- teraz majac rozgraniczenie sity "stabo-silne" z r¢kg silng
od 16+PC mozemy da¢ X, ktora jest atakujaco-obronna wskazujgca dobra rgke, tak zeby nasz Partner byt w stanie
zdecydowac¢ czy gramy wyzej w swoje kolory, czy pasujemy i obkladamy ich kontrakt. Oczywiscie jest to indywidualna
decyzja kazdej z par w jakim zakresie punktowym bedzie grac.

Z rekami 5-5 w sile normalnej tj. 12-14 punktow wchodzimy kolorem starszym , a potem mozemy z uktadem po

skoku przeciwnikéw réwniez da¢ X walczaca.

Jednostronna licytacja po otwarciu przeciwnika 1v

Przeciwnik My Przeciwnik I1 Partner
1v 29 (5+4 / 5+%/¢ (ALERT) [Pas ?

Pierwsze Odpowiedzi Partnera:

24 -negatywny wybor koloru tzn. 2-3 piki w sile 0-9 PC z 3 pikami i przy 2 pikach nawet do 14PC jesli sg misfity w
kolorach( np mamy sktad 4-5 kieréw 2 piki i wida¢ , ze nie mamy w co grac)
2BA- pozytywne pytanie o kolor mtodszy jakie$ punkty 12+PC ( bez fitu pik ale z fitami w mtodych)

3# - negatywne do koloru partnera 0-12 PC PASUJ lub POPRAW na 3¢

34 - Inwit do koncowki w piki ( najczesciej z 4 kartowym fitem 10-13PC)

3¥ - GF 16+PC w 1 czytaniu pytanie o trzymanie, ale mogg by¢ roézne karty z fitem pik silne( dalej po 3 pik cuebidy)
34 - taktyczne uktadowe 4+4 w sile 7-9 PC

3BA/4# - do gry

4&- taktyczne 7-9PC 4+/4+ w mlodszych kolorach — propozycja gry do stabej wersji ( z mocng dopychamy koncowke)

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner
1v 2v pas 2#4(negatywny wybor koloru)
Pas ?

Pas- gramy nic specjalnego 7-11PC w sktadzie 5-5
3#&/34 - wskazana 6 mtodsza w sile 7-11PC



3¥ - reka od 16+PC 5+4 5+ ( dalej 3 pik/ 4 trefl/4karo do gry ,i 3BA do gry 4 pik/5 trefl/karo do gry)
34- 64 i 5+&/5+4 bardzo uktadowa reka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry 3pik/4 pik do gry)
3BA- r¢ka od 16+PC 5+4 5+ ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo- do gry 4 kier cuebid kier na karach, 4 pik do gry !

)
4%/44- reka od 16+PC 6+/¢ 5S4 ( dalej: 4 kier cuebid kier do mtodszego, 4 pik do gry, a 4BA blackwood na

treflach/karach)
49- renons ¥ ircka 64 5+&/¢ w sile od 16+PC ( dalej 4 pik do gry a 4BA — pokaz miody kolor zachgcajace do

szlemika, z reka stabsza licytujemy 5 trefl- pasuj lub popraw na 5 karo)

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner
lv 2v pas 2BA (12+PC z jakimi$ fitami)
Pas ?

3&/34 - wskazana 5 mtodsza w sile 7-11PC

3v - reka od 16+PC 5+4 5+ ( dalej 4 trefl/4karo szlemikowe ustalenie koloru naturalnie a 3BA do gry) 34- 641
5+&/5+4 bardzo uktadowa reka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry 4 trefl/karo zachecajace do szlemika, 4 pik do

gry)

3BA - r¢ka od 16+PC 5+4 5+4 ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo szlemikowe ustalenie kar bez cuebidu trefl, 4 kier
cuebid kier na karach, 4 pik do gry ! )

44/44- rgka od 16+PC 6+&/4 54 ( dalej: 4 kier cuebid kier do mtodszego, 4 pik do gry, a 4BA blackwood na
treflach/karach)

49- renons ¥ i rgka 64 5+&/¢ w sile od 16+PC ( dalej 4 pik do gry a 4BA — pokaz miody kolor zachgcajace do

szlemika, z r¢gka stabszg licytujemy 5 trefl- pasuj lub popraw na 5 karo)

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner
v 29 pas 3& (pasuj lub popraw 0-11PC)
Pas ?

Pas- gramy w # reka 7-11PC

34- gramy w ¢ reka 7-11PC

3¥ - rgka od 16+PC 5+4 5+ ( dalej 4 trefl/4karo — do gry do pasa naturalnie a 3BA do gry)

34 - 641 5+%/5+¢ bardzo uktadowa regka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry i 4 trefl/karo/4 pik do gry) 3BA- reka od
16+PC 5+ & 5+ ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo- hamujemy do gry, 4 kier cuebid kier na karach, 4 pik do
gry !)

4%/44- rgka od 16+PC 6+%/4 54 ( dalej: 4 kier cuebid kier do mtodszego, 4 pik do gry, a 4BA blackwood na
treflach/karach)

49- renons ¥ i recka 64 5+&/¢ w sile od 16+PC ( dalej 4 pik do gry a 4BA — pokaz mtody kolor zachecajace do

szlemika, z reka stabszg licytujemy 5 trefl- pasuj lub popraw na 5 karo)

Dwustronna licytacja po otwarciu przeciwnika 1 ¥
Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

lv 2y X ( punkty lub wskazanie fitu kier) ?

XX- zalicytuj 2 pik ze swojej reki a potem pasuj na kazdg odzywke , ktorg zalicytuje( czyli 3 trefl.karo do gry z
wilasnego koloru)

Pas- nie wiem w co grac staba reka, najczesciej dubel pik i 3-2 w mtodszych.

2BA- zalicytuj mtodszy kolor

3&/3¢- naturalne do pasa z wlasnego koloru 6+ kartowego

3% - inwit do koncowki w piki 3+4 ( moze by¢ rowniez inwit uktadowy z 44, np jakas krotkosc bokiem) 34-

taktyczne 7-9 PC 4+

3BA- UWAGA! NIE DO GRY'! Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 4+/4+ w kolorach mtodszych i inwit do
koncowki w mtodszy kolor

4- taktyczne 7-9PC 4+/4+ w mlodszych kolorach — propozycja gry do stabej wersji ( z mocng dopychamy koncowke)



Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

1v 29 3y ?

X- Alert ! Inwit do koncowki w piki reka 13-15PC

3+4 34- bilans 3+ r¢ka rowna w sile 10-13 PC

3BA- do gry

4%- Alert !pasuj lub popraw na 44 ( do stabej wersji 7-11PC z silng gramy koncowke)

44- gramy

4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach mtodszych albo dobra karta z fitami w
mlodych- moze by¢ zaréwno taktyczne, zeby przyblokowac im kontrakt 4 kier jak i bilansowe punktowo.

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

1v 2v 4v ?

X- punkty, nie karna najczgsciej z dublem pik !! ( znies¢ X mozemy tylko z jakim$ dodatnim
odchyleniem czyli jakimi$ roznymi uktadami 65 z ktorym uwazamy , ze nie chcemy ryzykowaé, ze nam
to wygraja) 44- gramy

4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach mtodszych walczymy.

S&/54/59- cuebidy na # , aspiracje szlemikowe 3+4 duza karta.

Jednostronna licytacja po otwarciu przeciwnika 14

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

14 24 (5+¥ 1 5+%/¢) ALERT |pas ?

Pierwsze Odpowiedzi Partnera:
2BA- pozytywne pytanie o kolor mtodszy jakie$ punkty 12+PC ( bez fitu pik) lub 9-11PC z fitem 3+%

3& - negatywne do koloru partnera 0-12 PC PASUJ lub POPRAW na 34

3¢ - Inwit do koncowki w kiery ( z 3 kartowym fitem 12-15 PC,z 4 kartowym fitem 10-13PC)

3¥ - staba reka 0-8 PC 2-3 ¥ ( czasem mamy regke ,ze sa misfity i jest to ucieczka z dublem kier)

34 - Splinter czyli krotkosc pik i 4+% w sile 14+PC

3BA/4 ¥- do gry

4&- taktyczne 7-9PC 4+/4+ w mlodszych kolorach — propozycja gry do stabej wersji ( z mocng dopychamy
koncowke)

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner
14 24 pas 2BA (12+PC z jakimi$ fitami)
Pas ?

3&/34 - wskazana 5 mtodsza w sile 7-11PC

3¥ - rgka od 16+PC 5v+ 5+ ( dalej 4 trefl/4karo szlemikowe ustalenie koloru naturalnie a 3BA do
gry) 34- 69 i 5+&/5+ ¢ bardzo uktadowa reka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry 4 trefl/karo
zachecajace do szlemika, 4% do gry)

3BA - reka od 16+PC 5+% 5+4 ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo szlemikowe ustalenie kar bez
cuebidu trefl, 4 kier do gry !)

4&/44- reka od 16+PC 6+&/4 59 ( dalej: 4 kier do gry, 4 pik cuebid na mtodym kolorze, a 4BA

blackwood na treflach/karach)



Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

14 24 pas 3&(pasuj lub popraw 0-11PC)

Pas ?

Pas- gramy w # reka 7-11PC

3¢- gramy w ¢ r¢ka 7-11PC

3¥ - rgka od 16+PC 5+ 5+& ( dalej 4 trefl/4karo — do gry do pasa naturalnie a 3BA do gry)

34 -6 ¥ i 5+&/5+4 bardzo uktadowa reka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry i 4 trefl/karo/4 kier do gry)
3BA- rgka od 16+PC 5+9¥ 5+¢ ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo- hamujemy do gry, 4 kier do gry!)
44/44- rcka od 16+PC 6+#/¢ 59 ( dalej: 4 kier/4 pik cuebid do mtodszego koloru , a 4BA blackwood
na treflach/karach 5 trefl /karo do gry do pasa)

Dwustronna licytacja po otwarciu przeciwnika 14

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

1o 24 X (punkty lub fit pik) |?

XX- zalicytuj 3 kier ze swojej reki staba reka 0-7PC

Pas- nie wiem w co gra¢ staba reka, najczesciej dubel kier 1 3-2 w mlodszych( w pierwszej kolejnosci
licytujemy swoj mtodszy kolor, wyjatek jesli mamy 6 kierow mozemy 3 kier)

2BA- zalicytuj mtodszy kolor

3&/3¢- naturalne do pasa z wlasnego koloru 6+ kartowego

3% - do gry 3+¥ ale wsile 8-11PC

3BA- UWAGA! NIE DO GRY'! Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 4+/4+ w kolorach mtodszych
i inwit do koncéwki w mtodszy kolor

4&- taktyczne 7-9PC 4+/4+ w miodszych kolorach — propozycja gry do stabej wersji ( z mocng dopychamy

koncowke)

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

14 24 3e ?

X- KARNA

3BA- do gry

4%- Alert !pasuj lub popraw na 44 ( do stabej wersji 7-11PC z silng gramy koncoéwke)

49- gramy

4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach miodszych albo dobra karta z fitami w

mtodych- moze by¢ zard6wno taktyczne, zeby przyblokowa¢ im kontrakt 4 pik jak i bilansowe punktowo.

Niestety nie ma tu miejsca na inwit z fitem kier wigc mamy decyzje czy na 3 pik pasujemy czy licytujemy
4 kier.

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

14 24 4o ?

X- punkty, nie karna najczesciej z dublem kier !! ( znies¢ X mozemy tylko z jakim$ dodatnim
odchyleniem czyli jakimi$ réznymi uktadami 65 z ktérym uwazamy , ze nie chcemy ryzykowac, ze nam to
wygraja) 4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach mtodszych walczymy.
S&/5¢- cuebidy na ¥ , aspiracje szlemikowe 3+% duza karta.

5v-do gry






Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

14 24 pas 3&(pasuj lub popraw 0-11PC)

Pas ?

Pas- gramy w # reka 7-11PC

3¢- gramy w ¢ r¢ka 7-11PC

3¥ - rgka od 16+PC 5+ 5+& ( dalej 4 trefl/4karo — do gry do pasa naturalnie a 3BA do gry)

34 -6 ¥ i 5+&/5+4 bardzo uktadowa reka w sile 9-11PC ( dalej 3BA- do gry i 4 trefl/karo/4 kier do gry)
3BA- rgka od 16+PC 5+9¥ 5+¢ ( dalej :4trefl cuebid na karach, 4 karo- hamujemy do gry, 4 kier do gry!)
44/44- rcka od 16+PC 6+#/¢ 59 ( dalej: 4 kier/4 pik cuebid do mtodszego koloru , a 4BA blackwood
na treflach/karach 5 trefl /karo do gry do pasa)

Dwustronna licytacja po otwarciu przeciwnika 14

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

1o 24 X (punkty lub fit pik) |?

XX- zalicytuj 3 kier ze swojej reki staba reka 0-7PC

Pas- nie wiem w co gra¢ staba reka, najczesciej dubel kier 1 3-2 w mlodszych( w pierwszej kolejnosci
licytujemy swoj mtodszy kolor, wyjatek jesli mamy 6 kierow mozemy 3 kier)

2BA- zalicytuj mtodszy kolor

3&/3¢- naturalne do pasa z wlasnego koloru 6+ kartowego

3% - do gry 3+¥ ale wsile 8-11PC

3BA- UWAGA! NIE DO GRY'! Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 4+/4+ w kolorach mtodszych
i inwit do koncéwki w mtodszy kolor

4&- taktyczne 7-9PC 4+/4+ w miodszych kolorach — propozycja gry do stabej wersji ( z mocng dopychamy

koncowke)

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner
1o 24 3e ?

X- KARNA

3BA- do gry

4%- Alert !pasuj lub popraw na 44 ( do stabej wersji 7-11PC z silng gramy koncoéwke)
49- gramy

4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach miodszych albo dobra karta z fitami w

mtodych- moze by¢ zard6wno taktyczne, zeby przyblokowa¢ im kontrakt 4 pik jak i bilansowe punktowo.

Niestety nie ma tu miejsca na inwit z fitem kier wigc mamy decyzje czy na 3 pik pasujemy czy licytujemy
4 kier.

Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

14 24 4o ?

X- punkty, nie karna najczesciej z dublem kier !! ( znies¢ X mozemy tylko z jakim$ dodatnim
odchyleniem czyli jakimi$ réznymi uktadami 65 z ktérym uwazamy , ze nie chcemy ryzykowac, ze nam to
wygraja) 4BA- Uktadowe Duze fity w mtodszych kolorach 3+/4+ w kolorach mtodszych walczymy.
S&/5¢- cuebidy na ¥ , aspiracje szlemikowe 3+% duza karta.

5v-do gry



Przeciwnik My Przeciwnik II Partner

1BA (15-17PC) 2BA ( 5+trefli 5+kar ) pas ?

3+/# - do pasa lepszy wybor mlodszego koloru

3%- ALERT ! Silne pytanie o sktad- dalej: 3 pik= singiel pik, 3BA= singiel kier

3#&- inwit na pikach 14-16PC 6+

3BA- do gry

442 /% - taktyczne duzy fit w mlodszym kolorze w zasadzie do pasa ( no chyba, Zze mamy
wyjatkowy uktad i kart¢ na 2BA to dopychamy koncoéwke).

4% /#&- naturalne do gry !

4BA- duze fity w obu mlodszych kolorach wybierz lepsza koncowke w miodszy kolor,

KONWENCJA LEBENSOHL

Lebensohl to nowoczesna brydzowa konwencja licytacyjna. Nazwy wiekszosci konwencji
brydzowych pochodzg od nazwiska osoby ktdra dang konwencje opracowata, w przypadku
lebensohla jest inaczej. Konwencja ta zostata opisana przez amerykanskiego gracza i
dziennikarza brydzowego George'a Boehma na podstawie innej konwencji rzekomo wymyslonej
przez Kena Lebensolda ktory jednak wypart sie jej autorstwa, nie chcac z nig mie¢ nic wspdlnego.
Boehm "ochrzcit" nowopowstatg konwencje lebensohl, aby upamietnic fakt.
Gtéwnym zatozeniem lebensohla jest sztuczna odzywka 2BA po:

*po interwencji przeciwnika kolorem po 1BA

*kontrze wywotawczej partnera na stabe dwa
W standardowej wersji, 2BA pokazuje jednokolorowg reke, za stabg na wejscie na poziomie
trzech, istnieje jednak wiele odmian i modyfikacji tej konwencji.
Wiekszos$¢ nowoczesnych systeméw licytacyjnych uzywa tej konwencji w wielu sekwencjach.

MY Przeciwnik Partner

1BA 24s- naturalne » Kontra — punkty wywolawcza ze starszym(i) kolorem
* 24/W/&._ naturalne, nieforsujgce 6-7(8)PC 5+ kolor !
+ 3#b-silna reka 9+PC pytanie o trzymanie w treflach
* 3#-Forsujace 9+PC do koncoéwki na 6+ karach
* 3%/ forsujace do dogranej 9+PC kolor 5+
* 2BA —naturalne inwit do 3BA
* 3BA - normalne podniesienie do 3BA réwna reka.

MY Przeciwnik Partner
1BA 24- starsze kolory * Kontra — punkty kontruje jeden starszy kolor
o 24%/W/#&_naturalne 5+kolor, nieforsujgce do pasa !
* 3#s- GF 5+trefli 9+PC (ale nie 5332)
* 3#- GF 5+ kar 9+PC (ale nie 5332)
* 3W/#&-GF kolor 9+PC 5+
* 2BA - Lebensohl sztuczne alert !
* 3BA - normalne podniesienie do 3BA bilansowe
DALSZA LICYTACIA PO LEBENSOHLU W PODANEJ SEKWENCII

MY PRZECIWNIK PARTNER PRZECIWNIK
1BA 24 starsze kolory 2BA LEBENSOHL ! PAS
3d AUTOMATYCZNE ! PAS PAS= staba reka na 6+
34 = sfaba reka na 6+%



http://brydz.wikidot.com/lebensohl-po-1ba

3%W/d- silna reka z
krétkoscig kier/pik i 5-5
na mtodszych kolorach
minimum

MY
1BA

MY
1BA

MY
1BA

3#%- automat

MY
1BA

3% qutomat

Przeciwnik Partner

24#- naturalne

Kontra — punkty wywotawcza ze starszym(i) kolorem
2/W/#- naturalne, nieforsujace do pasa 5+ kolor !
34h- silna reka 9+PC 5+ trefli ( ale nie 5332)

3#- 9+PC pytanie o zatrzymanic w #

3W/#& forsujgce do dogranej - kolor 5+

2BA — Lebensohl ! Sztuczne alert!

3BA - normalne podniesienie do 3BA réwna reka.

Przeciwnik Partner

24 - Multi

Kontra — punkty 8+PC

2/W/#- naturalne, nieforsujace do pasa 5+ kolor !
3 silna reka 9+PC 5+ trefli ( ale nie 5332)

3#- silna reka 9+ 5+ kar ( ale nie 5332)

3W/é- forsujace do dogranej 9+PC- kolor 5+
2BA — Lebensohl ! Sztuczne alert!

3BA - normalne podniesienie do 3BA do gry

DALSZA LICYTACII PO LEBENSOHLU

PRZECIWNIK PARTNER
2% naturalne 2BA Lebensohl !

Pas o

Pas - staba reka z kolorem treflowym 6+kolor

3#- BRAK trzymania karo i jedna/dwie starsze czworki 9+PC

3% trzymanie karo i czworka kierow (mozliwa czworka
pikow) 9+PC

3 trzymanie karo i czworka pikow, bez czworki kierow

9+PC
3BA- obie starsze czworki i trzymanie karo 9-14PC

PRZECIWNIK PARTNER
24 Multi! 2BA- Lebensohl

Pas D

Pas - staba reka z kolorem treflowym 6-+kolor
34#- staba reka z kolorem karowym 6-+kolor
3%- 9+PC 4 kiery bez trzymania pik

3#- 9+PC 4 piki bez trzymania kier



MY Przeciwnik Partner

1BA VA 4

Kontra — punkty 7+PC z 4+ pikami ( spojrzcie z jakimi
rekoma i 4 pikami dajemy 2BA lebensohla !)

2/#- naturalne, nieforsujace do pasa 5+ kolor !

3k silna reka 9+PC 5+ trefli ( ale nie 5332)

3#-silna r¢ka 9+PC 5+ kar ( ale nie 5332)

3W- forsujgce do dogranej 9+PC pytanie o trzymanie¥
2BA — Lebensohl ! Sztuczne alert!

3BA - normalne podniesienie do 3BA do gry

DALSZA SEKWENCJA PO LEBENSOHLU

1BA 2 Whnaturalne 2BA Lebensohl !

3e%- automat Pas .

Pas - staba reka z kolorem treflowym 6+ kolor do pasa !

3#- staba reka z kolorem karowym 6-+kolor do pasa !
3W-czworka pikow 1 krotkosé kier 9+PC

3#-cztery piki bez zatrzymania kier( typu 4333 lub 4332
z 3 kierami !) 9+PC

3BA- cztery piki z zatrzymaniem kier rowna r¢ka ( typu
4333 lub 4342 z 3 kierami !) 9+PC

TAK SAMO JEST PO WEJSCIU 2 KIER — KIERY +MLODSZY ( KONWENCJA JASSEM W

OBRONIE NA NASZE 1BA)

MY Przeciwnik Partner

1BA 2

Kontra — punkty 7+PC z 4+ kierami ( spojrzcie z jakimi
rekoma i 4 pikami dajemy 2BA lebensohla !)

3 silna reka 9+PC 5+ trefli ( ale nie 5332) GF

3#- silna reka 9+ 5+ kar ( ale nie 5332) GF

3W- 9+PC 5+ kierow GF

3#- 9+PC pytanie o trzymanie pik GF

2BA — Lebensohl ! Sztuczne alert!

3BA - normalne podniesienie do 3BA do gry

DALSZA SEKWENCJA PO LEBENSOHLU

My Przeciwnik  Partner
1BA 24 2BA- Lebensohl
3efs- automat * Pas - staba reka z kolorem treflowym 6+kolor

34 - staba reka z kolorem karowym 6+ kolor do pasa

3W- staba reka z kierami 6+ kolor do pasa

3#- czworka kierow bez trzymania pik 9+PC( typu 3433 lub
4332 7z 3 pikami !)

3BA - cztery kiery z zatrzymaniem pik 9+PC( typu 3433 lub
3432 z 3 pikami !)

TAKI SAM SCHEMAT JEST PO WEJSCIU 2 PIK — PIKI +MLODSZY ( KONWENCJA
JASSEM W OBRONIE NA NASZE 1BA)



POZOSTALE PRZYKYADY ZASTOSOWANIA LEBENSOHLA

Przeciwnik My Przeciwnik 11 Partner

2% /i Pas Pas Kontra

Pas 2BA - Lebensohl Pas 3&f- automat
PRZECIWNIK MY PRZECIWNIK II PARTNER
2%/ Kontra Pas 2BA - Lebensohl
Pas 3ef- automat

MY PRZECIWNIK PARTNER PRZECIWNIK 11
14+ /4 /W 2% /i 2BA - Lebensohl Pas

3«f+- automat

W tych przykladach jest jeden bardzo wazny wyjatek- sa karty , w ktore nie licytujemy 3 trefl
z automatu !

Kiedy nie uzywamy z automatu 3 trefl po 2BA Lebensohl? Tylko wtedy, kiedy posiadamy bardzo
nadwyzkowa reke w sile miedzy 18-21 PC. Jesli Partner zalicytuje konwencyjne 2BA jako
lebensohl w takich sekwencjach jak powyzej, to z trzymaniem w kolorze przeciwnika mozemy z
rowng reka zalicytowac 3BA, a z objasniakiem silnym na jakim$ kolorze naturalnie swdj kolor
(jesli posiadamy trefle i silng r¢ka to mozemy zalozy¢, ze Partner ma stabg reke na innym kolorze 1
co$ po 3 trefl zalicytuje jeszcze a my potem wskazemy silng reke na treflach kolejng odzywka).

MAGISTER

ICJ v
L. 24+ -Magister

* 2%- minimum sily, dubel w kolorze odpowiedzi

* 2%W-(2 w kolor odpowiedzi) - minimum sity, 3 karty w kolorze odpowiedzi
» 2# (2 w drugi starszy) - maksimum sity, 3 karty w kolorze odpowiedzi

* 2BA - maksimum sity, dubel w kolorze odpowiedzi

* 3 minimum sily, 6 trefli i cztery piki

* 34- 14+ PC, 5 trefli, 4 piki, brak 3 kierow

* 3W- 14+ PC, 5 trefli, 4 piki, 3 kiery

* 34 14+ PC, 6 trefli i cztery piki



24- 12-13 PC, dubel w kierach

2%-12-13 PC - 3 karty w kierach

2#&- 14 PC - 3 karty w kierach

2BA — (fadne z 5 kartem 13PC)14PC, dubel w kierach

2#-12-13 PC, dubel w pikach

2%-12-13 PC - 3 karty w pikach

24 14 PC - 3 karty w pikach

2BA - (tadne z 5 kartem 13PC)14PC, dubel w pikach,

PO 1 KARO

1%
14

1*
1BA

24 - minimum sily, bez fitu kier

2% (2 w kolor odpowiedzi) - minimum sity, 3 kiery
24 (2 w drugi starszy) - maksimum sity, 3 kiery
2BA - maksimum sity, dubel kier

3~ 14+PC, 5 Kar, 4 piki, 4 trefle

3#- 15+PC minimum sity, 6 kar, 4 piki

3%- 14+ PC, 5 Kar, 4 piki, 3 kiery

3 14+, 6 Kar, 4 piki

2#-12-13 PC - dubel kier

2W- 12-13 PC - 3 karty w kierach
24 14 PC - 3 karty w kierach
2BA - 14PC, dubel w kierach

2#-12-13 PC - dubel pik
2%-12-13 PC - 3 karty w pikach
24 14 PC - 3 karty w pikach

1%
2~ Magister

1o
24 - gadzet

v
2~ Magister

v
24 Magister

1
245~ Magister



* 2BA - 14[C, dubel w pikach

Po 1 Kkier
v 14
1BA 2+ Magister

* 2#- minimum sity, dubel pik

* 2%(2 w kolor odpowiedzi) - minimum sity, 3 piki
e 2#&(2 w drugi starszy) - maksimum sity, 3 piki

* 2BA - maksimum sity, dubel pik
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