SYSTEM pary
Joanna Dziekanska — Przemystaw Ohrysko

14 otwarcie
1. 12-14 HCP, zréwnowazony, bez starszej pigtki, moga by¢ 4 kara lub 5 trefli.
2. 15+ HCP, 5+ trefli, uktad niezrownowazony.
3. 18+ HCP, sktad dowolny.

Uwagi ogolne, co do dalszej licytacji:

Gramy polpreferencja kolorow starszych, to znaczy w sile forsingu do koncéwki licytujemy
najpierw kolor mlodszy, a z mniejsza sila najpierw kolor starszy.

14 odpowiedz
1. negat: 0—6 HCP sklad dowolny.
2. 7-11 niezréwnowazony; oba miodsze (5-4) w sile 7-8 lub jeden staby kolor mtodszy
(reka nienadajaca si¢ do odpowiedzi INT, 3 w mtodszy).

Uwaga:

Odpowiedz 14 nie zawiera silnych rak bezatutowych (z takimi licytujemy 24 lub bez atu na
odpowiedniej wysokosci).

I&-1¢
?
1v/14 = 3+ karty mozliwe (moze by¢ 18+ PC i 5+ starsza, wtedy niezbyt dobry kolor)
INT = 18-20 HCP, zrownowazony.
2& = 15+ HCP, naturalne, w sile 15-17 bez starszej czworki.
24 = Game Forcing, sktad dowolny -> 2% - transfer na piki 5+ (bez uktadu doktadnie
Sa49),
2# - transfer na NT, 2NT = dzika dwukolorowa r¢ka, 3%/¢ - 9-11 PC, staba 6+
licytowana, 3%/# - krotkos¢ licytowana, 54 w mtodszych.
Po 2NT z silnej reki -> 3% = Stayman odwrotny =>
34 = co najmniej jedna starsza czworka ->39¥ =44, 34 =49 3NT =
brak starszej czworki, 4% - obie starsze czworki z aspiracjami,
44 - dwie starsze czworki, reka bezwarto$ciowa.
3v/34 =5 kart,
3NT = bez starszej czworki
3¢ = transfer na kiery, 3¥ - transfer na kara, 34 - transfer na trefle,
3NT = 54-4¥ NF.
29,24, 3% 34 =5+ w kolorze licytowanym, 18-21 HCP
2NT = 21-23 HCP, sktad zréwnowazony (dalsza licytacja podobnie jak w sekwencji
I -14-2¢-24-2NT, lecz 34 to reka na kolorach mtodszych)
3v/34/4% = GF, dwukolorowka (5-5):
3¥ — z kierami, dalej 34 odpowiadajacego pokazuje preferencje pikdw, 3INT-
pytanie o kolor mlodszy, 4¢, 44 cue-bidy na uzgodnionych kierach;
34 — piki i mtodszy, dalej 3NT pyta o mtodszy, 4%, 44 cue-bidy na pikach;



4% — mlodsze, dalej 44 uzgadnia kara, a pozostate to cue-bidy przy
uzgodnionych treflach.

Uwaga:

W sekwencji 1#- 14-1NT licytujemy tak jak po otwarciu INT. W sekwencji 1d- 14-2NT
stosujemy Staymana odwrotnego oraz przyjmujemy transfer tylko z dublem (inaczej gramy
bezwzglednie koncowke, wigc licytujemy co innego). Polecam zwrdci¢ uwage na doktadne
ustalenia w sekwencji 1é-14-24.

1v/14 odpowiedzi
7+HCP, 4+ karty, moze by¢ dtuzszy kolor mtodszy w sile ponizej GF.
& -1v/14
?
2& = 15+ HCP, 6+ lub 5+# and 44/¥ -> teraz 24 odpowiadajacego = FG (dalej
pokazujemy fit jak mamy). Licytujemy tak rowniez w sile 15-17 PC z 6+ 1
czterokartowym fitem.
& -1
2% - 24 (GF 10+ PC sztuczne)
9
2v - trzy kiery,
24 - cztery piki, czyli sita 18+PC (w przedziale 15-17PC zaczynamy od 14)
2NT — naturalne, 18+PC, 6 lub 5&4+¢, sktad zrownowazony, bez fitu,
3& - naturalne, bez fitu, 18+PC,
34 - naturalne, ale moze by¢ z warto$ci, dalej 34 odpowiadajacego to czwarty
kolor (raczej wskazuje pottrzymanie pik),
3% - sktad 2416 lub 3406, 15-17 PC (krotkos¢ karo)
34 - sktad 1426 lub 0436, 15-17PC (krotkos¢ licytowana)
3NT —do gry
4 - sktad 1417, 15-17 PC

& -1

2& - 2% (7-9 PC 5+v)

0

24- cztery piki 18+PC, GF

2NT — nieforsujace, uktad zblizony do zrownowazonego (moze by¢ krotkosé
kier)

3% - GF, 18+PC, 6+

34 - pytanie o zatrzymania, forsuje do 3NT lub 4% przy braku trzymania w
ktéryms$ z koloréw, dalej odpowiadajacy licytuje 3¥ - trzymam kara, nie
trzymam pikoéw, 34 - trzymam piki, nie trzymam kar, 3NT — trzymam oba,
4 - nic i brak 69, 4% - sze$¢ kieréw (sensownych).

3¥ - inwitujace, trzy kiery

3 - krotkosce licytowana, czyli sktad 1426 lub 0436, 16-17 tadnych PC,
3NT —do gry,

4 - 2416 lub 3406, 16-17 tadnych PC (krotkosc¢ karo),

44 - sktad 1417, 15 -17 PC



& -1

2& - 24 (7-9 PC doktadnie 4v44)

Ustalenia podobne jak wyzej, z tym ze 34 to r¢gka z 18+PC 1 44, a splintera
pikowego sprzedajemy przez 44.

-1

2% - 2NT (7-9 PC, cztery kiery, bez czterech pikow, przyrzeka trzymanie w
przynajmniej jednym nielicytowanym kolorze, bez krotkosci)

5

3& - 18+PC, GF,

34 - pytanie o trzymania w kolorach nielicytowanych (dalej 3¥ - trzymam kara,
nie trzymam pika, 34 - trzymam pika, nie trzymam kara, 3NT — trzymam oba)
3% - 2416 lub 3406, 16-17 tadnych PC (krdtkos¢ karo)

34 - sktad 1426 lub 0436, tadne 16-17 PC.

3NT —do gry

4 - sktad 1417, 15 -17 tadnych PC

& -1

2% - 3% - (7-9PC, 3+ reka nienadajaca si¢ do innych odpowiedzi)

9

34 - pytanie o trzymania w kolorach nielicytowanych (dalej 3¥ - trzymam kara,
nie trzymam pika, 34 - trzymam pika, nie trzymam kara, 3NT — trzymam oba,
4 - nic)

3% - 2416 lub 3406, 16-17 tadnych PC (krotkos¢ karo)

3a - sklad 1426 lub 0436, tadne 16-17 PC,

3NT —do gry,

4 - silna niezrownowazona reka na treflach, dalej odpowiadajacy licytuje
najblizszy cue-bid (trefle uzgodnione)

44 - sklad 1417, 15 -17 tadnych PC

-1

2% - 34 - (7-9 PC, zwykle 5+¢, ale czasem moga by¢ cztery, jesli r¢ka nie
nadaje si¢ do zadnej innej odpowiedzi)

9

3% - 2416 lub 3406, 16-17 tadnych PC (krétkosc¢ karo)

34 - w pierwszym czytaniu czwarty kolor, ale moze tez by¢ sktad 1426 (tfadne
16-17PC), odpowiadajacy licytuje 3NT z trzymaniem, ktore otwierajacy znosi
w 4 z drugim wariantem, bez trzymania odpowiadajacy licytuje 44, jesli ma
dubla trefl, a w przeciwnym wypadku 44, teraz otwierajacy moze zalicytowac
49 jako propozycje kontraktu (na siedmiu atutach lub z drugim wariantem,
jesli nie czuje si¢ na sitach brna¢ wyzej) lub 44 wskazujac drugi wariant.

3NT —do gry,



4 - silna niezrownowazona reka na treflach, dalej odpowiadajacy licytuje
najblizszy cue-bid (trefle uzgodnione),
44 - silne uzgodnienie kar (dalej cue-bidy).

Po odpowiedzi 14 obowigzuja podobne zasady, z tym ze zalicytowanie kierow
przez otwierajgcego jest naturalne, jesli odpowiadajacy nie wykluczyt jeszcze
czworki w tym kolorze, a sprzedaje uktad 4126 lub 4036, jesli czworka kierow
zostala wykluczona. 34 otwierajgcego stuzy sprawdzaniu trzyman. W razie
czego zapytaj kochanie :)!

Zwracam uwagg, ze sekwencja 14 - 1¥ - 14 jest wieloznaczna (moze to by¢
zarowno trefl przygotowawczy jak i r¢ka z pigcioma treflami w sile 15-17 PC,
silny trefl na stabej pigtce pikdw lub silna reka zrownowazona 18+PC lub
jeszcze silny trefl z karami 5+ 1 czterema pikami bokiem, bez fitu), wiec
potrzebny jest zmodyfikowany magister:

I&-1v
la-2&
?

- 24 - staby bez fitu lub mocny z fitem lub reka zréwnowazona w sile 18+PC
(po ewentualnych nieforsujgcych 2% od partnera wskazujemy drugi wariant
przez skok na 4%, a trzeci przez 2NT)

- 29 - fit trzykartowy, minimum,

- 24 - silny trefl na stabych pigciu pikach,

- 2NT - silny bez fitu (14PC), dalej licytacja jest sforsowana do koncowki,

- 3% - 15-17 PC, 5+% 44, nie wyklucza fitu,

- 34 - silny trefl na karach 5+, z czterema pikami, wyklucza fit.

Przypomnimy sobie jeszcze peing tabelke rebidow odpowiadajacego (ze
stosownymi zmianami obowigzuje to wszystko takze w pozostatych
podobnych sekwencjach np. 1& - 19/4 - INT, 14 - 1¥/4 - INT, 1¥ - 14 -
INT — tu sg wyjatki):

I&-1v
la-?

- INT —do 10 PC, uktad zréwnowazony bez czterech pikow,

- 2& - pytanie (magister), 10-11+PC, jedyna forsujaca odzywka,
-2¢ -do 10 PC, 4% i 5+,

-2¥-do 10 PC, 5+,

- 24 - 7-10 PC, czworka pikéw,

-2NT - 11-12 PC, inwit,

- 3% - 7-9PC, 4v i 5+ (zwykle szes¢ trefli), sign-off
-34-10-11 PC, 4v, 5+ - inwit,

- 3¥ - inwit z szeScioma kierami,

- 3& - inwit z czworka pikow



24 = Relay, 18+ HCP, przyrzeka co najmniej 3 karty w kolorze odpowiadajacego
(“Odwrotka™).

2v = (Po odpowiedzi 14) 5+%, (18+ HCP), GF

24 = (Po odpowiedzi 1¥) 5+a, (18+ HCP), GF

2NT = 18+ HCP, (semi-)zrownowazony, wyklucza fit trzykartowy w kolorze
odpowiadajacego.

3% =15-16+, INV, 6+ bez trzech kart w kolorze odpowiedzi.

3¢ =FG z karami 5+

44 = kolory mlodsze 5+5+, dalej 4¥ odpowiadajacego silnie uzgadnia trefle, a 44 -
kara, 4NT — do gry. Za to 4NT otwierajacego po silnym uzgodnieniu jest pytaniem o
asy.

l% - 19/4 - 49/4 - fadne 16-17 PC, sktad 5422 z pigcioma treflami i czworka w
kolorze partnera.

1% - 1v - 34/4& - splinter pikowy/karowy, sktad 5431 lub 4441 (16-17PC).
1% - 14 - 3¥/4% - splinter kierowy/karowy, sktad 5431 lub 4441 (16-17PC).

Po 1%-1v/14-24, odpowiedzi ("Odwrotka'"):

2v =7-10 HCP, czwoérka w kolorze odpowiedzi.

24 =7-10 HCP, piatka w kolorze odpowiedzi.

2NT = 11+ HCP, czworka w kolorze odpowiedzi bez bocznej piatki.

3% 34 =9-11 HCP, 5+ w licytowanym mlodszym, czwérka w kolorze starszym.
3v =10+ HCP, piatka i inna 4+ (-> 34 pytanie, odp: , 3NT = 44, 4&/¢ = nat 4+)
34 =10+ HCP, 5332 z pigtka starsza.

3NT = 10+ HCP, 6+ kart w kolorze odpowiedzi.

Uwaga:

Odpowiedzi 3%, 34 maja doktadnie takie limity sily jak napisane powyzej — z wigkszg sitg
zaczynamy licytacj¢ od koloru mtodszego.

INT odpowiedz
7—10+ HCP, bez starszej czworki.

1& - INT
?
2 = naturalne, 15-17 HCP, F1, dalej 24 odpowiadajacego jest z co najmniej czworki,
29, 24 z sensownej trojki, 2NT — nie najstabsze, 34/¥/4 - wskazuje warto$ci, oznacza
gore 1 dobry fit trefl.
24 = GF, relay: odp.: 2¥ = 7-8 HCP dowolna r¢ka, potem 24 ponowny relay,
odpowiedzi jak zwykle
inne = 9-10 HCP-> 24=3244,  2NT=33443, 3&/¢=5-+nat, 3¥=2344, 3NT =
3334%



29, 24 = 5+ kart, 18+ HCP, GF
3& = naturalne, 18+ HCP, FG
3¢ = 5+ kart, GF

Odpowiedzi na wysokosci 2/3:

2& - GF, 5+ kart, nie wyklucza starszej czworki albo 13-15 PC i r¢ka dobra do zajecia bez atu
(bez starszej czworki)
24 odpowiadajacego = 12-14 zrownowazony, nie wyklucza starszej czworki
odpowiadajacy licytuje teraz starsza czworke, jesli ja ma
29/6 = 15+ 4 starsza 1 5+ lub 5+ na kolorze 18+PC;
2NT =18+ PC zrownowazony -> 34 = Baron (pokaz najblizszg czworke), inne
naturalne = 4 karty
3% - 5+&, 15+PC, bez starszej czworki.
24 - 5+ kart, GF, moze by¢ starsza czworka.
29 - 9-11 obie mlodsze (5+-4+), Otwierajacy -> 24= pokaz dtuzszy kolor (odpowiedz 2NT —
rownej dlugosci), 3v/4=5+¥/4 FG, 2NT= NF, 3&/¢=NF

24 - texas na NT (11-15 lub 20+ PC), co najmniej INV do 3NT z reki otwierajacego, bez
starszej czworki,

Odp->3#=NF, 34= sztuczne, FG z treflami (15+PC, moze by¢ trojkolorowka z singlem karo)
lub karami (18+PC), 3v/4 = 5+ 18+;

Sekwencja 14-24-34-3¥ pyta o wariant odpowiedzi 34 i przyrzeka 13-15 lub 20+PC,
odpowiedzi: 34 - 18+PC na karach, 3NT — 15-17PC na treflach, 4% - 18+PC na treflach.

Sekwencja 1#-24-34-34 wskazuje site 11-12 PC.

2NT - 11-12 HCP, bez starszej czworki, INV

3%/3¢ - dobry kolor szesciokartowy, inwit (9—11 HCP)

3¥ - 7% z 2 starszymi honorami, nic bokiem.

34 - jak wyzej, 4.

3NT — 16 — 17 PC (bez starszej czworki i mlodszej piatki), dalej 4% otwierajacego wskazuje
rgke w sile 15+PC z 5+ (moze by¢ trojkoloréwka z singlem karo), potem 4NT
odpowiadajacego to reka bez asa, a pozostale to cue-bidy przy uzgodnionych treflach (taka
licytacja przyrzeka co najmniej jednego asa). 44/¥/# - silny trefl na kolorze 5+, po odzywce
otwierajacego 4¢ licytacja 4¥/4 odpowiadajacego to cue-bidy uzgadniajace kara, 4NT
odpowiadajacego przyrzeka oba cue-bidy w kolorach starszych. Po odzywce 4%
otwierajacego, 44 odpowiadajacego jest sztucznym uzgodnieniem kierow (potem 4NT
otwierajacego jest o asy), zas 4NT odpowiadajacego (po 4¥) mowi o braku fitu, dalej
otwierajacy moze zalicytowa¢ swdj boczny kolor (licytacja jest sforsowana do SNT).
Sekwencja INT — 3NT — 4NT jest inwitem do szlemika (tadne 14 PC w sktadzie
zrbwnowazonym lub w ukladzie trojkolorowym z singlem karo) w kolor mtodszy,
odpowiadajacy z maksimum pokazuje sktad: S& - 3334, 5¢ - 3343, 5¥/4 - licytowany dubel,
teraz bezposrednie SNT otwierajacego jest do gry, po odpowiedziach 5%/¢ mozna wymienic¢
cue-bidy. Licytacje INT — 3NT - 5&/4/%/4 to trojkolorowki (moze by¢ 5440, ale raczej z
mtodsza piatka) z licytowanym singlem 18+PC, dalej SNT jest negatywne (zte warto$ci w
kolorze krétkosci), a 6 w kolor krotkosci prosi o zalicytowanie szlema z renonsem. SNT
otwierajacego jest pytaniem o asy, a kolory uzgadnia si¢ nastgpujaco: INT —3NT - S& - 5¢ -
uzgodnienie kar, INT — 3NT - 5¢ - 5¥ - uzgodnienie trefli. Z reka pozytywna bez fitu w



kolorze mtodszym rozgrywajacego licytujemy z wartosci lub jesli nie ma przestrzeni to
najblizsza wolng odzywke na wysokosci pigciu.

ANT — 18 — 19 PC (bez starszej czworki 1 mtodszej piatki), dalsza licytacja analogiczna jak
wyzej, INT —4NT — SNT — dowolna silna trojkoloréwka — odpowiadajacy licytuje swoja
najblizszg mtodsza czworke. SNT odpowiadajacego w dalszej licytacji (po S&/4/¥/4
otwierajgcego — negatywne).

W sekwencjach 14 - 3NT/4NT nienaturalny skok 64/4/¥/# wskazuje renons i prosi partnera o
zalicytowanie 6NT z asem w kolorze renonsu, a 74 bez asa w kolorze renonsu.

14 otwarcie

12—-17 HCP 5+ kart lub trojkolorowka z dowolnym (nie karowym ;) singlem) lub uktad 4

kara, 5 trefli, 12-14.

Odpowiedzi: 1¥/# = nat, 7+ PC;
1¢-14-2v=F1, 15+ (5-4) -> 24 = NF, 34/¥ = FG, 34 - inwit na kolorze 6+, 2NT =
stabe uzgodnienie ¢ lub ¥ lub staba reka na treflach, albo 12+ zrownowazony, albo
silne samouzgodnienie pikdw na kolorze 6+; po 2NT otwierajacy licytuje 3
(przyrzeka 2-+#) lub 3+.

Uwaga:

Ta sekwencja bez dodatkowych rozwigzan nie jest tatwa. Zaproponowane tutaj rozwigzanie to
tzw. Lebensohl po matym rewersie — moze bedzie tatwiej zapamigtac.

1¢-1v-24=06+karz3%,15- 17 HCP, F1. Dalej bezposrednie uzgodnienia kolorow przez
odpowiadajacego sg forsujace, a ze stabg karta przechodzimy przez 2NT (otwierajacy licytuje
3, jesli ma co najmniej dubla trefl). Takze 3% odpowiadajgcego jest forsujace (moze byc¢ z
wartos$ci)
14 -1v-2NT = 15-17 PC, 6+ kar bez 3¥ (mozna spasowac), dalej 3¢ odpowiadajgcego nie
forsuje, a pozostale odzywki tak.
14 - 1¥ - 3¢ = 6+ dobrych kar, lekka nadwyzka (13-15PC) bez trzech kierow, dalej 3%
odpowiadajacego forsuje, 44 silnie uzgadnia kara, a 34 moze by¢ przejSciowe.
14 -14-2NT =15-17 PC, 6+ kar bez 34 (mozna spasowac), dalej 3¢ odpowiadajgcego nie
forsuje, a pozostale odzywki tak.
14 -14-3¢=15-17PC, 6+kar z trzema pikami, dalej 34 odpowiadajgcego forsuje.
14 - 14 - 3v = Splinter
14 -2¢=F1, 10+ PC, 4+¢ (forsuje do 2NT Iub 34)
14 -29 -5-9 PC, 544v.

Licytacja otwierajacego:

—  pas, 24 - sign-off,

- 39/s - inwit do koncowki,

— 3% - inwitujace S+, 5+¢

- 3¢ - inwitujace 6+¢

— 2NT - staba rgka 5+, 5+ lub 6+4, albo forsujace do dogranej z takimi samymi

sktadami, albo zachecajace do szlemika z fitem w kolorze starszym.



1¢-2%

2NT-?

Odpowiadajacy licytuje swoj dtuzszy kolor mtodszy (z réwnymi zawsze 3), teraz
otwierajacy licytuje 34 - staba reka na karach, 3¥/4 - silne uzgodnienia, 3NT — forsing do
koncowki na karach 6+, 4% forsing do koncowki z 5+5+ na mtodszych.

14 -24-7-9 PC, 4+4, r¢ka niezrbwnowazona.

14 - 3% =9-11, 6+ dobre trefle, inwit do 3nt.

14 - 34 = blokujace.

14 - 3v/a = Splinter

Uwaga:

Whnioskiem z takiego utozenia odzywki 2% jest, iz sekwencje 14-14-1NT/24-2% majg sile 10+
PC 1 sg forsujace na jedno okrazenie.

Dodatkowe ustalenia:

1¢-1a
2¢ -7

- 29 -5+a 449,10+ PC, F1

-~ 24 -NF, 5+e,

- 2NT-NF,

- 3& - GF, chyba ze wykryjemy brak trzymania, moze by¢ przej$ciowe i nic nie
znaczy¢, dalej otwierajacy licytuje: 34 - nic, 3¥ - trzymam kiery, nie trzymam
trefli, 34 - trzymam trefle, nie trzymam kierow, 3NT — trzymam oba.

- 3¢ inwitujace z 3+ karami, dalej mozna sprawdzi¢ trzymania

- 3¥ - sztuczny forsing na 5+ pikach, dalej otwierajacy licytuje fit, jesli go posiada
(4% to fit + krotkosc trefl 1 dobra reka), a w przeciwnym wypadku mozliwie
naturalnie, potem 44 odpowiadajacego forsujaco uzgadania kara, a pozostate to
cue-bidy samouzgadaniajgce piki. W sekwencji 14 - 14 - 24 - 3v - 4¢
odpowiadajacy moze zapyta¢ o asy na karach (4NT) lub zalicytowac 4% -
wywotanie najblizszego cue-bidu (samouzgodnienie pikow)

- 44 - forsujace uzgodnienie kar

1o-1a
24 - 29 (5+4, 4+v, 10+ PC, F1)
(7

- 2 - negatywny wybor koloru — dubel pik i brak 4%, reka staba, NF

- 2NT - sensowna rgka zrownowazona bez trzech pikow i czterech kierow (nie
moze by¢ zbyt nadwyzkowe ze wzgledu na rebid 24 w poprzednim okrazeniu), z
trzymaniem trefl, NF.

- 3 - czwarty kolor — wszelkie r¢ce, z ktorymi nie wiadomo, co powiedzie¢,
licytacja jest sforsowana do koncowki, chyba ze wykryjemy brak trzymania trefl

- 34 - negatywne, 6+¢ i misfity, bez nadwyzek, NF (dalej 3¥/4 odpowiadajacego
forsuje).

- 3v - inwitujace, cztery kiery,

- 3a-jak wyzej, tyle ze z pikami (co najmniej trzema),



- 3NT — propozycja kontraktu

- 4 - krotkos¢ trefl, uzgadania kiery, dobra rgka,
— 44 - krétkos$¢ trefl, uzgadania piki, dobra regka,
- 4v/a - propozycja kontraktu.

1o-1a
24 - 29 (5+4, 4+v, 10+ PC, F1)
247

- 2NT — forsujace do koncowki dalsze pytanie (otwierajacy licytuje to, co ma w
karcie)

- 3& - czwarty kolor — GF chyba, ze wykryjemy brak zatrzymania treflowego

- 3¢-NF

- 39 -5+, 5+% NF (z silng kartg przechodzimy przez 2NT), teraz 34 otwierajacego
to znéw negatywny wybor koloru

- 34 - inwit, sze$¢ pikow

2% odpowiedz
naturalne, przyrzeka 5 trefli FG, nie wyklucza starszych czworek, dalej licytacja
otwierajgcego->

24 = 5+ kar nie okresla sity.

2¥/6 =5+4 +49/a 15+PC

2NT = 4441, 15-17 PC, dalej uzgodnienia koloréw — naturalnie

3NT = 4441, 12-14 PC, uzgodnienia transferowe: 4% = kara,...

44 = trefle (4NT otwierajacego = reka niedobra do gry w trefle, brak asow...)
34 =12-14 PC, 445&22
3v/# = Splinter, 4+, 12-14 PC.

Uwaga:

Sekwencja 14 - 2& jest znang na calym $wiecie plantacja kalafiorow, wiec polecam si¢ jej
nauczyc.

1v/14 otwarcia
S+kart, 11-17 HCP
e INT odpowiedz — nie forsuje.
e 2& seminaturalne, GF.
Powtorzenie koloru otwarcia wskazuje site 12-14 1 nie przyrzeka wydtuzenia. 2NT
otwierajacego — sktad zrownowazony (15-17 HCP).
e 2NT — inwit z fitem
o Skaczace podniesienie — blok.
Po 1¥: 34 = Splinter pikowy, 3NT = Splinter karowy, 44 = splinter treflowy;
44 =8-10 HCP z duzym fitem, uktadowa reka.
Po 14: 3NT = Splinter kier etc, 4¥ = 8-10 HCP z duzym fitem, uktadowa re¢ka.
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1¥ - 14 - 2NT = w miarg¢ naturalne od tadnych 15 do 17 PC.

1v - 24 - 5-9 PC na 6+, bez fitu kier dalej: 2NT — pytanie o krotko$¢ (odpowiedzi naturalne,
3NT — gora bez krotkosci), 3&/4 - naturalne, sklad 55, gora otwarcia, 3¥ - inwitujace, dobry
kolor 6+, 34 - blokujace. Po zalicytowaniu przez odpowiadajacego krotkosci 34 jest inwitem
do koncowki pikowe;j.

2& = Drury-fit w typowych sytuacjach (po otwarciu na 3., 4. reku) -> (po otwarciu 14) 24 =
12+ nie mowi nic o karach; 2% = 5-4+ 10+ PC; 24 = najstabsze, ponizej otwarcia; inne =
silniejsze rece, naturalne; 4x = Splinter.

Skok nowym kolorem na wysokos¢ 3:

— przed pasem: 9-11 inwit na dobrym kolorze

- po pasie: kolor + fit.

Sekwencja 14 - 2% - 3% nie obiecuje nadwyzki - wskazuje co najmniej normalne otwarcie i co
najmniej 3 kiery (z otwarciem szmatlawym i fitem kier licytujemy 4% od razu). Z fitem
kierowym przechodzimy przez 24 tylko jak mamy solidne 6 pikow.

Dodatkowe:

1v-1a
INT-?
-2& - magister (co najmniej 54, moze by¢ z fitem kier)
-29¥ - inwit z fitem kierowym i dobrymi co najmniej czterema pikami takimi, ze
przydataby si¢ pomoc partnera (np. KQ lub KJ)
-39 - silniejszy inwit z fitem kierowym

pozostate jak zwykle (nie forsuja)

Dwa stowa o dalszej licytacji po sekwencjach two-over-one:

1. Po odpowiedzi 24 i rebidzie otwierajacego wskazujacym uklad co najmniej 54, jesli
odpowiadajacy nie uzgodni zadnego koloru, to przyjmujemy, ze trzyma trefle.

Przyktad:
1v-2&
2¢ -7

- 2% - uzgadnia kolor otwierajacego, nie mowi nic o treflach

- 24 - czwarty kolor (przyjmujemy, ze odpowiadajacy trzyma trefle), wyklucza fit
kierowy,

- 2NT — wyklucza fit kierowy, obiecuje zatrzymanie pikowe

- 3% - kolor 6+, bez fitu,

- 3¢ - zachecajace uzgodnienie kar,

- 3¥ - nadwyzkowe uzgodnienie kieréw, unaturalnia trefle, dalej cue-bidy

- 4v - szmata z fitem (mogg by¢ trefle, ale nie muszg)
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2. Po odpowiedzi 2# i rebidzie otwierajacego wskazujacym sktad co najmniej 54 uzgodnienie
koloru otwarcia z przeskokiem jest licytacja nadwyzkowg unaturalniajgcg trefle (zobacz
ostatni przyktad).

3. Po odpowiedzi two-over-one i rebidzie otwierajgcego wskazujacym sktad 54, a nastepnie
uzgodnieniu drugiego koloru przez odpowiadajacego, otwierajacy pokazuje krotkose, jesli ja
posiada, a w przeciwnym wypadku licytuje 3NT z dobrg kartg bez krétkosci, a 4 w kolor
uzgodniony ze stabg.

Przyktad:

la-2¢
29 - 3%

?

34 - uklad 644%, (dalej 3NT pyta o krotkosc).
3NT — uktad 5422, dobra reka,

4 - krotkosé trefl,

44 - krotkos¢ karo,

49 - uktad 5422, staba re¢ka.

4. W licytacji two-over-one po powtdrzeniu koloru przez otwierajgcego mozemy go uzgodnic
na dwa sposoby: podnoszac do poziomu trzech (dalej cue-bidy) oraz przez pytajace 2NT, po
ktérym otwierajacy pokazuje sktad. Stowo sktad zostalo podkreslone, aby uzmystowi¢ sobie,
ze nie jest to dobry sposob na sprawdzanie zatrzyman. Otwierajacy odpowiada naturalnie
wskazujac kolory, ktérych zalicytowanie w poprzednim okrazeniu wskazywatoby nadwyzke,
a jesli w poprzednim okrazeniu wykluczyt czworke w danym kolorze, to taka licytacja
oznacza krétkos$¢. Odpowiadajacy moze uzgodnic¢ kolor na wysokosci trzech zadajac
najblizszego cue-bidu, jesli nie ma takiej mozliwosci, to uzgadnia kolor najblizszym cue-
bidem.

Przyktad:

la-2&
24 - 2NT
?

3& - 4+trefle, wobec tego reka beznadwyzkowa, dalej 34 pyta o krotkosé: 3% - kierowa, 34 -
karowa, 3NT — brak krotkosci.

3¢ - krotkos¢ karo, szes¢ pikow

3¥ - krotkos¢ kier, sze$¢ pikow

34 - szes$¢ pikow bez krotkosci lub z krotkoscig trefl

3NT — 5332, nic specjalnego.

INT otwarcie

15—17 HCP moze by¢ czasem 59¥/#, 6&/¢

Stayman 2# (nie przyrzeka starszej czworki)->

24 > 2v = NF slaba rgka 4+¥4+4 lub inwit z 544¥ — otwierajacy z trzema pikami zawsze
przenosi w 24;
24 =relay: 2NT = 3343; 3&/4 = 5+, potem najblizszy szczebel jest pytaniem o dubla;

3v/4 = (32)44 (licytujemy od trojki); 3NT = 3334

3& - naturalne, GF.
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34=pytanie o starszg 3 -> 3¥/# = naturalne, 3NT = brak, 4% = obie (potem
uzgodnienia transferowe)
3¥/& - opdznione 5431, czyli krotkos¢ licytowana i druga starsza czworka.

2% nie wyklucza 4 pikow, dalej -> 24 = inwit bez 4 pikoéw lub rgka, z ktora chcemy daé
otwierajgcemu wybor pomiedzy 3NT 1 4¥ (otwierajacy przyjmujgc inwit licytuje 3% lub 3NT
w zaleznosci od preferencji); 2NT =INV do 3NT z 4 pikami; 3%, 34 - naturalne GF lub z
wartos$ci; 34 - silne uzgodnienie kieréw, dalej z maksimum otwierajacy licytuje 3NT, a z
pozostalymi kartami najblizszy cue-bid.

24 > 3& 34 =nat lub z wartosci, GF, 3¥ - silne uzgodnienie pikoéw, w pierwszym czytaniu
wybor migdzy koncowka w piki 1 w bez atu (otwierajacy licytuje 34, gdy woli gre pikowa, a
3NT, gdy woli kontrakt bezatutowy).

Uwaga:

Staymana dajemy z nastgpujacymi rekami:

1. Reka staba, z ktorg spasujemy na kazda odpowiedz.

2. Reka inwitujacag do 3NT (moze by¢ starsza czworka, ale nie musi)

3. Re¢ka stabg, z oboma kolorami starszymi 4+4+ i potem licytujemy 29, ktore partner
znosi na 24, jesli ma 3 piki (nawet gdy ma rowniez 3 kiery).

4. Rgka z 544% w sile inwitu (licytujemy 2% po ewentualnych 24, a potem podnosimy
piki do wysokosci trzech)

5. Reka forsujaca z 54 na starszych, wtedy po odpowiedzi 24 licytujemy 34 - pytanie o
starszg trojke, za§ po pozytywnej odpowiedzi na Staymana licytujemy koncowke lub
uzgadniamy kolor odpowiedzi przez 34 (z kierami) lub 3% (z pikami).

6. Wszelkie rece w sile forsingu do koncéwki ze starsza czworka.

Whioskiem z powyzszej listy jest fakt, iz z karta 5¥44 w sile inwitu dajemy transfer na kiery,
a potem licytujemy 2.

4 transfery

24/2v = v/4 -> dalej kolor mlodszy = FG, 24 po przyjeciu transferu na kiery jest inwitujgce ze
sktadem 5v44, a 3¥ po przyjeciu transferu na piki jest forsingiem w sktadzie S+a5+%.
Przyjecie transferu z przeskokiem oznacza fit czterokartowy i minimum sily. Z fitem
czterokartowym i maksimum licytujemy 24 po transferze na kiery, a 3% po transferze na piki
(dalej retransfery). Odpowiedz 2NT na transfer oznacza maksimum z fitem trzykartowym z
dwiema starszymi figurami.

Poniewaz gramy duzym transferem sekwencje 1NT-24-29-4% oraz INT-2¥-24-44 oznaczaja
reke inwitujgcg bez krotkosci (kolor szescio- lub siedmiokartowy).

24 — transfer na trefle (moze by¢ S# w sktadzie 2245). Otwierajacy pokazuje gore przez
2NT, a dot przez 3%. Odpowiadajacy moze kontynuowac licytujac krotkosc, 4+
odpowiadajacego jest silnym uzgodnieniem trefli 1 wywotaniem cue-bidu. Ze sktadem 2245
odpowiadajacy licytuje 3NT (obawa o kolory starsze po zwyklym przyjeciu transferu), 4NT
jako inwit lub SNT — wybierz szlemika (przy posiadaniu cue-bidow w obu kolorach
starszych), przy braku ktérego$ z cue-bidow odpowiadajacy licytuje 4¥/4 - najblizszy cue-
bid, potem 4NT/5%&/4 otwierajacego jest do gry; po 4¥ otwierajacy licytuje 44, jesli ma cue-
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bid pik i dalej 4NT odpowiadajacego jest o asy; po 44 otwierajacy z cue-bidem kier pokazuje
liczbg asow wg schematu 102 z pomini¢ciem odpowiedzi 4NT/5%/54, ktore sg do gry.
Sekwencja INT - 24 - 2NT/3 - 44 oznacza sktad 2245 i brak cue-bidéow w kolorach
starszych, jest to reka inwitujgca do szlemika (typowo co najmniej AK w obu kolorach
mlodszych), dalej 4¥ otwierajacego pyta o jakos$¢ inwitu — odpowiadajacy licytuje 44 z gora
(teraz 4NT otwierajgcego jest pytaniem o asy), a 4NT z dolem (potem otwierajacy moze
pokazac liczbg asow: po kolei liczac od jednego). Bezposrednie 4NT (po 44) otwierajacego
jest do gry.

Uwaga: Sekwencja INT - 24 - 3& - 3NT jest dwuznaczna — odpowiadajacy moze mie¢ rgke
w sktadzie 2245 z pustymi dublami w kolorach starszych lub r¢ke w sile (nieprzyjetego)
inwitu do szlemika na 6+#. Otwierajacy ustosunkowuje si¢ do tej pierwszej ewentualnosci i
licytuje:

- pas — do gry,

- 4#/44 - propozycja kontraktu (teraz 4NT odpowiadajacego jest do gry i oznacza drugi
wariant),

- 49 - chec gry 5¢, jesli odpowiadajacy ma pierwszy wariant (teraz 4NT odpowiadajacego jest
do gry i wskazuje drugi wariant, a 44 wskazuje pierwszy wariant)

- 44 - chet gry 5, jesli odpowiadajacy ma pierwszy wariant (teraz 4NT odpowiadajacego
jest do gry i wskazuje drugi wariant, a 5% jest do gry — pierwszy wariant)

2NT - transfer na kara (moze by¢ tylko 5¢ w sktadzie 2254), odpowiedz 3% = pozytywne,
dalsze uwagi jak wyzej. Sekwencja INT - 2NT - 3&/4 - 4% oznacza sktad 2254 i brak cue-
bidéw w kolorach starszych, dalej 44 pyta o jakos¢ inwitu — odpowiedzi 4% - gora (teraz 4NT
jest o asy), 44 - dot (po odpowiedzi 44 licytacja 4NT/5#/54 otwierajacego jest sign-off,
wyzsze to odpowiedzi na asy wg schematu 102). Bezposrednie 4NT (po 4#) jest do gry.

Uwaga: Sekwencja INT — 2NT - 34 - 3NT jest dwuznaczna — odpowiadajgcy moze miec
reke w sktadzie 2254 z pustymi dublami w kolorach starszych lub reke w sile (nieprzyjetego)
inwitu do szlemika na 6+4¢. Otwierajacy ustosunkowuje si¢ do tej pierwszej ewentualnosci i
licytuje:

- pas — do gry,

- 4#/44 - propozycja kontraktu (teraz 4NT odpowiadajacego jest do gry i oznacza drugi
wariant),

- 49 - che¢ gry 5, jesli odpowiadajacy ma pierwszy wariant (teraz 4NT odpowiadajacego
jest do gry i wskazuje drugi wariant, a 44 wskazuje pierwszy wariant)

- 44 - che¢ gry 54, jesli odpowiadajacy ma pierwszy wariant (teraz 4NT odpowiadajacego jest
do gry i wskazuje drugi wariant, a 54 jest do gry — pierwszy wariant)

W sekwencjach wskazujacych na sktad 22(45) i1 brak cue-bidéw w kolorach starszych na
pytanie o asy s3 tylko dwie odpowiedzi: 5% - jeden as, 5¢ - dwa asy. Nast¢pny szczebel jest
pytaniem o krole i znéw sa tylko dwie odpowiedzi.

W sekwencjach wskazujacych na sktad 22(45), po odpowiedzi na asy, SNT jest do gry (z
wyjatkiem sekwencji ,,wybierz szlemika” lub, gdy wiadomo juz, ze mamy co najmniej 3 asy —
wtedy jest to inwit wielkoszlemowy).
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Inne

3% ¢ — naturalne INV na kolorze siedmiokartowym z dwiema starszymi figurami i raczej nic
bokiem.

3v/34 — GF, oba mlodsze: co najmniej 5-4, krotkos¢ licytowana (konwencja 5431).

Odpowiedzi 4%/4 to podwdjne transfery (na kiery i piki odpowiednio), otwierajacy moze
zalicytowa¢ oczko nizej, aby przerzuci¢ rozgrywke na odpowiadajacego.
Odpowiedzi 4¥/# - naturalne, sign-off.

Ze wzgledu na obawy partnerki przy przyjmowaniu inwitow do bezatutowego szlemika
(moze brakowa¢ dwoch aséw lub cue-bidu w kolorze starszym) wprowadzamy schemat
As(i)owy obowigzujacy w sekwencjach INT —4NT, INT - 2& - 24/%/4 - 4ANT,

INT - 24 - 2NT/3#% - 4NT, INT — 2NT - 3&/3¢ - 4NT:

5% - mam dobrg kartg, ale tylko z jednym asem, dalej 5¢ odpowiadajacego pyta o cue-bidy w
kolorach starszych i przyrzeka co najmniej dwa asy (odpowiedz SNT oznacza brak, z oboma
licytujemy juz na wysokos$ci szesciu),

54 - mam dobrg karte, ale bez asow, dalej 5¥/54 odpowiadajacego to cue-bidy,

5¥ - mam trzy asy i cue-bid kier, ale nie mam cue-bidu pik,

5# - mam trzy asy i cue-bid pik, ale nie mam cue-bidu kier,

SNT — mam dwa asy

Pamigtajmy, ze otwierajacy nie musi si¢ do powyzszego schematu zastosowa¢ (moze po
prostu zalicytowa¢ 6NT lub 6#/64 z tadnej piatki).

2# Otwarcie
11-14 PC, 6+ % lub 5+ i 4 starsza ->
24 = Relay -> 2¥/4 = 4v/4 (-=> 3& = NF, nowy kolor = naturalny FG [kara — zobacz nizej],
3 w licytowany kolor starszy = FG, 4& = GF);
2NT = bez starszej czworki, gora (> jak wyzej)
3& = dot (> nowy kolor = naturalny FG)
34 = 6& + 3-4¢, dobra r¢ka; 3v/4 = 6& -49/4 max.
2v/& = 5+9v/4, NF, ale partner z fitem licytuje 3 lub 4v/4
3v/4/34¢ =nat, 6+ FG
2NT = transfer na 3%, dalej-> pas lub
34 =5-5 oba starsze, co najmniej INV;
3v/4 = 6+ nat, INV;
4v/# = Splintery, 4+
3% = 1INV do 3NT, ktory przyjmujemy z dobrym kolorem treflowym lub maksimum.
34/¥/# = dobry 6+ kolor, FG
44 = Splinter
4v/4 = do gry.

Uwaga:

Przeczyta¢ to doktadnie. W szczegdlnosci sekwencja 24-24-29/4-39/4 jest forsujaca (nie ma
mozliwosci inwitu w tej pozycji). Rowniez sekwencja 24 - 24- 2% - 24 jest naturalna i
forsujaca do koncowki, wigc trzymania w sekwencjach 2& - 24 - 2¥/4 sprawdzamy sztuczng
odzywka 34, na ktérag odpowiadamy nastepujaco:

- 3nt — trzymam oba brakujace kolory,
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- 4trefl — nie trzymam zadnego,
- 3 w nielicytowany starszy — trzymam kolor zalicytowany, ale nie trzymam kar,
- 3 w swoj starszy — trzymam kara, ale nie trzymam drugiego starszego.

24 otwarcie
Stabe dwa na kolorze starszym, 6+ cards, 6-11 HCP.
o 29¥/24/3% odpowiedzi — pass or correct
e 34 -na wlasnych pikach, inwit.
e 2NT - relay, forsuje do 3 w kolor otwierajacego->
3% = minimum, -> 34 relay and -> 3% = piki, 34 = kiery
3¥ = pass or correct
34 = kiery, gora ->3¥ =FG
3v =piki, gora
e 3& odpowiedz — GF, reka jednokolorowa, dalej automat 34.
o 3¢ forsujace na wilasnych karach.
e 4 odpowiedz — zalicytuj kolor transferem.
e 44 odpowiedz — zalicytuj kolor naturalnie.
e 4v/4# odpowiedz — do gry.

Uwaga:

Przypominam, ze sekwencja 24-24 jest sekwencja inwitujaca, jesli partner ma kiery, wiec
licytowanie tak z wlasnymi pikami z zamiarem zalicytowania 34 jest obarczone ryzykiem
zagrania ghlupawego 49.

Inwit z fitami w obu starszych licytujemy przez 2NT.

2v/24 otwarcia
Dwukolorowki, 6-11 HCP.
Otwarcie 2¥ = dowolne 5-5 z kierami (piki niewykluczone) ->
24 = pass or correct;
2NT = FG, relay: Pokaz drugi kolor
-> z oboma starszymi 3¥ (dalej
4&= FG z kierami 1 otwierajacy pokazuje krotkos¢, 34 = FG z pikami, dalej
krétkos¢ — 3NT - karowa)
Po odpowiedzi w kolor mtodszy 3¥ GF, a kolor mtodszy odpowiadajacego =
INV, drugi kolor mtodszy na wysokosci czterech FG z fitem w tym mtodszym (po
silnym uzgodnieniu koloru otwierajacego pokazujemy krotkosc),
pozostale = naturalne GF, 6+
3& = do koloru, inwitujace, jesli otwierajacy ma piki
3¢ =1INV z fitem kier.

Otwarcie 24 = 5 pikéw 1 pigtka mtodsza ->

2NT = relay dalej-> 3&/¢ -> 34 = FG, kolor mlodszy odpowiadajacego = INV, drugi
kolor mtodszy na wysokosci czterech — forsing z fitem, pozostate — naturalne GF, 6+
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3% = pass or correct;
34 odpowiedz = INV z fitem pik.

Uwaga:
Zapamieta¢ odpowiedzi 34 1 jak uzgadnia¢ kolory po pytaniu 2NT.

2NT otwarcie
5-5 w mtodszych, 6-11HCP.

e 3¥ =relay -> 34 = singleton 4, 3NT = sing ¥ (dalej 4%/4 uzgadania kolor i pyta o pig¢
wartos$ci, 4 w kolor krotkosci — do gry, a 4 w drugi forsujace uzgodnienie koloru i
pytanie o asy na pi¢¢ wartosci, 4NT — o asy na cztery warto$ci)

e 34 —inwit z fitem w przynajmniej jednym mlodszym lub reka dwukolorowa na
starszych (dalej automat 3NT otwierajacego, chyba ze ma sktad 65, a potem
odpowiadajacy licytuje kolor jako inwit lub 4% z drugim wariantem)

3NT otwarcie
Gambling (bez bocznego stopera)
e 44 pytanie o krotkosc.

Wyzsze — naturalne, blokujace wg prawa 4332 (na bez czterech w korzystnych, na bez trzech
w zielonych, a poza tym na bez dwdch).

Konwencje

Czwarty kolor

Co najmniej inwit do koncowki po licytacji one-over-one. Odpowiadajacy moze spasowaé w
dalszej licytacji, ale otwierajacy nie. Podniesienie czwartego koloru wskazuje modelowo
trzeciego asa. Czwarty kolor forsuje do koncowki, jesli jest zgloszony rewersowo lub na
wysokosci trzech.

Forsujace 2NT

2NT otwierajacego jest FG po magistrze 2.

24 — zwykly magister
Co najmniej inwit do koncowki, odpowiedzi:
e 24 =minimum bez fitu
e 2w kolor odpowiadajagcego = minimum z fitem.
e 2 w drugi starszy = gora z fitem
e 2NT = gora bez fitu.
I - 19 - INT - 3% =sign off, tak samo 14 - 1¥ - INT —3#oraz 1& - 1¥ - 14 -3& oile
otwierajacy ma staby wariant rebidu 14.
1% - 14 - INT- 34/¥ = inwit, w pierwszej sekwencji 445+4, a w drugiej 545

Jesli odpowiadajacy zalicytowat w pierwszym okrazeniu 14 (po otwarciu 14 /4), to odzywka
3% po odpowiedzi na magistra (oprocz 2NT) oznacza 10-11 PC, 5+, doktadnie cztery piki,
sktad niezrownowazony i jest nieforsujaca. Z reka z piecioma treflami i pigtkg pikéw oraz sitg
na koncowke licytujemy 2NT — pytanie o sktad, ktére stosujemy réwniez gdy chcemy zbadaé
mozliwos¢ zagrania szlemika w kolor mtodszy. Pozostate odzywki wskazujg naturalnie sktad
55 1 forsuja do koncéwki. Jesli w pierwszym okrazeniu padta odpowiedz 1¥ (po otwarciu

1% /), to po INT otwierajacego przeznaczamy 24 na karte 10-11 PC, 5+, cztery kiery, r¢ka
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niezrownowazona, wiec podobne ktopoty nie wystepuja. Zwracam uwage, ze po otwarciu 14 i
odpowiedzi na magistra sktad reki otwierajgcego jest znany, wigc 2NT pyta bardziej o
wartosci.

Na nastepnej stronie sa przyklady.

Przyktady:

l.1&- 14
INT — 2%
24/v/8 -7
—~  2NT — pytanie o sktad
- 3&-10-11 PC, 445+% NF
~ 34 -5t+a5+e, GF
- 3¥-5+a5+v, GF
2. 1% - 14
INT — 2%
24 - 2NT
?
- 3& - cztery trefle, cztery kara; dalej 34 uzgadania kara, 3% - trefle,
- 34 - cztery kara, cztery kiery; dalej 3¥ uzgadania kiery, a 34 - kara,
- 3v - cztery trefle, cztery kiery; dalej 34 uzgadnia kiery, a 4 - trefle
- 34 - 2335; dalej 4% uzgadania trefle

3.1% - 1a
INT —2&
29/24 - 2NT
()

- 3& - cztery+ trefle; dalej 34 - pytanie (odpowiedzi: 3¥ - cztery kiery, 34 - cztery kara, 3NT —
pig¢ trefli, w dalszej licytacji 4 w kolor mlodszy otwierajacego uzgadnia go, a inne to cue-
bidy nieuzgadaniajace go, po 34 odzywka 3NT uzgadnia kara),

3¥ - uzgadania trefle, a 34 - piki (odpowiadajacy licytuje teraz 4 jak ma piec¢ trefli, inaczej
3NT)

- 3¢ - cztery kara, cztery kiery; dalej 3¥ uzgadania kara, 34 - piki,

- 3¥ - 3433, dalej 34 odpowiadajacego uzgadnia piki (r¢gka pikowo-treflowa), a pozostate to
cue-bidy nieuzgadaniajace zadnego koloru,

- 34 - 3334, dalej 4% uzgadania trefle, a pozostate to cue-bidy na uzgodnionych pikach (r¢ka
pikowo-treflowa)

- 3NT — 3343, dalej 44 uzgadania kara, a pozostate to cue-bidy na uzgodnionych pikach

Po odpowiedzi 3, jesli mamy rgke pikowo-treflowa, to nie zadajemy kolejnego pytania,
tylko licytujemy 34, bo potem nie ma juz jak uzgodni¢ pikow.

4. 1%/¢ - 1%

INT —2e
Taka licytacja odpowiadajacego iznacza doktadnie cztery kiery, 5+#, 10-11 PC i reke
niezrownowazong. Otwierajacy licytuje kontrakt ostateczny lub sprawdza trzymania, jesli
chce zagra¢ 3NT.
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S5.14-1%

INT - 2%
24 - 2NT
?

- 3& - cztery trefle, cztery kara; dalej 3¢ uzgadania kara, a 3¥ - trefle,
- 3¢ - pig¢ trefli, dalej 3% - uzgadania trefle.

6. 1% -1v
INT —2&
29/24 - 2NT

(7

- 3& - cztery trefle, cztery kara; dalej 34 uzgadania kara, a 3¥ - trefle

- 3¢ - 3343; dalej 3¥ uzgadania kara, a pozostate to cue-bidy bez koloru uzgodnionego,

- 3¥ - 3334, dalej 34 odpowiadajacego uzgadnia trefle (to nie cue-bid), pozostale to cue-bidy
bez koloru uzgodnionego,

- 34 -2335, dalej 4% uzgadania trefle, a pozostate to cue-bidy bez koloru uzgodnionego.

En passant

W licytacji jednostronnej pokazujemy trzymania. Po interwencji zalicytowanie koloru
przeciwnika pyta o trzymanie. Jesli przeciwnicy licytuja dwa kolory, to zalicytowanie
ktorego$ z nich wskazuje trzymanie.

Licytacja szlemowa

Blackwood — 102: 5% - jeden lub cztery asy, 5¢ - zero lub trzy asy, 5¥ =2 lub 5, bez damy
atu, 54 =2 z dama, NIE MA WYZSZYCH!

1. Po odpowiedzi na Blackwooda licytujacy pytanie o asy moze zapyta¢ o krole odzywka
SNT, ktora przyrzeka komplet asow 1 dame atu. Jesli uzgodnione sg piki, to pokazujemy teraz
najblizszego krola (bez zadnego licytujemy 64). Jezeli uzgodniony jest inny kolor niz piki, to
pokazujemy liczbg¢ kroli po kolei (pierwszy szczebel — zero, drugi — jeden itd.).

2. Po odpowiedziach na Blackwooda 5 i 54 najblizszy szczebel niebgdacy kolorem
uzgodnionym jest pytaniem o dame¢ atu. Na to pytanie odpowiadamy nastepujaco:

- powrd6t na kolor uzgodniony- brak damy atu,

- SNT — dama atu i brak bocznych kroli,

- pozostate — dama atu i krol licytowany (pokazujemy najblizszego)

Jesli mamy co najmniej dziesig¢¢ atutow, to odpowiadamy tak jakby$my mieli dam¢ atu nawet
gdy jej nie posiadamy.

3. Po odpowiedzi na Blackwooda 5% i 5¢ powro6t na kolor uzgodniony przez zadajacego
pytanie o asy jest pytaniem o dame atu (odpowiedzi jak wyzej) w przypadku zastania

wariantu z wigksza liczbg asow, a jest do gry, gdy odpowiadajacy ma mniejszg liczbe asow.
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4. Po odpowiedzi na Blackwooda nowy kolor (zwykle na wysoko$ci szeSciu) niebedacy
pytaniem o dame atu ani kolorem uzgodnionym pyta o jako$¢ zatrzymania (proba szlemowa).
Odpowiedzi w przypadku, gdy jest przestrzen ponizej koloru uzgodnionego:

- pierwszy szczebel — brak zatrzymania

- drugi szczebel — zatrzymanie trzeciego okrazenia (dwie blotki lub druga lub dtuzsza

dama)

- trzeci szczebel — zatrzymanie drugiego okrazenia (krol lub singiel)
W przypadku, gdy nie ma przestrzeni licytujemy szes¢ w kolor uzgodniony bez zatrzymania
drugiego okrazenia, szlema z singlem, a najblizszg odzywke¢ powyzej szlemika w kolor
uzgodniony z krolem.

5. Omoéwione zasady dzialaja dobrze, jesli uzgodniony jest kolor starszy. Aby unikngé
ktopotow przy kolorach mtodszych stosujemy konwencje¢ 'kickback'. Orzeka ona, iz
bezposrednio po uzgodnieniu koloru mtodszego skok na wysokos$¢ czterech w najnizszy kolor
do tej pory nie pojawiajacy si¢ naturalnie w licytacji jest pytaniem o asy (pozostate skoki tego
typu sa splinterami). Potem zalicytowanie pig¢ w kolor kicbacku jest pytaniem o kréle. Jesli
nie uda si¢ zastosowac tej konwencji (np. ze wzgledu na sprawdzanie cue-bidoéw), to
licytujemy zgodnie z poprzednimi punktami pami¢tajac, zeby przy odpowiedzi na pytanie o
dame atu nie przekroczy¢ szlemika w kolor uzgodniony.

6. Jesli odpowiadajacy wykluczyt w poprzednim okrazeniu posiadanie kroli, to zalicytowanie
sze$¢ w kolor boczny pyta o zatrzymanie trzeciego okrazenia.

7. Po zach¢cajacym uzgodnieniu koloru mlodszego splinterem zalicytowanie cztery w kolor
uzgodniony jest pytaniem o asy.

Przyktady na nastepnych stronach.

Przyktady:
1. 1e 1v
3y 4NT

5¢ (1) 5% (2)
SNT(3) 64(4)
79(5)
(1) — zero lub trzy asy,
(2) - pytanie o damg, jesli partner ma trzy
(3) - mam damg kier i nie mam zadnego bocznego kréla
(4) - pytanie o dame w karach, gdyz krol zostal wykluczony (bez przestrzeni licytacyjnej)
(5) - mam dame karo
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& 87 & A3

v AQ87 v KJ432
+ AQ876 + K54
& A3 * K76
2. 14 2
2¢ 3a (1)
ANT 59 (2)
SNT(3)  6%(4)
64(5) 64(6)

(1) — silne uzgodnienie pikéw (unaturalnia trefle)

(2) - dwa asy bez damy atu

(3) - pytanie o konkretne krole (bo piki sg uzgodnione)

(4) - krol trefl

(5) - pytanie o zatrzymanie karowe (z przestrzenig licytacyjng)
(6) - zatrzymanie trzeciego okrgzenia (drugi szczebel)

& KQ9876 s AJ4

v3 v A2
* AQ43 +62
& A4 » KJ876
3. 14 2¢
3¢ 4 (1)
ANT(2)  54(3)
6%(4) 64

(1) — Kickback,

(2) - zero lub trzy asy

(3) - pytanie o zatrzymanie w pikach (z przestrzenig licytacyjng)
(4) - drugi szczebel, czyli zatrzymanie trzeciego okrazenia

276 & A1032
v AQ v K5
+ K543 + AQI876

& AQJ54 *2

4.1v 2
2¢ 3a (1)
44(2) ANT(3)
64

(1) — splinter pik uzgadaniajacy kara i unaturalniajacy trefle (bez trefli licytujemy 3+4)
(2) - pytanie o asy na uzgodnionych karach
(3) - dwa asy bez damy atu
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& 065 3

v AQ876 v 32
+ KQ87 * AJ32

* K5 » AQ10432
5. 1a ONT(1)

3% (2) 49(3)
4NT(4) 5&(5)
54(6) 6%(7)
64
(1) — inwit z fitem
(2) — reinwit przez trefle (na razie tylko do koncowki)
(3) - z tak tadng karta odpowiadamy cue-bidem
(4) - pytanie o asy na uzgodnionych pikach
(5) - jeden lub trzy asy
(6) - pytanie o dame atu
(7) - mam dame atu (w tym przypadku ekwiwalent w dlugosci) i krola trefl

& AK8765 & 109432
vJ v AQ4
+Q 187

* AQ1054 * K3

Exclusion Key Card Blackwood (1430 responses)

AutoSplinter

Nietypowy skok otwierajacego jest autospliterem tylko, gdy odpowiadajacy nie pokazat
koloru.

Po interwencji na Blackwooda:

DOPI, ROPI.

Licytacja dwustronna.
Po kontrze wywolawczej:
o Skok wtasnym kolorem — kolor + fit.
o Nowy kolor — forsuje na wysokosci 1 (poza 14; patrz nizej), nie forsuje na wys. 2.
o Repata = 10+ HCP bez fitu (po otw. w kolor starszy) lub 13+ z fitem.
Licytacja otwierajacego przed odpowiadajacym jest staba, jesli nie przekracza dwa w kolor
otwarcia, inaczej przyrzeka nadwyzke.
o Kontra na otwarcie 1 trefl — mam otwarcie 1 trefl, dalej licytacja jak po otwarciu 1
trefl.
o Licytacja z fitem po 1¥/14 otwierajacego i kontrze:
o INT =7-9(10) HCP; 3+kartowy fit.
o 2NT = inwit z fitem.
o Skok nowym kolorem: kolor + fit.
Po kontrze wywolawczej drugiego przeciwnika
Pas = 3 karty w kolorze partnera.
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Repala = po otwarciu 14 silna r¢ka 18+ (zwykle zrownowazona), nie mowi nic o ficie.
Po innych otwarciach tez nadwyzkowa.
24 = Odwrotka

Po wejsciu przeciwnika.
e Nowy kolor forsuje na wysokosci 1 i 3, nie forsuje na wysokosci 2.
o Skaczace podniesienie — blok.
Licytacja z fitem po interwencji kolorem (po otw. 1 w starszy)
W przypadku, gdy dostepne jest 2NT oraz kolor przeciwnika licytujemy wg schematu:
“nizsze forsing, wyzsze inwit”.

Stosujemy kontry negatywne.

1. 1 -(1¢)-x =dwie starsze czworki, takze 5v44,

2. 1#-(1¥) - x = bez trzymania kier i bez czterech pikow, tutaj sg wszystkie rece
nienadajace si¢ do skoku na 3&/4 oraz do zalicytowania koloru przeciwnika,
otwierajacy bez zatrzymania licytuje swoj dluzszy kolor mtodszy (rgce silniejsze, w
tym 15+ na treflach przez kolor przeciwnika)

3. 1 - (1) -x—cztery kiery lub Skieréow w sile 10+PC, dalej 24 otwierajacego nie jest
nadwyzkowe — mowi o braku czterech kierow i trzymania pik (od 15PC licytujemy
kolor przeciwnika takze z treflami)

4. Po otwarciu 14 1 wejSciu na poziomie jednego zasady sg podobne.

5. 19 - (1) -x — przyrzeka co najmniej 43 w kolorach mtodszych (moga by¢ silne rece,
z ktérymi nie ma co powiedziec), teraz otwierajgcy bez nadwyzek, trzymania pik 1
szesciu kierow licytuje kolor mtodszy nawet z trojki, a potem 2¥ odpowiadajacego to
wybor koloru.

Po wejsciu na INT (takze kontra na Staymana i transfery)

1. Po wejsciu kontrg caty system system obowigzuje, a rekontra oznacza 7+ PC 1 rgke
zrbwnowazong. Po kontrze i pasie odpowiadajacego kontra odpowiadajacego z
opdznieniem jest karna, a zalicytowanie koloru jest naturalne (starszy z czworki,
wtedy mozemy gra¢ w jeszcze jaki$ inny kolor )

2. Po naturalnym wejsciu kolorem stosujemy kontry negatywne oraz konwencje

Lebensohl.

Przyktad: INT — (2%) - ?
- X —negatywna, cztery piki,
- 24 -ched gry,
- 2NT — Lebensohl = sing-off na treflach lub karach lub forsing do dogranej z

czworka pikow

- 3&/¢ - inwitujgce na kolorze 5+ bez czterech pikow,
- 3% - pytanie o zatrzymanie
- 3a - forsujace do dogranej 5+4,
~  4#/¢ - 5+ licytowane 1 54
- 49 - transfer
Po wejsciu 24 analogicznie, z tym ze w kontrze moze by¢ inwit na 59.
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Po Lebensohlu otwierajacy licytuje automat 3, na ktéry pasujemy z reka sign-off na
treflach, licytujemy 34 z sign-off na karach, 3 w kolor wejscia z czworka w drugim
kolorze starszym i krétkoscig w kolorze wejscia, 3 w drugi starszy z czworka w
drugim kolorze starszym i bez trzymania w kolorze wejscia, 3NT z czworka w drugim
kolorze starszym i z trzymaniem.

3. Po wejsciu 2 na starszych: INT — (2%) - ?

- x — 7+PC ukiad zréwnowazony lub silna reka z kolorem mtodszym (dalej kontry
CO najmniej propozycyjne),

- 24/¥-do gry,

- 24 - 5+4+ w kolorach mtodszych sita od walki o czgsciowke (wtedy pasujemy na
odzywke partnera) do forsingu (wtedy licytujemy krotko$¢ w nastepnym
okrazeniu)

- 2NT — Lebensohl — kolor mtodszy 6+, stabe,

—  3&/4/¥/# - naturalne inwitujace

Pas, a potem kontra odpowiadajacego ma charakter wywotawczy.

4. Po wejsciu 24 (jeden kolor starszy): INT — (2¢4) - ?
- x — 7+PC, uktad zrownowazony lub silna reka z kolorem mtodszym (dalej
kontry propozycyjne)
- 2¥/# - kolor 5+, chec¢ gry,
- 2NT — Lebensohl, staby na kolorze mtodszym 6+
- 3&/4 - naturalne, inwitujace
- 39/# - naturalne, GF
Pas, a potem kontra odpowiadajacego ma charakter wywolawczy.
5. Po kontrze na Staymana INT — (pas) - 2& - (x) - ?
- pas — brak zatrzymania trefl
- XX — propozycja gry, dobra czwoérka badz piatka trefli
— 24 - brak starszej czworki, zatrzymanie trefl, nie nadaje si¢ do xx,
- 29/# - 7 czworki, zatrzymanie trefl
INT — (pas) — 2 - (x) — pas — (pas) - ?
- rekontra — powtorny Stayman, teraz otwierajacy pokazuje starsze czworki
odwrotnie (z obiema 2NT z dotem, 3% z gorg)
- 2¢-dogry
- 29 - oba starsze, stabe
— 24 -5449 - inwit
- 2NT — pytanie o péizatrzymanie trefl

INT — (pas) — 2 - (x) — xx — (pas) - ?
- 24 -ched gry,
— 29 - oba starsze, stabo$¢
— 26 -5649 - inwit
-  2NT - inwit

6. Po kontrze na transfer. Omowimy na przykladzie (drugi wariant analogicznie)
INT — (pas) — 24 - (x) - ?

- 29 - kiepska reka do kieréw, minimum, 2 lub 3%, che¢ gry ze swojej reki

- pas —nieche¢ zajecia kierow ze swojej reki



- XX — propozycja gry, 4-5 dobrych kar

- reszta jak bez kontry

INT — (pas) — 24 - (x) — pas — (pas) - ?

- XX — powtdrny transfer, slaby lub silny, z niepodgrywalnymi warto$ciami w karach
lub bez wartos$ci

- 29 - inwitujgce z podgrywalnymi warto§ciami w karach

- wyzsze — zgodne z systemem, podgrywalne warto$ci w karach

Po 2% i wejsciu ops na wysokosci 2 - kontra = do poprawki, negatywna (pas z dobrym
kolorem), na wys. 3: karna; zalicytowanie koloru na wysokos$ci 2 — NF.
Po interwencji na 24 (interwencja 2¥/4).

e Sekwencja 24 - (29) - 24 - rece uktadowe z fitem pikowym, dalej otwierajacy moze

jeszcze licytowaé w akcji dwustronne;.

e Sekwencja 24 - (24) - 3¥ - do koloru

e Nowy kolor mtodszy = forsing naturalny.

o Kontra do dtugosci.

Po wejsciu kontra na 2¢.

- Kolor starszy = z wlasnego

- Rekontra = licytuj swoj kolor
— Pas = tolerancja gry w kara

- Inne = jak bez kontry.

Po kontrze na otwarcie 29:
- Dowolny kolor = wiasny!
- Rekontra = zalicytuj swoj kolor.

Po kontrze na otwarcie 24:
- Rekontra = zalicytuj swo6j kolor
- Inne — z wlasnego koloru, 2NT jak bez kontry.

Kontry negatywne do wysokos$ci 44 zawierajg takze rece silne na 5, a takze po 19/14
inwitujace rece bezatutowe.
Po wejsciu drugiego przeciwnika
o Kontra-fit do poziomu 2, nie przyrzeka nadwyzek.
Licytacja w obronie.
Wejscie 24 po otwarciu 1 lub 14 przeciwnika — oba stare.
Rece bezatutowe:

e INT i2NT nieskaczace — 15-18 HCP z zatrzymaniem. Dalsza licytacja: po_{&/¢ -
INT taka jak po otwarciu NT, ale po 1%/# kazdy kolor jest tranferem, transfer na
kolor przeciwnika jest Staymanem , 2NT = INV do 3). Pozostale jak po otwarciu.

e INT re-opening — 11-14 HCP, nie przyrzeka trzymania. (kolor przeciwnika = pytanie
o0 trzymanie)

e 2NT re-opening — 19-21 HCP dalsza licytacja jak po Int

o Wejscia skaczace — na bezposredniej: naturalne, blokujace; reopenning:
konstruktywne (13-16 dobry kolor)

o Kontry wywotawcze i objasniajace (17+HCP).
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Po kontrze partnera na 1 trefl — lkaro negat, 1 w kolor starszy forsuje na 1 okrazenie,
2# - sztuczne, forsujace, pozostate z bilansu.

Po sztucznych otwarciach 2 karo.
Kontra na pozycji bezposredniej — wywotawcza do pikéw. Pas, a potem kontra na 2%/3%¥ to
kontra wywolawcza do kierow.

24 dble 2¥ dble = wywotawcza
24 dble 24 dble = wywotawcza

Kontra na 4. r¢gku wywotawcza

24 pass 2¥/24 dble = wywotawcza.

Direct cue bid
Michaels cue bid — staby lub silny

Special
(opp) 2¥/4 - 4%/¢ = nat 5+ and 5+a/¥
Obrona na silne 1NT.

Kontra — 5 mlodsza, 4 starsza.

2& = dwukolorowka na starszych.

24 = 6+ kart na jednym kolorze starszym.
29/24 = 5 starsza, 4 mlodsza.

Na slabe INT.
Kontra wywotawcza. Reszta bez zmian.

Inne

Drury (2%) po wejsciach i 3th lub 4™ otwarciu, przyrzeka fit i 10+ PC (mniej punktow,
ale reka bardziej uktadowa ->2NT), powtorzenie koloru otwarcia — najstabsze. Nie
stosujemy konwencji drury, jesli odpowiadajacy jest po pasie i dostepny jest kolor
przeciwnika. Jesli nie ma koloru przeciwnika 1 jestesmy przed pasem, to stosujemy
uogo6lnione drury, ktore nie przyrzeka fitu i odpowiadajacy powinienem go sprzeda¢ w
nastepnym okrazeniu. Po najstabszej odpowiedzi na uogélnione drury 2NT nie
forsuje, ale kolor mtodszy na wysokosci trzech tak.

Lebensohl po 2¥/24 i kontrze partnera, a takze 1% - dbl (partner) - 2% (weak) — 2NT.
Po 2¢ Multi przeciwnikow Lebensohl tylko w pozycjach wymuszonych. Stosujemy
Lebensohla takze po otwarciu na wysokosci jednego i1 skoku przeciwnika na wysokos¢
dwoch (o ile 2NT nie jest w tej pozycji konwencyjne).

Sekwencja 19/4 - (x) — INT — bilansowe podniesienie z fitem do wysokosci dwoch,
W bardziej skomplikowanych sekwencjach, jesli dostgpny jest kolor przeciwnika, to
zastepuje on bez atu z fitem, przyktad:

(1¢)-1v-(x) -?

INT — naturalne bez fitu,

24 - bilansowe podniesienie do 2¥ z fitem,

29 - slabe z fitem,

3¢ - blok ze starsza figura w kolorze partnera,

2NT — super karta z fitem

pozostate — naturalne lub kolor + fit (z przeskokiem).
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	SYSTEM pary
	Joanna Dziekańska – Przemysław Ohrysko
	1♣ otwarcie
	1♦ odpowiedź
	1♥/1♠ odpowiedzi
	1NT odpowiedź
	2♥ - 9-11 obie młodsze (5+-4+), Otwierający -> 2♠= pokaż dłuższy kolor (odpowiedź 2NT – równej długości), 3♥/♠=5+♥/♠ FG, 2NT= NF, 3♣/♦=NF
	2♠ - texas na NT (11-15 lub 20+ PC), co najmniej INV do 3NT z ręki otwierającego, bez starszej czwórki,
	Odp->3♣=NF, 3♦= sztuczne, FG z treflami (15+PC, może być trójkolorówka z singlem karo) lub karami (18+PC), 3♥/♠ = 5+ 18+;
	2NT – 11-12 HCP, bez starszej czwórki, INV
	3♣/3♦ - dobry kolor sześciokartowy, inwit (9–11 HCP)
	3♥ - 7♥ z 2 starszymi honorami, nic bokiem.
	3♠ - jak wyżej, ♠.

	1♦ otwarcie
	1♥/1♠ otwarcia
	1NT otwarcie
	2♣ Otwarcie
	11-14 PC, 6+ ♣ lub 5+♣ i 4 starsza ->
	2♦ = Relay -> 2♥/♠ = 4♥/♠ (-> 3♣ = NF, nowy kolor = naturalny FG [kara – zobacz niżej], 3 w licytowany kolor starszy = FG, 4♣ = GF);
	2NT = bez starszej czwórki, góra (-> jak wyżej)
	3♣ = dół (-> nowy kolor = naturalny FG)
	3♦ = 6♣ + 3-4♦, dobra ręka; 3♥/♠ = 6♣ -4♥/♠ max.
	2♥/♠ = 5+♥/♠, NF, ale partner z fitem licytuje 3 lub 4♥/♠
	3♥/♠/3♦ = nat, 6+ FG
	2NT = transfer na 3♣, dalej-> pas lub
	3♦ = 5-5 oba starsze, co najmniej INV;
	3♥/♠ = 6+ nat, INV;

	4♥/♠ = Splintery, 4+♣
	3♣ = INV do 3NT, który przyjmujemy z dobrym kolorem treflowym lub maksimum.
	3♦/♥/♠ = dobry 6+ kolor, FG
	4♦ = Splinter
	4♥/♠ = do gry.
	Uwaga:
	2♦ otwarcie
	2♥/2♠ otwarcia
	2NT otwarcie
	3NT otwarcie
	Konwencje
	Czwarty kolor
	Forsujące 2NT
	2♣ – zwykły magister
	Przykłady:
	1NT – 2♣
	1NT – 2♣
	1NT – 2♣
	1NT – 2♠
	Taka licytacja odpowiadającego iznacza dokładnie cztery kiery, 5+♣, 10-11 PC i rękę niezrównoważoną. Otwierający licytuje kontrakt ostateczny lub sprawdza trzymania, jeśli chce zagrać 3NT.
	1NT – 2♣
	1NT – 2♣
	En passant

	Licytacja szlemowa
	3. 1♣ 2♦
	4. 1♥ 2♣
	6♠
	(1) – inwit z fitem

	Exclusion Key Card Blackwood (1430 responses)
	AutoSplinter
	Po interwencji na Blackwooda:

	Licytacja dwustronna.
	Po kontrze wywoławczej:
	Po kontrze wywoławczej drugiego przeciwnika
	Pas = 3 karty w kolorze partnera.
	Repała = po otwarciu 1♣ silna ręka 18+ (zwykle zrównoważona), nie mówi nic o ficie.
	2♦ = Odwrotka
	Po wejściu przeciwnika.
	Licytacja z fitem po interwencji kolorem (po otw. 1 w starszy)
	Po interwencji na 2♦ (interwencja 2♥/♠).
	Po wejściu drugiego przeciwnika

	Licytacja w obronie.
	Ręce bezatutowe:
	Po sztucznych otwarciach 2 karo.
	Direct cue bid
	Obrona na silne 1NT.
	Na słabe 1NT.
	Inne


