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Bridge Base Standard
Standardowy system licytacyjny uzywany w Bridge Base Online

AR OVARIVARIVARIVAIROIVAROIVAROIVALOIVALRIVALRGIVA
System opracowany na bazie SAYC (Standard American Yellow Card) proponowany jest przez Bridge Base Inc.
dla wszystkich graczy online, szczegdlnie w turniejach indywidualnych oraz w grze parami z przypadkowym
partnerem. Scisle okreslono wszystkie konwencje wchodzace w sktad systemu i nie ma potrzeby uzgadniania
tego z partnerem. We wtasnym profilu wystarczy wpisac informacje ,,SAYC - BB Standard”.

Odzywki oznaczone symbolem (!) wymagajg alertowania.

SOVALOIVARIVARCVARIVALIVALIVALIVALIVARIVAROIVAROIVALOIVALIVALIVALIVAS

Otwarcia

Uwaga: przy rownej dtugosci 5-5 otwieramy starszym longerem.

1a 13+ PC, gwarantuje 3 trefle;

1e 13+ PC, gwarantuje 4 kara (wyjatek skiad 4-4-3-2);

1v 13+ PC, 5+ kierow;

1a 13+ PC, 5+ pikow;

1BA 15-17 PC, reka zrownowazona, moze zawiera¢ dowolng pigtke;

24 +22 PC lub 9 lew (forsuje na jedno okrazenie);
2¢ 5-11 PC, gwarantuje dobrg sz6stke karowa, wyklucza czworke starsza;
2v 5-11 PC, gwarantuje dobrg széstke kierowa, wyklucza czwérke pikowa;

24 5-11 PC, gwarantuje dobrg széstke pikowa, wyklucza czworke kierowa;

2BA 20-21 PC, reka zrownowazona;

3%/3¢/3v/3a otwarcia blokujgce, dobry kolor 7+;

3BA 25-27 PC, reka zrbwnowazona;

4v/da otwarcia blokujace, dobry kolor 8+, silniejsze od otwar¢ na wysokosci trzech;
5&/5¢ otwarcia blokujace, dobry kolor 8+, silniejsze od otwar¢ na wysokosci trzech;

FOVALIVAROIVALRIVALIVAZIIVARIVALIVALIVAIOIVALRIVALIVARIVAROIVALIVALIVAS
Odpowiedzi i dalsza licytacja

1% Te 6+ PC, 4+ kara, nie wyklucza czworki starszej oraz fitu trefl;
1v 6+ PC, 4+kiery, wyklucza czwérke karo, nie wyklucza czworki pik oraz fitu trefl;
1a 6+ PC, 4+ piki, wyklucza czworke karo i kier, nie wyklucza czworki pik oraz fitu trefl;

1BA  6-10 PC, wyklucza 4 kara, 4 kiery, 4 piki i 5 trefli;

24 6-9 PC, 5+ trefli, wyklucza 4 kara, 4 kiery i 4 piki;

2BA  13-14 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez czwérki starszej;
3a 10-12 PC, 5+ trefli, wyklucza 4 kara, 4 kiery i 4 piki;

3BA  15-17 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez czwérki starszej;

1e 1v 6+ PC, 4+kiery, nie wyklucza czworki pik oraz fitu karo;

1a 6+ PC, 4+ piki, wyklucza czworke kier, nie wyklucza fitu karo;
1BA  6-10 PC, wyklucza 4 kiery, 4 piki i 5 trefli;

2% 11+ PC, 5+ trefli, wyklucza 4 kiery i 4 piki;

2¢ 6-9 PC, 4+ kara, wyklucza 4 kiery i 4 piki;

2BA  13-14 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez czwérki starszej;
3e 10-12 PC, 4+ kara, wyklucza 4 kiery i 4 piki;

3BA  15-17 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez czwérki starszej;

1K 1a 6+ PC, 4+ piki, nie wyklucza fitu kier przy 11+ PC;
1BA  6-10 PC, wyklucza 4 piki;
2% 11+ PC, 4+ trefli, wyklucza 4 piki;
2¢ 11+ PC, 4+ kara, wyklucza 4 piki i 4 trefle;
2v 6-10 PC, 3+ kartowy fit w kierach;
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2BA(!)

(Jacoby 2ZNT) 13+ PC, uktad zrbwnowazony z co najmniej 3-kartowym fitem kierowym;
3v reka bardzo silna, 18+ PC bez krotkosci;

3%/3e/3a (bez przezkoku) zalicytowanie renonsu lub singla;

3BA  reka srednia, 15-17 PC bez krétkosci;

4v reka minimalna, 12-14 PC bez krétkosci;

44/4¢/4a (z przeskokiem) silny, 5+ boczny kolor;

24/3%/3¢ naturalne, 17+ PC, inwit do szlemika;

3v 10-12 PC, 3+ kartowy fit w kierach, inwit;
Przy zrobwnowazonej karcie i 10 PC moze by¢ korzystniejsze 1BA pomimo fitu kierowego.
3BA 15-17 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez fitu w kierach;
4v maks. 10 PC, fit 4-kartowy w kierach, dobry uktad;
1a 1BA  6-10 PC, wyklucza 3 piki;
2a 11+ PC, 4+ trefli;
2¢ 11+ PC, 4+ kara, wyklucza 4 trefle;
2v 11+ PC, 4+ kiery, wyklucza 4 trefle i 4 kara;
24 6-10 PC, 3+ kartowy fit w pikach;
2BA(!) Jacoby ZNT 13+ PC, uktad zrownowazony z co najmniej 3-kartowym fitem pikowym;

KYY reka bardzo silna, 18+ PC bez krotkosci;

3&/3¢/3v (bez przezkoku) zalicytowanie renonsu lub singla;
3BA  reka srednia, 15-17 PC bez krétkosci;

4a reka minimalna, 12-14 PC bez krétkosci;

4&/4 ¢ /4 (z przeskokiem) silny, 5+ boczny kolor;

3&/3¢/3v naturalne, 17+ PC, inwit do szlemika;

3a

3BA
44

10-12 PC, 3+ kartowy fit w pikach, inwit;

Przy zrownowazonej karcie i 10 PC moze by¢ korzystniejsze 1BA pomimo fitu kierowego.
15-17 PC, uktad zréwnowazony, raczej bez fitu w kierach;

maks. 10 PC, fit 4-kartowy w pikach, dobry ukiad;

Druga odzywka otwierajgcego po otwarciu 1v/14:

Reka minimalna (13-16 PC):
e BA na najnizszej wysokosci;
e Powtorzenie koloru odpowiedzi na najnizszej wysokosci (z fitem 4-kartowym lub dobrg
trojka);
e Zgtoszenie nowego koloru bez rewersu (mozliwy szeroki przedziat 13-18 PC);
e Powtdrzenie swojego koloru na najnizszej wysokosci;

Reka srednia (17-18 PC):
e Zgtoszenie nowego koloru z przeskokiem lub powtdérzenie z przeskokiem swojego
koloru;
e Zgtoszenie nowego koloru z rewersem;
e Zgtoszenie nowego koloru bez rewersu (mzliwy szeroki przedziat 13-18 PC);

Reka silna (19-21 PC):
e Zgtoszenie BA z przeskokiem;
e Powtdrzenie swojego koloru lub partnera z podwéjnym przeskokiem;
e Zgtoszenie nowego koloru z podwojnym przeskokiem bez rewersu lub pojedynczym z
rewersem;

Druga odzywka odpowiadajgcego po otwarciu 1v/1a:

Jesli odpowiadajacy zgtaszat kolor na wysokosci jednego, musi okresli¢ sie, czy zamierza
zatrzymac sie w czescidwce, inwituje do koncéwki, zgtasza koncowke lub forsuje do koncowki i
potrzebuje wiecej informacji o rece otwierajgcego, by wybra¢ optymalny kontrakt.

Odzywki signoff w strefie czescidwki (6-10 PC):

e Pas

e 1BA

e 2w gtoszonym kolorze swoim lub pierwszym partnera;
Odzywki inwitujgce do koncowki (11-12 PC):

e 2BA

e 3 w ktérymkolwiek uprzednio licytowanym kolorze;
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Uwaga: 1v-1a-1BA-24/2¢ nie forsuje do dogranej;
1v-1a-1BA-3%/3¢ forsuje do dogranej;

1BA 24 Stayman - pytanie o starsze czworki, 8+ PC i co najmniej jedna starsza czwérka. Mozliwa jest
takze mniejsza sita, jesli odpowiadajgcy zamierza spasowac na kazdg odpowiedz otwierajgcego
np. ze sktadem 4-4-4-1 z singlem trefl,

2e¢ bez starszej czworki;
2v/2a starsza pigtka;
2BA 9 PC;
3BA 10-12 PC;
2v czworka kierowa, nie wyklucza czworki pikowej

2BA 9 PC, brak czworki kierowe;
3%/3¢ pigtka w mtodszym kolorze, brak 4 kieréw, zainteresowanie szlemikiem;
3 BA 10-12 PC, brak czwérki kierowej;

24 czworka pikowa, wyklucza czworke kierowg;
2BA 9 PC, brak czworki pikowej;
3%/3¢ pigtka w mtodszym kolorze, brak 4 pikéw, zainteresowanie szlemikiem;
3BA 10-12 PC, brak czworki pikowej;

2¢(!) Jacoby transfer- transfer na kiery, obiecuje 5+ kierow;

2v normalne przyjecie transferu;
2BA  inwit;
3&/3¢ naturalne i forsujgce do koncowki, mozliwa préba szlemowa;
3v inwit;
3BA  10-12 PC, reka zrownowazona, otwierajgcy moze zalicytowac 4 v;

3v 17 PC i 4 kiery;

2v () Jacoby transfer- transfer na piki, obiecuje 5+ pikow;
2v normalne przyjecie transferu;
2BA  inwit;
3&/3¢ naturalne i forsujgce do koncowki, mozliwa préba szlemowa;
3a inwit;
3BA  10-12 PC, reka zrownowazona, otwierajagcy moze zalicytowac 4 4;
3a 17 PC i 4 piki;
2BA  8-9 PC, zwykle bez starszej czworki, inwit. Otwierajgcy z nadwyzka licytuje 3BA;
34/3¢ kolor 6+, inwit do 3BA lub 5&/54;
3v/3a kolor 6+, inwit do szlemika. Otwierajacy z fadng reka daje cue bid;
3BA  Signoff;
4a Gerber- pytanie o asy;
4BA  inwit do szlemika. Otwierajacy licytuje 6BA z maksimum sity, w przeciwnym razie pasuje;
4v/4a/S5&/5¢  Signoff;: kolor 6+ bez aspiracji szlemikowych;

Po Staymanie lub transferze Jacobiego zgtoszenie nowego koloru jest forsujace;

Po kontrze przeciwnika na 1BA obowigzujg wszystkie wymienone odpowiedzi, system is on,

Po wejsciu przeciwnika odzywkg 24 konta odpowiadajgcego = Siayman, system is or,

Po wejsciu przeciwnika 2&/2 ¢ podniesienie koloru przeciwnika oznacza obie czworki starsze.
Otwierajacy licytuje 3BA lub 4 w kolor swojej czworki starszej;

Po wejsciu przeciwnika 2v/2a podniesienie koloru przeciwnika oznacza drugg czworke starsza.
Otwierajgcy licytuje 3BA lub 4 w kolor czwérki starszej partnera;

24 2¢ sztuczne - zwykle negat do 7 PC, ale moze byc¢ tez wyczekujgce z dobrg kartg nie nadajaca sie
do pozytywnej odpowiedzi;
2BA 22-24 PC, reka zrébwnowazona, dalsza licytacja jak po otwarciu 2BA;
2v/24/3%/3¢ naturalne, kolor 5+ co najmniej z dama, 8+ PC, forsuje do dogranej;
2BA 8+ PC, uktad zréwnowazony;

2¢/29/24
2BA  forsujgce, pokazuje zainteresowanie koncéwka takze po interwencji przeciwnika;
3BA  propozycja kontraktu;
Kazde podniesienie koloru otwarcia jest propozycja gry - RONF (raise only non forcing);
Zgtoszenie nowego koloru 5+ forsuje na jedno okrazenie;
- powtoérzenie swojego koloru z sig 5-8 PC;
- mozna zgtosi¢ boczng czwérke mtodszg z co najmniej dama przy sile 9-11 PC;
- BA na najnizszej wysokosci z sitg 9-11 PC;
- poparcie koloru odpowiedzi z fitem 3-kartowym lub drugim honorem;
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2BA  3a Stayman - pytanie o starsze czworki;
3¢(!) Jacoby transfer- transfer na kiery, obiecuje 5+ kierow;
3v () Jacoby transfer- transfer na piki, obiecuje 5+ pikow;
3BA  5-7 PC, zwykle bez starszej czworki; Signoff;
4a Gerber- pytanie o asy;
4BA  inwit do szlemika. Otwierajacy licytuje 6BA z maksimum sity, w przeciwnym razie pasuje;
4v/4a/S5&/5¢  Signoff; kolor 6+ bez aspiracji szlemikowych;

3BA 4 Stayman - pytanie o starsze czworki;
4¢()) Jacoby transfer- transfer na kiery, obiecuje 5+ kierow;
4v (1) Jacoby transfer- transfer na piki, obiecuje 5+ pikow;
4BA  Blackwood;

Czwarty kolor (!) - 4th Suit Forcing (4sf)

Za wyjatkiem otwarcialBA i sekwencji 1%-1¢-1v-1a zalicytowanie czwartego koloru jest forsujgce i moze by¢
sztuczne. Oznacza dobrg reke i brak atrakcyjnej odzywki. Otwierajacy licytuje naturalnie podajgc dodatkowe
informacje o swojej rece:

Podniesienie koloru odpowiadajgcego - fit 3-kartowy, reka staba;

Podniesienie koloru odpowiadajgcego ze skokiem - fit 3-kartowy, reka silniejsza;

Rebid w swoj pierwszy koor - staba reka, zadnych dodatkowych wartosci;

Rebid w swoj drugi kolor - staba reka, dodatkowa dtugosc;

Rebid w jeden ze swoich koloréw ze skokiem - dodatkowa sita i dlugosé;

BA na najnizszej wysokosci - dodatkowe wartosci i zatrzymanie w 4-tym kolorze;
BA z przeskokiem - wyjatkowa sita i zatrzymanie w 4-tym kolorze;
Podniesienie 4-go koloru - 4 karty w 4-tym kolorze;

FOVALOIVAIOIVALOIVARIVAIOIVALIVAROIVAIOIVALIVARIVAROIVALIVAIIVALOIVALIVAS
Licytacja szlemowa

Gerber
4 Gerber- pytanie o asy;
4e 0 lub 4 asy;
4v 1 as;
44 2 asy;
4BA 3 asy;
po kontrze przeciwnikéw na 4& - DOP/ (double with 0, pas with 1)
5 pytanie o krole;
5 0 lub 4 krole;
5 1krol;
54 2 kréle;
5BA 3 krdle;
Blackwood

4BA  Blackwood;
54 0 lub 4 asy;

5¢ 1 as;
S5¢ 2 asy;
54 3 asy;

po kontrze przeciwnikow na 4BA - DOPI (double with O, pas with 1)

Cuebidy

Cuebidy stuzg do przekazywania informacji o zatrzymaniach pierwszej i drugiej klasy bezposrednio po
uzgodnieniu koloru do gry. Cuebid jest zalicytowaniem nowego koloru bez przeskoku na wysokosci
co najmniej 3, jesli uzgodniony zostat kolor starszy, lub na wysokosci 4 przy uzgodnionym kolorze mtodszym.



Zasady licytowania cuebidéw:

e Licytuj najpierw nielicytowane przez ciebie kolory, asy przed renonsami;

¢ Planuj swoje cuebidy. Najtanszy cuebid nie musi by¢ najlepszy, jesli spowoduje on zgtoszenie
nastepnego cuebidu na wyzszej wysokosci niz, jakby kolejnosc¢ byta odwrotna. Przyktadowo kolejnosé
4&-4v-44 jestlepsza od 3a-4v-5&;

e Zgtaszaj najpierw asy, potem krole. Wyjatkowo, jesli pokazates juz w licytacji, ze jestes mocny w jakims
kolorze, nalezy zgtosi¢ kontrole 2-go stopnia przed pokazaniem kontroli 1-go stopnia w twoim kolorze.

e Powyzej koncdwki zgtaszaj cuebidy tylko wtedy, gdy jest mozliwo$¢ grania szlemika - z minimum lepiej
jest powrdci¢ na kolor uzgodniony. Jesli partner pokazuje dalsze cuebidy lub jego ostatni cuebid jest
powyzej koncéwki, musisz odpowiedzie¢, jesli tylko jest to mozliwe.
Zgtoszenie cuebidu powyzej 5BA jest probg grania szlema.
Jesli ktorykolwiek z partneréw uwaza, ze ma juz dos¢ informacji do ustalenia koncowego kontraktu,
powinien go niezwtocznie zalicytowac.

e Jesli cuebid zostat skontrowany, rekontra pokazuje kontole 2-go stopnia w tym kolorze. Po kontrze
mozna tez spasowac.

¢ Unikaj zgtaszania singletona lub renonsu w kolorze, ktéry w sposéb naturalny licytowat twéj partner.

Konwencja atutowa - Grand Slam Force (GSF)

Zalicytowanie 5BA z pominieciem Blackwooda jest konwencijg atutowa, ktdra prosi partnera o zalicytowanie
szlema w kolor uzgodniony, jesli posiada on dwa z trzech starszych honoréw atutowych (A,K,D).

e Licytuj 6 w kolor uzgodniony jesli posiadasz mniej niz 2 honory;

e Licytuj 7 w kolor uzgodniony je$li posiadasz 2 honory;

FOVALIVAROIVALRIVALIVAZOIVAROIVALIVALIVAIOIVALRIVALIVARIVASROIVALIVALIVAS
Licytacja w obronie

Wejscia obronne po otwarciu 1 w kolor:

Kontra wywotawcza, sita otwarcia, mozliwa krotkos¢ w kolorze otwarcia. Mozliwe danie kontry takze
przy sile 17+PC z wtasnym kolorem lub rekg zrbwnowazong za silng na wejscie 1BA.
Swoj kolor na poziomie 1 8-16 PC, kolor 5+ lub silna czworka z gora sity;
Swdj kolor na poziomie 2 8-16 PC, solidny kolor 5+ lub dobry uktad np. 5-5;
1BA - 15-18 PC z zatrzymaniem w kolorze otwarcia. Dozwolony Stayman i transfery;
Po otwarciu przeciwnika w kolor mtodszy:
kolor przeciwnika Michaels cuebid, 8+ PC, wywotanie na kolory starsze 5-5 lub fadne 5-4;
2BA Unusual ZNT, 8+ PC, wywotanie na najnizsze nielicytowane kolory 5-5 lub fadne 5-4;
Po otwarciu przeciwnika w kolor starszy:
kolor przeciwnika Michaels cuebid, 8+ PC, wywotanie na co najmniej 5-5 z nielicytowang pigtka starszg;
2BA Unusual ZNT, 8+ PC, wywotanie na oba mtodsze kolory 5-5 lub tadne 5-4;
Wszystkie wejscia kolorem z przeskokiem majg charakter zaporowy.

Wejscia obronne po otwarciu 1BA (standard w BBS) :

24 Landy - 13+PC i uktad co najmniej 4-4 w kolorach starszych;
2¢ odpowiadajacy pokazuje kara;
2v/2a wybdr lepszego koloru starszego;

Inne naturalne;

Zamiast Landy proponuje podobnie jak wiekszo$¢ zaawansowanych graczy po otwarciu
przeciwnika 1 BA stosowa¢ konwencje Cappeletti.

Kontra sitowa

2& Jednokoloréwka w dolonym kolorze, 13+PC

2e¢ Dwukoloréwka w kolorach starszych, 13+PC

2v Dwukoloréwka kiery z kolorem mtodszym, 13+PC
24 Dwukoloréwka piki z kolorem mtodszym, 13+PC

2BA Oba kolory mtodsze, 13+PC

= Po 24 odpowiadajacy najczesniej licytuje 2 ¢ na ktére partner pasuje jezeli ma kara badz poprawia na
swoj kolor, inne odzywki kolorowe sg do pasa, a 2BA jest silnym pytaniem o kolor.
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= Po 24, odzywki w kolorach starszych sg do gry, w kolorach mtodszych sg naturalne i forsujgce, a 2BA
jest silnym relayem.
= Po2v/a, 3w kolor mtodszy jest do koloru, 2BA jest relayem.

FOVALIVARIVARIVALIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVARIVAS
Licytacja w po interwenciji przeciwnika (z opracowania pana Marka Wejcickiego)

Po kontrze wywotawczej | bronigcego:

rekontra od 10 PC bez fitu w kolorze otwarcia. Jezeli
odpowiadajgcy nie ma zamiaru kontrowac
przeciwnikow, to zaleca sie dawanie opisujgcych reke
odzywek, takich, jak 1v ,1a czy 2BA;

nowy kolor na wysokosci jednego naturalne, nie limitowane, kolor 4+, forsujgce na jedno
okrazenie;

1BA 8-10 PC bez fitu w kolorze otwarcia;

nowy kolor na wysokosci dwoch bez przeskoku 6-10 PC, széstka lub dobra pigtka, nie forsujace;

nowy kolor z przeskokiem blokujace, kolor co najmniej szesciokartowy;

podniesienie koloru otwarcia do wysokosci dwoch 5-8 PC z fitem w kolorze otwarcia;

podniesienie koloru otwarcia z przeskokiem blokujgce z dobrym fitem w kolorze otwarcia;

2BA od 9 PC z fitem w kolorze otwarcia;

Po wejsciu | bronigcego kolorem:

pas moze by¢ wciggajacy po wejsciach, po ktorych kontra bytaby negatywna i otwierajgcy
musi wznowic z krétkoscig w kolorze wejscia nawet z minimum sity;

kontra jest negatywna do wysokosci 2a i oznacza:
w sekwencji 1&-1e obie starsze czworki;

w sekwencji 1&/1¢-1v dokfadnie 4 piki (14 oznacza 5+ pikow);
w sekwencji 1&%/1¢-1a 4 kiery (5 w sile 6-9 PC);
w sekwencji 1v-14 obie mtodsze czworki;
Po kontrze negatywnej otwierajacy licytuje:
bez przeskoku z sitg 12-15 PC;
inwituje lub licytuje koncéwke z sitg 16-18 PC;
forsuje do dogranej przez kolor przeciwnika z sig 19+ PC;
nowy kolor na wysokosci 1 6+ PC, kolor co najmniej 4+, forsujgce na jedno okrazenie;
nowy kolor bez przeskoku 11+ PC, kolor co najmniej 5+, forsujgce na

na wysokosci 2 lub 3 jedno okrazenie;

podniesienie koloru otw. bez zmian;

1BA 8-11 PC z zatrzymaniem w kolorze wejscia, w zasadzie bez fitu w kolorze
otwarcia;

2BA inwitujace;

przeskok w nowy kolor forsujgce do dogranej z perspektywami szlemikowymi, kolor co najmniej 5+;

kolor przeciwnika fit w kolorze otwarcia, zatrzymanie | lub Il klasy w kolorze wejscia, forsujgce do

dogranej z szansami szlemikowymi

Po wejsciu 1BA:

e Kontra od 9 PC;
e podniesienie koloru partnera  5-8 PC z fitem w kolorze otwarcia
e nowy kolor 5-8 PC, niezty kolor co najmniej 5+;

COVALOIVARIVARCVARIVALIVALIVALIVALIVARIVAROIVAROIVALIVALIVALIVALIVAS

Kontry i rekontry

Kontry wywotawcze

Kontra na otwarcie przeciwnika na wysokosci 1 lub 2 lub na otwarcie blokujace jest konirg wywofawcza.
Minimalne wymagania zalezne s od skfadu i wysokosci, na ktérej partner moze odpowiedziec.

e Zreka z co najmniej trzykartowymi fitami w pozostatych kolorach dajemy kontre z sitg 13+PC;
e Zreka z co najmniej czterokartowymi fitami w pozostatych kolorach dajemy kontre z site¢ 11+PC;
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e Jesli kontrujacy wczesniej pasowat, to kontra oznacza site 9-11 PC i czterokartowe fity w
nielicytowanych kolorach.

e Zsitg 17+PC dajemy kontre z co najmniej jednym dobrym kolorem. Pézniejsze zalicytowanie wiasnego
koloru oznacza silng reke;

Skok po kontrze wywotawczej jest forsujacy;
4BA po kontrze wywotawczej jest Blackwoodem,

Kontry negatywne (! ) - negative double:

Kontra na wysokosci 1 lub 2 po otwarciu partnera i wejsciu prawego obroncy jest konirg negatywng oznaczajaca
reke nadajgcy sie do licytacji i pozostawiajgca przestrzen licytacyjng partnerowi.

Uwaga: zalicytowanie koloru starszego na wysoko$ci 2 lub wyzszej pokazuje 11+PC i co najmniej pieciokartowy
kolor.

Przyktady uzycia kontry nagatywnej:

1e-1v-XI 6+PC i 4 piki (zalicytowanie 1a pokazuje 5 pikow)
1e-1a-X! 6+PC i 4 kiery lub 5-10 PC i pie¢ kierow

1a-1¢-X! 6+PC i 4+/4+ na starszych

1v-1a-X! 4+/4+ na mtodszych

Uwaga: bezposrednia kontra na otwarcie przeciwnika 1BA ma zwykle charakter karny (zobacz ponizej kontry
karne)

Odpowiedzi na kontre negatywna:
Minimum (przed dograna) do 16 PC (nieforsujace);
Skok 16-18 PC (nieforsujace);
Cuebid w kolor przeciwnika 19+ PC (forsing do dogranej);
pas (rzadko) karny;

Uwaga 1: Wszystkie rebidy ponizej dogranej sg nieforsujgce za wyjatkiem cuebidu w kolor przeciwnika.

Uwaga 2: Stosowanie kontr negatywnych wyklucza karne skontrowanie wejscia przeciwnika. Jednakze
kiedy odzywka przeciwnika dobiega - po dwéch pasach - do otwierajacego, ten powinien da¢
kontre re-open jezeli posiada mniej niz trzy karty w kolorze przeciwnika. Partner z opozycjg
moze takg kontre zamienic¢ na karna.

Kontry karne

Gra sig kontrg negatywng do wysokosci 2a, zatem kontra jest karna wtedy, gdy:
e Kontra na odzywke na wysokos$ci 3+ (za wyjatkiem otwarcia cztery w starszy);
Bezposrednia kontra na otwarcie BA;
Kontra na wejscie przeciwnika 1BA;
Kontra po tym, jak partner doktadnie okreslit swoj skiad i site;
Kontra po wczes$niejszej karnej rekontrze partnera;
Kontra po kontrze karnej partnera, lub przepasowaniu przez niego kontry wywotawczej;
Kontra na sztuczng odzywke (np. Stayman, Cuebid, Blackwood) lub odpowiedz. Jest to takze kontra na
wist.
e Kontra na otwarcie 5&/5¢;

Uwaga 1: Uwazaj z kontrami karnymi dawanymi na site partnera.

Uwaga 2: Kazda odzywka lub kontra przeciwnika "wytacza" konwencje przewidziane dla licytacji
jednostronne;j.

Uwaga 3: Jesli przeciwnik zalicytowat sztucznie (np. Cuebid Michaelsa \ub Dziwne Z2BA), kontra oznacza
site od 10PC, a kolor przeciwnika forsuje do dograne;.

Uwaga 4: Forsujacy pas stosowany jest wtedy, gdy przeciwnik przelicytuje w obronie naszg zapowiedz, a

ty nie jestes pewien, czy pasowac, czy licytowac wyzej i przerzucasz decyzje na partnera.

Rekontry
Rekontra moze mie¢ cztery rozne znaczenia:
e 44 (lub wyzej)-kontra-rekontra-pas karna
e 1BA-pas-2e!-kontra-
rekontra-pas- pas-pas karna - dobre kara
e 1a-kontra-rekontra-pas 10+PC - do gry

e 1e-pas-pas-kontra-pas-pas-rekontra-? SOS - odpowiadajgcy nie moze utrzymac kontry i posiada co
najmniej dwa nielicytowane kolory
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Wisty i zrzutki naturalne (propozycja BBS)

Wisty:

Z sekwensow honorowych wychodzi sie starszym.

Wyjatek stanowig wisty przeciw grze BA z sekwencji KD109 i AKW10. Jest to sygnat dla partnera aby sie
odblokowat i odrzucit karte bezposrednio nizsza.

Z dubla wychodzi sie kartg wyzszg, a z koloru 3-kartowego najmtodzg.

Z koloru 4+ wychodzi sie czwartg najlepsza.

Zrzutki:
Duza karta zacheca, mata zniecheca.
Kolejnos¢ starsza-mtodsza wskazuje na parzystq ilos¢ kart, a mtodsza-starsza na nieparzysta.

Obecnie jednak prawie wszyscy wistujg odmienie i stosujg zrzutki odwrotne. W BBO
wystarczy zaznaczy¢ w swoim profilu UDCA.

Wist odmienny
e Wist z blotek

- blotkg nizsza;
XX - blotkg srodkowa, pdzniej doktadamy blotke nizszg;
xxx |- drugg od gory, pézniej jezeli chcemy przekazaé informacje o parzystej liczbie kart, doktadamy
XXXX  |Wyzszg;
XXXXX |- drugg od goéry, pézniej doktadamy blotke nizsza.

e Wist spod figury

Fx - wistujemy figure, takze z 10 x wistujemy dziesiagtka;
Fxx |- kartg srodkowa;

Fxxx |- czwartg najlepszs;

Fxxxx |- czwartg najlepsza.

e  Wist z sekwensow

A =AKX;

K =KD x lub A K sec;

D =DWx,ADWX;

W =W10x, AW 10 x, KW 10 x;
10=A109x,K109x,D 109 x.

Zrzutki odwrotne

e Sygnatilosciowy - doktadanie kart w kolejnosci:

nizsza-wyzsza |- wskazuje parzystg liczbe kart w kolorze;
WyZzsza - nizsza |- wskazuje nieparzystq liczbe kart w kolorze.

e Sygnat jakosciowy:

niska blotka |- zacheca do kontynuowania wistu (marka)
wysoka blotka - zniecheca do kontynuowania wistu (demarka).



