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Wersja pelna standardowa

Opracowat Mirostaw Cagara z Gdanska
Bede wdzieczny za wszelkie uwagi i propozycje poprawek (cagara@domicil.pl)

Stosowane konwencje:

Wszystkie ponizej podane konwencje naleza do standardu SAYC (wersja petna).

Konwencje oznaczone gwiazdka (*) moga by¢ pominigte przez poczatkujacych graczy, ich wykluczenie z systemu
musi by¢ jednak uzgodnione z partnerem.

Odzywki oznaczone wykrzyknikiem (!) musza by¢ zaalertowane, ich objasnienie po angielsku bgdzie podane obok.

Wersja pelna obejmuje: Full SAYC would include:

- Stayman Stayman

- Teksas na kolor starszy (!) Jacobi Transfers (1)

- Jacoby 2BA (1)(*) Jacoby 2NT (1)(*)

- Czwarty kolor (1)(*) 4™ Suit Forcing (4sf) (D(F)

- Silne otwarcie 2& Strong artificial 2& opening

- Blackwood Blackwood

- Inwitujace 4BA Invitational 4NT

- DOPI (%) DOPI (*) (Double with 0 Aces, pas with 1)
- Cuebidy Cue Bids

- Gerber (*) Gerber (*)

- Forsing do szlema (!)(*) GSF (Grand Slam Force) (!)(*)
- Otwarcia blokujace Weak Bids

- Tylko podniesienie (R-O-N-F) RONF (Raise Only Non-Force)
- Dziwne 2BA ()(*) Jacoby (Unusual) 2NT (1)(*)

- Michaels Cuebid (!)(*) Michaels Cue Bid (1)(*)

- Cappeletti(!)(*) Cappeletti(1)(*)

- Kontry negatywne (!) Negative Doubles (!)(*)

- Rekontry SOS SOS Redoubles

Wersja uproszczona SAYC nie obejmuje: Simple SAYC would NOT include:
- Teksas na kolor starszy (!) - Jacobi Transfers (1)
- Jacoby 2BA (!) - Jacobi 2NT (!)

- Kontry negatywne (!) - Negative Doubles ()
- Michael ‘s Cuebid (!) - Michaels Cue Bid (!)
- Dziwne 2BA (!) - Unusual 2NT (!)
Otwarcia:

uwaga: przy réwnej dtugosci 5-5 lub 6-6 otwieramy starszym longerem;
1l 13+ PC, gwarantuje 3 trefle;

le 13+ PC, gwarantuje 4 kara (wyjatek sktad 4-4-3-2);

le 13+ PC, 5+ kierow;

1a 13+ PC, 5+ pikéw;

1 BA  15-17 PC, reka zréwnowazona, moze zawiera¢ dowolna piatke;

2% 22+ PC 1ub 9 lew;

2¢ 5-11 PC, gwarantuje dobra szdstke karowa, wyklucza czworke starsza;

2v 5-11 PC, gwarantuje dobra szdstke kierowa, wyklucza czwérke pikowa;

24 5-11 PC, gwarantuje dobra szdstke¢ pikowa, wyklucza czwérke kierowa;
2BA  20-21 PC, reka zréwnowazona;

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

3BA  25-27 PC, reka zréwnowazona;

4v/Aa otwarcia blokujace, dobry kolor 8+, silniejsze od otwar¢ na wysokosci trzech;
S5&/54 otwarcia blokujace, dobry kolor 8+, silniejsze od otwar¢ na wysokosci trzech;
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Odpowiedzi i dalsza licytacja:

1 le 6+ PC, 4+ kara, nie wyklucza czworki starszej oraz fitu trefl;
lv 6+ PC, 4+ kiery, wyklucza czworkg karo, nie wyklucza czwoérki pik oraz fitu trefl;
1a 6+ PC, 4+ piki, wyklucza czwoérke karo i kier, nie wyklucza fitu trefl;
1BA  6-10 PC, wyklucza 4 kara, 4 kiery, 4 piki i 5 trefli;
2% 6+ PC, 5+ trefli, wyklucza 4 kara, 4 kiery, 4 piki;
2BA 13+ PC, forsing do koncéwki;
3BA 15-17 PC;

le lv 6+ PC, 4+ kiery, nie wyklucza czworki pik oraz fitu karo;
1a 6+ PC, 4+ piki, wyklucza 4 kiery, nie wyklucza fitu karo;
1BA  6-10 PC, wyklucza 4 kara, 4 kiery i 4 piki (nf);
2% 6+ PC, 5+ trefli, wyklucza 4 kiery i 4 piki, nie wyklucza 4 kar;
2e¢ 6+ PC, 4+ kara, wyklucza 4 kiery, 4 piki i 5 trefli;
2BA 13+ PC, forsing do koncéwki;
3BA  15-17 PC;

1w 1a 6+ PC, 4+ piki;
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, fit 3-kartowy w kierach;
2BA(!) (Jacoby 2NT) 13+ PC, pytanie o krétkosé. Forsing do koncéwki, mozliwy szlemik;

3%/3¢/38 singleton lub renons

3v reka bardzo silna, 18+ PC, bez krétkosci;
3BA reka $rednia, 15-17 PC, bez krétkosci;
4a/de/da silny, 5+ boczny kolor;

4v reka minimalna do 14 PC, bez krétkosci;

24/3%/3 ¢ naturalne, 17+ PC, inwit do szlemika;
3v 10-12 PC, fit w kierach, inwit do koncéwki;
Przy 10 PC i zréwnowazonej karcie moze by¢ korzystniejsze 1BA, pomimo fitu kier;
3BA  15-17 PC, sktad zréwnowazony, przynajmniej 2 kiery;
4v max. 10 PC, fit 4-kartowy w kierach, dobry uktad,;

1a 1BA  6-10 PC, wyklucza 3 piki;
28 11+ PC, 4+ trefli;
2¢ 11+ PC, 4+ kara;
2v 11+ PC, 4+ kiery;
24 6-10 PC, fit 3-kartowy w pikach;
2BA(!) (Jacoby 2NT) 13+ PC, pytanie o krétkosé. Forsing do koncéwki, mozliwy szlemik;

3%/36/3% singleton lub renons

38 reka bardzo silna, 18+ PC, bez krétkosci;
3BA reka Srednia, 15-17 PC, bez krétkosci;
4a/de/de silny, 5+ boczny kolor;

44 reka minimalna do 14 PC, bez krétkosci;

3&%/3¢/3% naturalne, 17+ PC, inwit do szlemika;
38 10-12 PC, fit w pikach, inwit do koncowki;
Przy 10 PC i zréwnowazonej karcie moze by¢ korzystniejsze 1BA, pomimo fitu pik;
3BA  15-17 PC, sktad zréwnowazony, przynajmniej 2 kiery;
44 max. 10 PC, fit 4-kartowy w pikach, dobry uktad;

Druga odzywka otwierajacego po otwarciu 1v/14:
Re¢ka minimalna (13-16 PC):
BA na najnizszej wysokosci;
Powtérzenie koloru odpowiedzi na najnizszej wysokosci (z fitem 4-kartowym lub dobra
trojka);
Zgtoszenie nowego koloru bez rewersu (mozliwy szeroki przedziat 13-18 PC);
Powtérzenie swojego koloru na najnizszej wysokosci;
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Reka srednia (17-18 PC)
Zgtoszenie nowego koloru z przeskokiem lub powtérzenie z przeskokiem swojego
koloru;
Zgtoszenie nowego koloru z rewersem;
Zgtoszenie nowego koloru bez rewersu (mozliwy szeroki przedziat 13-18 PC);
Re¢ka silna (19-21 PC)
Zgtoszenie BA z przeskokiem;
Powtérzenie swojego koloru lub partnera z podwéjnym przeskokiem;
Zgtoszenie nowego koloru z podwéjnym przeskokiem bez rewersu lub pojedynczym z
rewersem;

Druga odzywka odpowiadajacego po otwarciu 1v/14:

Jesli odpowiadajacy zgtaszatl kolor na wysokosci jednego, musi okresli¢ sig, czy zamierza zatrzymac si¢ w
czgsciowee, inwituje do koncéwki, zglasza koncéwke lub forsuje do koncéwki i potrzebuje wigeej informacji o rgee
otwierajacego, by wybra¢ optymalny kontrakt.

Odzywki signoff w strefie czg§ciowki (6-10 PC): Pas, 1BA, 2 w gloszonym kolorze swoim lub pierwszym partnera;
Odzywki inwitujace do koncéwki (11-12 PC): 2BA, 3 w ktérymkolwiek uprzednio licytowanym kolorze;

Uwaga: lv-1a6-1BA-2&/2¢ nie forsuje
lv-1a6-1BA-3&/3 ¢ forsuje do dogranej

IBA 2& Stayman (pytanie o starsze czworki), 84+ PC i co najmniej jedna starsza czworka.
Mozliwa jest mniejsza sita, jesli odpowiadajacy zamierza spasowaé na kazda
odpowiedz otwierajacego np. ze sktadem 4-4-4-1 z singlem trefl;

2¢ bez starszej czworki;
2v/2#4 starsza piatka;
2BA  9PC;
3BA  10-12 PC;
2w czworka kierowa, nie wyklucza czworki pikowe;j;

2BA 9 PC, czwérka pikowa;
3%/3¢ piatka w mtodszym kolorze, brak 4 kieréw i zainteresowanie szlemikiem;
3BA 10-12 PC, czwoérka pikowa;
24 czworka pikowa, wyklucza czworke kierowa;
2BA 9 PC, czworka kierowa;
3%/3¢ piatka w mtodszym kolorze, brak 4 pikéw i zainteresowanie szlemikiem;
3BA 10-12 PC, czworka kierowa;
2¢(!) Jacoby transfer — transfer na kiery, obiecuje 5+ kieréw;
2w normalne przyjgcie transferu;
2BA inwit;
3%/3¢ naturalne i forsujace do koncéwki, mozliwa préba szlemowa;
3v inwit;
3BA  otwierajacy moze zalicytowac¢ 4¥;
3v 17 PC i 4 kiery;
2v(!)  Jacoby transfer —transfer na piki, obiecuje 5+ pikéw
24 normalne przyjgcie transferu;
2BA inwit;
3%/3¢ naturalne i forsujace do koncowki, mozliwa préba szlemowa;
38 inwit;
3BA  otwierajacy moze zalicytowac 44;
3a 17 PC i 4 piki;
2BA  8PC, wyklucza starsza czworke;
3&%/3¢ kolor 6+, inwit do 3BA lub 5&/54¢;
3v/3a Kkolor 6+, inwit do szlemika;
3BA  signoff;



4%
4e
4v
44
4BA
4v/4a/5&/5¢
4BA
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Gerber, pytanie o asy;

0 lub 4 asy;

1 as;

2 asy;

3 asy;

S pytanie o krdle. Jesli gracz, ktéry poprzez 4# pytat o asy, zglosi po odpowiedzi
jakakolwiek inng odzywke niz 5&, nie jest to pytanie o kréle;
S5¢ 0 lub 4 krdle;

Sv 1 krdl;
S5a 2 kréle;
5BA 3 kréle;

signoff, kolor 6+, bez aspiracji szlemikowych;

inwit do szlemika, otwierajacy licytuje 6BA z maksimum sity, w innym wypadku pasuje;

Po interwencji przeciwnika:

N 0] S \u4
IBA x ? mozemy stosowac Staymana i transfery;
IBA 2&/2¢ 3&/3¢ S posiada obie starsze czworki, N licytuje 3BA lub 4 w kolor
swojej czworki;
IBA  2v/24 3v/3a S posiada czwoérke w nielicytowanym kolorze starszym, N licytuje
3BA lub 4 w kolor czwdrki partnera;
1BA  Pas 2¢/2% x
? Pas
XX silny kolor skontrowany;
2v/24 przyjecie teksasu oznacza fit 3+;
3v/3a przyjecie teksasu z przeskokiem — inwit do koncéwki;
IBA  Pas 24/2% licytacja w kolor
? Pas
X kontra karna;
3v/3a przyjecie teksasu oznacza nadwyzki;
IBA  Pas 2% X
? Pas z czworka trefli;
XX z dobra czworka lub piatka;
licytacja naturalna;
IBA  Pas 28 licytacja w kolor
? Pas
X z czworka w kolorze przeciwnika;
2v/2#& naturalne, czwoérka;
Jesli przeciwnik wejdzie kolorem, Stayman i transfery sa wylaczone. Licytacja jest naturalna
za wyjatkiem podniesienia koloru przeciwnika, co jest forsingiem do koncéwki i
zastgpuje Staymana.
2% 2¢ sztuczne - zwykle negat do 7 PC, ale moze by¢ tez wyczekujace z dobrg karta nie nadajaca si¢

2BA

do pozytywnej odpowiedzi;

2BA

otwierajacego pokazuje 22-24 PC, dalsza licytacja jak po otwarciu 2BA:

3% Stayman
3e/3v Jacoby transfers (teksas na kiery/piki);
4% Gerber

4BA inwit do szlemika w BA;

2v/24 kolor 5+, forsuje do wysokosci 3v/3a;
3%/3¢ kolor 5+, forsuje do wysokosci 4&/4 ¢ ;
2v/24/3%/3 ¢ naturalne, kolor 5+, 8+ PC, forsuje do dograne;j;
8+ PC, uktad zréwnowazony;
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20/29/24

2BA  forsujace, pokazuje zainteresowanie koncowka takze po interwencji przeciwnika;
3¢/3w/3a przy sile 5-8 PC;
zgloszenie innego koloru przez otwierajacego pokazuje asa lub kréla w tym kolorze i 9-11 PC;
3BA  9-11 PC, bez kréla i asa w bocznym kolorze — odpowiadajacy wybiera kontrakt;
3%/3¢ 11 PCimlodsza czwérka lub piatka w kolorze bocznym przynajmniej z dama;

3BA  propozycja kontraktu;

Kazde podniesienie koloru otwarcia jest propozycja gry (R-O-N-F);

Zgtoszenie nowego koloru 5+ forsuje na jedno okrazenie;
Powtérzenie swojego koloru z sitg 5-8 PC;
Mozna zglosi¢ boczng miodsza czworke z co najmniej dama przy sile 9-11 PC;
BA na najnizszej wysokosci z sitq 9-11 PC;
Poparcie koloru odpowiedzi z fitem 3-kartowym lub drugim honorem;

2BA 3« Stayman
3¢(!) Jacoby transfer — transfer na kiery, obiecuje 5+ kieréw;
3v normalne przyjgcie transferu;
3BA  otwierajacy moze zalicytowac 4¥;
4&/4¢ naturalne i forsujace do koncéwki, mozliwa préba szlemowa;
4v signoff, naturalne, 6+ kieréw;
4BA  Blackwood na uzgodnionych kierach, kolor 6+;
3v(!) Jacoby transfer —transfer na piki, obiecuje 5+ pikéw
3a normalne przyjgcie transferu;

3BA  otwierajacy moze zalicytowac 44;

4&/4¢ naturalne i forsujace do koncéwki, mozliwa préba szlemowa;
44 signoff, naturalne, 6+ pikow;

4BA  Blackwood na uzgodnionych pikach, kolor 6+;

4 Gerber, pytanie o asy;
4e 0 lub 4 asy;

4v 1 as;
44 2 asy;
4BA 3 asy;

S pytanie o krdle. Jesli gracz, ktéry poprzez 4& pytat o asy, zglosi po odpowiedzi
jakakolwiek inng odzywke niz 5&, nie jest to pytanie o kréle;
S5¢ 0 lub 4 krdle;

S5v 1 krdl;
S5a 2 kréle;
5BA 3 kréle;

4v/Aa/5%/5¢  signoff, kolor 6+, bez aspiracji szlemikowych;
4BA  inwit do szlemika, otwierajacy licytuje 6BA z maksimum sity, w innym wypadku pasuje;

3BA 4 Stayman
4e/4%() Jacoby transfer;
4BA Blackwood;

Czwarty kolor (!) — 4" Suit Forcing (4sf)

Za wyjatkiem otwarcia 1BA, zalicytowanie czwartego koloru jest forsujace i moze by¢ sztuczne np. 1 4-1v-14-2&.
Oznacza to dobra re¢ke i brak atrakcyjnej odzywki. Otwierajacy licytuje naturalnie podajac dodatkowe informacje o
swojej rece:

Podniesienie koloru odpowiadajacego fit 3-kartowy

Podniesienie koloru odpowiadajacego ze skokiem  fit 3-kartowy, r¢ka silniejsza niz minimalna

Rebid w swdj pierwszy kolor staba reka, zadnych dodatkowych wartosci

Rebid w sw¢j drugi kolor staba reka, dodatkowa dtugosc¢

Rebid w jeden ze swoich koloréw ze skokiem dodatkowa sita i dtugo$¢

BA na najnizszej wysokosci dodatkowe wartosci i zatrzymanie w czwartym kolorze
BA z przeskokiem wyjatkowa sita i zatrzymanie w czwartym kolorze

Podniesienie czwartego koloru 4 karty w czwartym kolorze
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Licytacja szlemowa:

4BA  Blackwood (pytanie o asy przy uzgodnionym kolorze atutowym);

N 0] S \u4

4BA  Pas ? S 0 lub 4 asy;
S5¢ 1 as;
Sv 2 asy;
S4 3 asy;
5BA jest pytaniem o kréle: 6% 0 lub 4 krdle;
6e 1 krol;
6w 2 kréle;
646 3 kréle;
N (0] S A% DOPI — (double with 0 aces, pas with 1)
4BA 5x ? X 0 asow;
pas 1 as;

nastgpny kolor 2 asy;
nastgpny kolor 3 asy;
nastgpny kolor 4 asy;

Cuebidy

Cuebidy stuza 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:

1. Licytuj najpierw nielicytowane przez ciebie kolory, asy przed renonsami.

2. Planuj swoje cuebidy. Najtanszy cuebid nie musi by¢ najlepszy, jesli spowoduje on zgloszenie nastgpnego
cuebidu na wyzszej wysokosci niz, jakby kolejnos$¢ byta odwrotna. Przyktadowo kolejno$¢ 4&-4v-4 4 jest
lepsza od 34-49-5&.

3. Zgtaszaj najpierw asy, potem kréle. Wyjatkowo, jesli pokazale$ juz w licytacji, ze jestes mocny w jakim$
kolorze, nalezy zglosi¢ kontrolg 2-go stopnia przed pokazaniem kontroli 1-go stopnia w twoim kolorze.

4. Powyzej koncéwki zglaszaj cuebidy tylko wtedy, gdy jest mozliwos¢ grania szlemika — z minimum lepiej jest
powrdci¢ na kolor uzgodniony. Jesli partner pokazuje dalsze cuebidy lub jego ostatni cuebid jest powyzej
koncowki, musisz odpowiedzie¢, jesli tylko jest to mozliwe.

5. Zgtoszenie cuebidu powyzej SBA jest préba grania szlema.

6. Jesli ktérykolwiek z partneréw uwaza, ze ma juz do$¢ informacji do ustalenia koncowego kontraktu, powinien
go niezwlocznie zalicytowac.

7. Jesli cuebid zostal skontrowany, rekontra pokazuje kontolg 2-go stopnia w tym kolorze. Po kontrze mozna tez
spasowac.

8. Unikaj zgtaszania singletona lub renonsu w kolorze, ktéry w sposub naturalny licytowat twdj partner.

Grand Slam Force (GSF)

Zalicytowanie SBA z pominigciem Blackwooda jest konwencjq GSF, ktéra prosi partnera o zalicytowanie szlema w
kolor uzgodniony, jesli posiada on dwa z trzech starszych honoréw atutowych (A,K,D).

1. Licytuj 6 jesli posiadasz mniej niz 2 honory;

2. Licytuj 7 jesli masz 2 honory;
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Licytacja w obronie:

Wejscia obronne po otwarciu jeden w kolor:

- 8-16 PC, dobra piatka (jakos$¢ koloru zalezna od sity honorowej reki)
na poziomie 1 lub czwérka z gora wejscia
na poziomie 2 8-16 PC, solidny kolor lub dobry sktad (np. 5/5)
1BA 15-18PC z zatrzymaniem w kolorze otwarcia (Stayman dozwolony lecz teksasy nie)
Kontra Wywotawsza, sita otwarcia, mozliwa krétkos¢ w kolorze otwarcia
Cuebid(!)(mtodszy) 8+PC. Michaels cuebid - wywotanie na starsze kolory (5+/5+)
Cuebid(!) (starszy) 10+PC. Michaels cuebid - dwukoloréwka z mtodszym i drugim starszym
Skok kolorem Blokujace: tak jak otwarcia blokujace
2BA(!) Dziwne 2BA —Unusual 2NT: 8+PC, 5+/5+ na dwdch najmtodszych, nielicytowanych kolorach

Odpowiedzi na wejscie na poziomie 1:

Podniesienie 6-11 PC i 3+ atuty
Podniesienie 2 10-12 PC i 4+ atuty
przeskokiem
POdgéegsrl;I?;je do Reka stabsza, niezréwnowazona z 5 dobrymi atutami, lub mocna z fitem w gloszonym kolorze
Nowy kolor 9-13 PC, zwykle wyklucza fit w kolorze partnera (non-forcing)
Skok nowym
Kolorem 12-14 PC z dobrym kolorem 6+
1BA 9-12CP, rgka zréwnowazona. Zapewnia zatrzymanie w kolorze przeciwnika, powinna mie¢
réwniez zatrzymania w nielicytowanych kolorach
2BA (bez skoku) 11-13CP, reka Zréwnowazona. Zapewnla} Zanzyrr}anle w kolorze przeciwnika, powinna mie¢
réwniez zatrzymania w nielicytowanych kolorach
2BA (ze 13-15CP, reka zréwnowazona. Zapewnia zatrzymanie w kolorze przeciwnika, powinna miec¢
skokiem) réwniez zatrzymania w nielicytowanych kolorach
3BA 15-16CP, reka zréwnowazona. Zapewnia zatrzymanie w kolorze przeciwnika, powinna miec¢
réwniez zatrzymania w nielicytowanych kolorach
Kolor Pytanie do partnera o sitg (forsuje na jedno okrazenie). Odpowiedzi: z minimum powtérzenie
przeciwnika swego koloru, kazda inna odzywka oznacza 11+ PC
Dziwne 2BA(!) — Unusual 2NT
1. Skok na 2BA po otwarciu przeciwnika jeden w kolor oznacza sktad 5+/5+ na dwéch najnizszych,
niellicytowanych kolorach. Ma on najczgsciej charakter blokujacy dawany z sita 8-10 PC w dtugich
kolorach.
2. Posilnym otwarciu przeciwnika 2&, wejscie 2BA moze byc uzyte w tym samym znaczeniu, ale z sitg 16-
19 PC.
3. Skok w 2BA i p6zniejsze podniesienie koloru partnera oznacza silng reke (16-18PC) i zatrzymanie w

kolorze przeciwnika.

Odpowiedzi na Dziwne 2BA:

Nk R

6.
Uwaga

Wybér koloru
Skaczacy wyboér koloru (najczesciej blok)
Kolor przeciwnika jako inwit do dogranej lub szlemika
Wtasny kolor (nieforsujace)
3BA z zatrzymaniami w pozostatych kolorach
4BA, ktore jest Blackwoodem
1: Poza 3BA, gdy obaj przeciwnicy licytuja a partner pasuje, zalicytowanie BA jest Dziwnym BA.

Uwaga 2: 4BA po otwarciu przeciwnika na wysokosci 1 jest takze Dziwnym BA.
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Cuebid Michaelsa ( !)

Jest to konwencja uzywana bezposrednio po otwarciu przeciwnika 1 BA z sitq 10+ PC.

Kontra naturalna
2&(!) reka jednokolorowa;
2¢ relay;
24(!) obie piatki starsze;
2w(!) piatka kierowa i mtodsza;
2BA  pytanie o kolor mtodszy
2a(!) piatka pikowa i mtodsza;;
2BA  pytanie o kolor mtodszy;
2BA  obie piatki mtodsze;
3%/3¢/3v/3a reka tréjkolorowa z singlem lub renonsem w licytowanym kolorze;

Cuebid Michaelsa ( ! )

Jest to zalicytowanie koloru, w ktéry otworzyl przeciwnik na wysokosci jednego. Cuebid Michaelsa oznacza rgke
dwukolorowa 5+/5+:

w N

1a 2&(!) 8+ PC, obie piatki starsze;

le 2¢(!) 8+ PC, obie piatki starsze;

le 2v(!) 10+ PC, piatka pikowa i mtodsza;
1a 2a(!) 10+ PC, piatka kierowa i miodsza;

Odpowiedz 2BA po 2%/2 4 jest pytaniem o kolor mtodszy;

Uwaga 1: W licytacji dwustronnej, jesli zalicytowanie 2BA jest niemozliwe, odpowiadajacy moze zalicytowac 4 &
(nieforsujace) lub 4BA (forsujace) aby wywota¢ kolor mtody. 3BA jest zawsze do gry.

Uwaga 2: Sita Cuebidu Michaelsa opiera sig¢ na takich samych zasadach jak w Dziwnym 2BA.

Uwaga 3: Cuebid Michaelsa w zasadzie przyrzeka sktad 5/5, ale po otwarciu w kolor mtodszy dopuszczalny jest
sktad 5/4 na starszych jezeli czworka jest silna.

Lictytacja na pozycji wygasajacej

Jeste$ na pozycji wygasajacej, jezeli po ostatniej odzywce (zwykle po otwarciu) dobiegaja do ciebie dwa pasy. W
takiej pozycji mozna da¢ kontre wywotawczq lub wejs¢ kolorem z sita mniejsza niz przy normalnym wejsciu.
Partner powinien wzia¢ to pod uwagg.

Licytacja na pozycji wygasajqcej

W| N | E S Znaczenie

lv | pas | pas 14 Moze byc stabsze niz bezposrednie wyjscie kolorem. Piatka lub silna czworka
lv | pas | pas 1BA 10-15 PC + zatrzymanie w kierach

lv | pas | pas 24 13+PC, dobra szdstka

lv | pas | pas X 12+PC, fity w pozostatych kolorach

lv | pas | pas X
Pas | 1a | pas| 2BA

19+4PC z zatrzymaniem kier

lv | pas | pas | 2BA(!) Dziwne 2BA (!)
lv | pas | pas 29 Silna reka dwokolorowa z renonsem kier (lub singlowy A)
lv | pas |pas| 3BA Do gry
lv | pas | pas X ‘
Pas | 14 | pas| 4BA Blackwood
Uwaga:
W | N E S Znaczenie
lv | pas | 2v | Pas Jest to takze pozycja wygasajqce poniewaz
Pas ? e przeciwnicy zlicytowali swoje rece
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Licytacja po interwencji przeciwnika

Licytacja ma te same znaczenie jak bez interwencji przeciwnika. Jednakze otwierajacy jak i odpowiadajacy

otrzymuja:

Przyktad A

NIE| S| W

Znaczenie

1a|2&%|3&% | pas

3 S forsuje do dogranej i zwykle obiecuje fit w kolorze partnera

1a|2& | X! | pas

Negative double - Kontra negatywna (!)

Przyktad B

N E S
le pas 1a
24

2%

N z karta: # Wxx v Axxx ¢ ADWx &«Wx bez interwencji przeciwnika zgtasza
1BA, lecz po 2& musi zalicytowac 2 #;

Odpowiedzi (przed pasem) na wejscie przeciwnika kolorem na wysokosci 1:

Licytacja Znaczenie
X 9+ PC (patrz przyklad A wyzej)
Podniesienie 6-10 PC + fit
Podniesienie 7 1316 PC + fit 4-kartowy (inwit)
przeskokiem
NOW}{ kolpr na 8+PC i kolor 4+ (forsuje na 1 okrazenie)
poziomie 1
8-11PC sktad zréwnowazony z zatrzymaniem
1BA J
w kolorze przeciwnika
2/1 9+PC, kolor 5+ (forsuje na 1 okrazenie)
3/1 9+PC, dobra szostka (zwykle blokujace)
12-15PC sktad zréwnowazony z zatrzymaniem
2BA A
w kolorze przeciwnika (inwitujace)
Skok kolorem 17-19 PC z fitem lub kolor 5+ (forsing do koncéwki)
Cuebid 17+ PC, fit i zatrzymanie 1 lub 2 klasy w kolorze przeciwnika (inwit szlemikowy)

Odpowiedzi (przed pasem) po wejsciu przeciwnika 1BA

Licytacja Znaczenie
Kontra 9+PC (lekko karna)
Podniesienie 5-8 PC + fit
Nowy kolor 5-8 PC dobra piatka
pas Bez fitu i dobrego koloru

Odpowiedzi po kontrze wywolawczej przeciwnika:

N |E S Znaczenie
lv/la Nielimitowane (forsuje na 1 okrazenie)
1BA 6-8PC wyklucza 4 kara, rgka zrownowazona (nie forsuje)
28 6-10 PC + 6+ lub bardzo dobra piatka
1e|X 2BA 10+PC, limit, (nie forsuje)
XX 10+PC z fitem (nie forsuje)
2v/24/3% kolor 6/7-kartowy, blokujace (nie forsuje)
3¢ Do 10 PC z bardzo dobrym fitem, blokujace (nie forsuje)
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Licytacja po blokujacym otwarciu przeciwnika:

1. Kontra wywotawcza

2. Wejscie kolorem lub BA jest naturalne i nieforsujace

3. Kolor przeciwnika (mtodszy) jest Michaels Cuebidem

4. Kolor przeciwnika (starszy). Silna reka z krétkoscia w kolorze przeciwnika - pyta partnera o jego najlepszy
kolor (forsing do dogranej)

Kontry wywolawcze

Kontra na otwarcie przeciwnika na wysokosci 1 lub 2 lub na otwarcie blokujace jest kontrq wywotawczq. Minimalne
wymagania zalezne sg od sktadu i wysokosci, na ktérej partner moze odpowiedziec.
1. Zrgkaz co najmniej trzykartowymi fitami w pozostatych kolorach dajemy kontrg z sita 13+PC
2. Zrgkaz co najmniej czterokartowymi fitami w pozostatych kolorach dajemy kontrg z sita 11+PC
3. Jesli kontrujacy wezesniej pasowal, to kontra oznacza sitg 9-11 PC i czterokartowe fity w nielicytowanych
kolorach.
4. Zsila 17+PC dajemy kontrg z co najmniej jednym dobrym kolorem. PéZniejsze zalicytowanie koloru
wlasnego koloru oznacza silna reke.
5. Skok po kontrze wywotawczej jest forsujacy.
6. 4BA po kontrze wywotawczej jest Blackwoodem

Odpowiedzi na kontre wywotawczq po pasie RHO (prawego obroncy)

Odzywka Znaczenie

Minimalna licytacja 0-9 PC

1BA 6-10 PC, zréwnowazona z zatrzymaniem w kolorze przeciwnika
Skok w kolor 10-12 PC (inwit)
(ponizej dogranej)
2BA 10-12PC, zatrzymanie w kolorze przeciwnika, brak starszej czworki
Cuebid 13+PC lub 10-12 PC z obiema starszymi czwérkami (forsujace)

3BA 13-16PC

Podwdjny przeskok do 10 PC, sze$ciokart (blokujace)
pas Co najmniej pig¢ kart w kolorze przeciwnika. Gwarantuje 3 lewy atutowe

Rebidy kontrujqcego po odpowiedzi minimalnej (negatywnej)

Odzywka Znaczenie
pas do 15 PC
Lo 16-18 PC + czterokartowy fit, 18-20 PC
Podniesienie T A,
jesli niewymuszone na wysokosci 3
POd.W ©Jne 18-20 PC + czterokartowy fit
podniesienie
Nowy kolor 18-20 PC, 5+. Stabszy jesli posiada takze drugg nielicytowana starsza czwoérka
Skok nowym . . . .
Kolorem 6+, samodzielny kolor, silna r¢ka (nieforsujace)
1BA 18-20PC
2BA 19-21 PC bez przeskoku lub 21-22 PC z przeskokiem
3BA 9 lew
Cuebzd’w kolor 214PC, mozliwa gra premiowa
przeciwnika
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Kontry negatywne (!)

Kontra na wysokosci 1 lub 2 po otwarciu partnera i wejsciu RHO jest Kontrq Negatywnq oznaczajaca reke nadajaca
si¢ do licytacji i pozostawiajaca przestrzen licytacyjna partnerowi.

Uwaga: Zalicytowanie koloru starszego na wysokosci 2 lub wyzszej pokazuje 11+PC i co najmniej pigciokartowy
kolor.

Przyktady uZycia kontry nagatywnej

N|E | S Znaczenie
le |lv | X! 6+PC i 4 piki (zalicytowanie 14 pokazuje 5 pikow)
l1¢ |14 | X! 6+PC i 4 kiery lub 5-10 PC i pig¢ kierow
la|le | X! 6+PC i 4+/4+ na starszych
lv|1a | X! 4+/4+ na mtodszych
Uwaga: Bezposrednia kontra na otwarcie przeciwnika 1BA ma zwykle charakter karny (zobacz ponizej kontry
karne)

Odpowiedzi na kontre negatywnq

Lictytacja Znaczenie
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 sa nieforsujace 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 opozycja moze taka kontre zamieni¢ na karna.

Kontry karne

Jezeli gracie kontra negatywna do wysokosci 24 to kontra jest karna wtedy, gdy:

X na odzywke na wysokosci 3+ (za wyjatkiem otwarcia cztery w starszy)

Bezposrednia kontra na otwarcie BA

Kontra na wejscie przeciwnika 1BA

X po tym, jak partner doktadnie okreslit swoj sktad i sitg

X po wezesniejszej karnej rekontrze partnera

X po kontrze karnej partnera, lub przepasowaniu przez niego kontry wywotawczej.

X na sztuczng odzywke (np. Stayman, Cuebid, Blackwood) lub odpowiedz. Jest to takze kontra na wist.
X na otwarcie S&/5 ¢

© NN R L=

Uwaga 1: Uwazaj z kontrami karnymi dawanymi na sil¢ partnera.

Uwaga 2: Jezeli nie zaznaczono inaczej, kazda odzywka lub kontra przeciwnika "wytacza" konwencje przewidziane
dla licytacji jednostronnej

Uwaga 3: Jesli przeciwnik zalicytowal sztucznie (np. Cuebid Michaelsa lub Dziwne 2BA), kontra oznacza sitg od
10PC, a kolor przeciwnika forsuje do dograne;.

Uwaga 4: Forsujacy pas stosowany jest wtedy, gdy przeciwnik przelicytuje w obronie nasza zapowiedz, a ty nie
jestes pewien, czy pasowac, czy licytowac wyzej i przerzucasz decyzj¢ na partnera.
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Rekontry
Rekontra moze mie¢ cztery rézne znaczenia:
Lp. N E| S | W Znaczenie
1. | 4a(lubwyzej) | X | XX | pas Karna
!
2 1BA pas [2¢1] X Karna - dobre kara
XX pas | pas | pas
3. 14 X | XX | pas 10+PC - do gry
4 le pas | pas | X SOS - odpowiadajacy nie moze utrzymac kontry
pas pas | XX | -?- i posiada co najmniej dwa nielicytowane kolory

Wyjscia obronne i zrzutki

Wysoka zrzutka zacheca, niska zniecheca.

Wyjscia |Wysoka zrzutka zachgca, niska zniechgca

Na gre w |czwarta najlepsza, KDx, DWx, W10x, 109x, KW10x, K109x, D109x,
kolor xxX, xxxX, xxxXx, AKx

czwarta najlepsza, AKWx, ADWx, AW109, A1098, KDWx, KD109, KW109, K1098, DW10x,

NaBA 1177098, W109x, 1098x, xxX, xxxX, xxxXx

Poszczegdlne pary moga zmieni¢ pierwsze karty wyjscia przez zakreslenie swoich kétkiem. Jezeli zadna karta nie
jest zakreslona kétkiem to obowiazuje karta wytuszczona i pochyta.
Mozna rozwazy¢ nastgpujace zmiany:
Czym wistujemy z AKx
Czym wistujemy z AK. Czy odwrotne wyjscie oznacza dubletona?
Czym wistujemy z XXX, XXXX, XXXXX
Czy wistuje si¢ 3 i/lub 5 najlepszq
Czy wistuje si¢ 3 najlepszq z konfiguracji KW10x, K109x, lub D109x (i z AW10x lub A109x przeciwko
BA).

Nk =

Niektdre pojecia po angielsku:

Trefl club (C)
Karo diamond (D)
Kier heart (H)
Pik spade (S)
BA NT

Kolor mtodszy minor suit
Kolor starszy major suit
Forsing do koncéwki game forcing

Wszystko co mam do pokazania  signoff
Tylko podniesienie R-O-N-F (Raise Only Non-Forcing)



