BRICTE MUHAKEMENIN ONEMI

Bri¢ Bastan sona muhakeme oyunudur. Hangi sistemle oynarsaniz
oynayiniz, uyguladiginiz konvansiyonlarin i¢ine muhakemenizi katmaniz gerekir.
Saglikli Muhakemenin yerini higbir sey tutamaz. Ilk basta Elinizi
degerlendireceksiniz. Puanlarinizi, puanlarinizin yerini, partnerinizin eliyle koz
tutusu olup olmadigini, kisa yerinizdeki puanlari, Rakip koz puanlarini ve o
puanlarin o rengi okuyan rakibin saginda veya solunda olmasini degerlendirmeniz
gerekir. Oynadiginiz turnuva sistemini muhakeme edeceksiniz. Her sistemin
kendine 0Ozgii taktikleri vardir. Bazi sistemlerde Risk almadan sonuca
gidemezsiniz, bazilarinda zon ve silemin getirisi biiyiiktiir, bu nedenle bu tiir
turnuvalarda zon ve silemi ilan ederken Risk alacaksiniz. Oynadiginiz boardun
muhakemesini yapacaksiniz. Ilk basta zon durumuna bakip Deklereleri ona géore
yapacaksiniz. Rakibin muhakemesini yapacaksimiz. Agresif olup olmadiklarini
degerlendireceksiniz. Rakip “Gorenci” mi? “Pokerci” mi? Part-skorlar
konturlarlar mi, savunmalart nasildir? Biitiin bunlar1 degerlendireceksiniz.
Partnerinizin muhakemesini yapacaksimiz. Diisiik puanlarla oyun agar mi?
“Saglamc1” midir? Mutlaka bilmeniz gerekir. Salonun Genel durumunu gézden
gecireceksiniz. Puan durumunuza, dagilimin dengeli olup olmadigma ve
rakiplerin Deklerelerine bakarak elinizin sinirlarini ¢izeceksiniz. Hangi bolgede
oldugunuzu tayin edeceksiniz. (Part-skor, zon, silem v.s.) Biitiin bu konularda
Partnerinizle birbirinizi zaman zaman uyaracaksiniz. Baz1 Ornekler:

- ikili turnuvadasimiz, skorlarda siralama &nemliyse: Risk Alacaksmiz.
Preemptive Deklere vereceksiniz, rakibi rahat birakmayacaksiniz. Rakibi
yanlisa yonlendireceksiniz. Rakibin kozundan puanlariniz varsa Deklereyi
alttan alacaksiiz. Tehlikeyi ¢abuk okuyacak ve “yatacaksiniz.” Part-skor
mucadelelerinde -200 vermeyeceksiniz. Misfid pozisyonda Deklereyi en
kisadan keseceksiniz. Rakibin Part-skorlarmin batacagini goriiyorsaniz
Kontur atmaya c¢ekinmeyeceksiniz. (Ancak bunun icin de Savunma
Sisteminizin ¢ok gelismis olmasi gerekir.) Rekabet konusmalarinda Toplam
Loveler Kanununu dikkate alacaksiniz. Ama yine de Brigte en gecerli
kanunun Orman Kanunu (Kanunsuzluk) oldugunu unutmayacaksiniz. Fazla
yaptirmayacaksiniz. Rakibin uzun kagidi varsa iizerine kacabilecegi kartlar
hemen alacaksiniz. A¢ilista kayip atak yapmayacaksiniz. Dealer oldugunuzda
once ilan ettiginiz Kontratin uygunluguna bakiniz. Daha sonra “ideal Kontrat
ne olmaliydi” ona bakiiz. Eger kotii yerdeyseniz telafi etmenin, hatta kara
gecmenin yoluna bakacaksiniz, bunun i¢in Kontrati riske edebilirsiniz, ¢iinkii
zaten koti yerdesiniz. Salonda herkesin 420 alacagi bir boardda 400 almanin
hi¢gbir 6nemi yoktur. O halde zayif da olsa 420, hatta belki 430 alma ihtimali
varsa batma pahasina bunu degerlendireceksiniz. Mesela :



AARXXX PARTNER Siz aDxX

YRxx 1 Pik 1NT ¥Dxxx
*Rx 3NT Pass #XX
SAVX SDT9x

Boyle bir elle 3 NT’ya geldiniz. Atak Karo x. Yerden Ruay1 koydunuz ve
kazandiniz. Dagilima bakiyorsunuz. Uygun Pik dagilimina 4 Pikin batar1 yok.
Eger Tr empasi tutar ve eldeki 4. Tr degerlendirilirse 5 Pik de olabilir. Ancak Tr
Empas1 tutuyorsa 3 NT nun olmasi ancak Tr Rua’nin solda 2’ li olmasina veya
rakibin oturmasina baghdir. Ancak Oyle bile olsa 4 Pik oynayanlarin oyunu zaten
bir fazla olur. O halde ne yapmak gerekir. Sanzatudan bir fazla I6ve arayacagiz.
Bulabilirsek En kotii durumdan En i1yi duruma ge¢mis olacagiz. Yerden bir kiigiik
kor geliriz. Kor Asi sagimizdaysa ve Rakip Asla almazsa (onor ezmek isteyebilir.)
10 sayiyla en 1yi sonucu almis oluruz. Kor Asint alip da karo donerse Kontrat
Karo sayisina bagli olarak birkag batabilir. Eger Tr. empasi tutuyorsa bien olan
Kontrat1 batirdim diye tiziilmenize gerek yok. Kontrati yapsaniz bile o boarddan
zaten sifir cekecektiniz. Baska bir Ornek:

#ARXXX Siz PARTNER aDVx
YADx 1 NT 3NT YRxx
+Dxx ¢ AXXX
SDx SXXX

Besli Pik ile her nedense 1 NT acgtimiz. (Yanhslikla veya benim gibi
ortaginizdan umudu keserek ve biraz da kizarak.) 3 NT Kontratina Solunuzdan
Karo x atag1 geldi. Karo Asini koyarsaniz hemen 9 16veye ulasiyorsunuz. Ancak
[.M.P. usulii oynuyorsaniz. Hemen 9 16veyi alip ¢ikacaksmiz. Siralama sistemli
oynuyorsaniz once bir dagilima bakacaksiniz. Bu board hemen biitiin masalarda
4 Pik oynanir. Peki 4 Pik olur mu? Karo Rua Sagda ise olur. Peki Karo Rua Sagda
ise 3 NT olur mu? Asi basarsaniz olur. Ama faydasi olmaz. 20 sayiyla en koti
olursunuz. O nedenle Atagi Karo Damina ¢ekeceksiniz. Atak Karo Rua yanindan
yapilmigsa 1 16ve fazla ile aleyhinize olan durumu Iehinize ¢evirebilirsiniz. Ayrica
Karo 16ve sagda olsa bile rakibin karoya devam etme ihtimali de vardir. Trefli
donerse olan zonu batirmis olursunuz, ancak higbir sey kaybetmezsiniz.
Yukaridaki ornekte oldugu gibi zonu yapsaniz bile o boarddan zaten sifir
cekecektiniz.

Oynadigimiz Kontrati Konturlu oynayip oynamadiginiz da énemlidir. Eger
Siralama sistemiyle oynadiginiz bir turnuvada ilan ettiginiz kontrati rakip
konturlamigsa fazla yapmak i¢in % 1 dahi olsa risk almayin, ¢iinkii hi¢cbir faydasi
olmayacaktir. (Eger Kontur atan rakibin eli bagkalarmin da kontur atacagi kadar
gii¢lii ise 0 zaman tekrar diisiiniin.) Zaten rakip kontr ile sizi en 1yi yere getirmistir.
[.LM.P. sistemiyle oynuyorsaniz; getirisini, gétiiriisiinii hesaplayarak Risk
alabilirsiniz. Ciinkii orada biiylik sayilarin 6nemi vardir.



Soyle bir Ornek verelim.

aT7652 SiZ #&RV8 1.RAKIP 4AD943 PARTNER 2.RAKIP

YAX 1 Pik YRDVE D YXxX 4 Pik Pass
¢ARDxx Pass &V76 D *XX Pass Pass
X S&ARD SXXXX

Bdyle bir dagilimda nasil olsa konturlu oynuyorum, kontrat1 yapayim yeter
derseniz kaybedersiniz. Boyle bir board her masada farkli kontrata gelebilir.
Rakip acisindan ¢ok sanssiz olan bu dagilimi en iyi sekilde degerlendirmeniz
gerekir.

- Takim magindasiniz ve Sonuglar .M.P. ile degerlendirilecekse: Burada biiyiik
sayilarin onemi vardir. Rakiplerinizi gegmenizden ziyade ne kadar gectiginiz
onemlidir. Bu nedenle biiyiik sayilar igin risk alinir. Bir fazla yapmak i¢in veya
koz zonu yerine Sanzatu zonu igin Riske girilmez. Major kozda sekiz koz
bulunca artik Sanzatuyu diistinmeyiniz. Bunu ilke edininiz. Bu ilke iyice
yerlestikten sonra istisnalarini diisiiniirsiintiz. Mesela dengeli dagilimlarda
puanlar kozun disindaki renklerdeyse, Kozdan 3 I6ve verme ihtimali varsa
Sanzatuyu diisiiniirsiiniiz. Aym sekilde I.M.P. ile degerlendirme yapilan
magclarda yiiksek kontratlara karsi yapilan defansta amag¢ Kontrat1 batirmak
Olmalidir. Kontrati batirmak igin agresif ve Riskli agiliglar yapilmalidir
Deklerelerden rakibin puanini zon i¢in yeterli gériiyorsaniz Dam, Rua ve hatta
As altindan kayip atak yapabilirsiniz. Partnerinizin veya kendinizin Caka
ihtimallerinizi degerlendireceksiniz.

Mesela:
& Dx PARTNER RAKIP  Siz & XX RAKIP
YADxxx 1 Kor 1NT Pass ¥ VTxx 2 Kor (Transfer)
*Vxx Pass 2 Pik Pass ¢ TXXXX 4 Pik
S AXXX Pass Pass Pass % Rx

Bu Deklerelerden sonra bu Kontrat ancak Tr Rua atagna batar. Catala
gitme ihtimaliniz de var. O nedenle [.M.P. ile degerlendirilecekse oyunu
batirmak i¢in agresif atak yapacaksiniz.

- Ikili turnuvadasmiz ve sonuglar I.M.P. ile degerlendirilecekse: Takim mac1
mantigiyla hareket edilir. Mesela sOyle bir dagilimla kars1 karsiyasiniz:

ARx PARTNER RAKIP Siz & Axxx  RAKIP

YAXXX 1 Karo Pass 1Kor Y RDVx Pass
*ATxxxx 4 KOr Pass Pass ¢ X Pass
sV SXXXX

Atak Karo Rua : Oyuna nasil devam edersiniz?



Oyunu iki sekilde oynayabilirsiniz. Birinci yol Bir trefli verip, gelecek
muhtemel koz atagindan sonra ¢akalarla 7 koz 16vesi, 2 Pik 16vesi ve bir Karo
16vesiyle 10 16ve alip Kontrat1 yapmak. Bu yol daha saglam goriindiigiinden
dolay1 -ki, hemen hemen hig batar1 yoktur- .M.P. ile degerlendirilecekse bu
sekilde oynanmalidir.

Ikinci yol ise Karolar1 saglamaya gitmektir. Bu sekilde 2 arti1 16veye ulasmak
miimkiindiir. Bu nedenle siralama sisteminde bu yol tercih edilmelidir.
Karolarin dengesiz dagilimina Kontrat batacaktir. Ama siralama sisteminde bu
risk goze alinmalidir. Ancak unutmamaniz gereken bir husus daha vardir:
Hangi sekilde oynayacaksaniz bastan karar verin, oyunun ortasinda fikir
degistirmeyin. Dereyi gecerken at degistirmeyin.

Oynadiginiz boardun zon durumunun muhakemesi: Zon durumu Turnuva
sistemiyle beraber degerlendirilir. Mesela siz zondasiniz. Part-skor miicadelesi
yapiyorsunuz. Rakip agresif, menzile girdiginizde mutlaka Kontr atarlar.
Vereceginiz —200 Siralama sisteminde size ¢ok kotli olacaktir. Ayni boardu
[.M.P. sistemiyle oynuyorsaniz durum degisir. Rakibin muhtemel bir 120-140
sayisma karsilik 200 vereceksiniz. Fazla kayip degildir. Ustelik bu sistemde
rakip icin de Kontr atmak kolay degildir. Iyi bir giiniiniizde zon da
yapabilirsiniz. Ayrica Rakibin zon veya silemine karsi1 baraj yaparken de zon
durumuna gore alacak ve verecek muhasebesini yapacaksiniz. Diyelim ki
[.M.P. sistemiyle ikili oynuyorsunuz ve zondasimiz. Zon baglamak igin bir
l16velik eksik puaniniz var. Part skor oynarsaniz 140 alacaksiniz. Zon ilan edip
1 batarsaniz 100 vereceksiniz. 240 zarariniz olacak. Kontur da gelirse 340
zarariniz olacak. Eger zon yaparsaniz 620 say1 alacaksiniz. 620-170=450 say1
zon ilan ettiginiz i¢in karli olacaksiniz. Bu hesaba rakipleri, Salonun
durumunu, Kkendinizin ve partnerinizin oyun guclnt (abartmadan),
Deklerelerden gelen muhtemel artilar1 da ekleyeceksiniz.

Mesela: Herkes zonda :

AXX PARTNER RAKIP SIZ ax RAKIP
YAXX 1Tr 1 Pik D YVTxx Pass
*AVX 2Tr Pass 2 Pik #RTxx Pass
SAxxxx 3 Tr Pass ? SR Dxx

Bu Deklereden sonra ne diyeceksiniz? 3 NT ic¢in Pik Stoperi sordunuz.
Partner mecburen bir kez daha 3 Tr dedi. 5 Tr olma ihtimali az, ama mimkan.
Batarsaniz. 100 veya 200 vereceksiniz. Yaparsaniz, 600 say1 alacaksiniz. Iste
burada turnuvanin sistemini dislinerek karar vereceksiniz. Siralama
sisteminde Part skor oynaym, Eger Parnerinizin oyunu iyiyse zaten diger
masalardan fazla yapacaktir. Skor sizin i¢in en iyi olmasa bile iyiler arasinda
olacaksmmiz. Eger .M.P. sistemiyle oynuyorsaniz, o zaman zonu zorlayin,
clinkii getirisi biiylik olacaktir.



Bolge Muhakemesi: Partneriniz oyun acti, cevap verdiniz, Partnerinizin
rebidinden sonra sizin ag¢inizdan hangi bolgede oldugunuz konusunda
durumun az-¢ok netlesmesi gerekir. Part-skor bdlgesindeyseniz en uygun
Kontrati tayin edip Deklereyi kesin. Zon bolgesindeyseniz bunu ortaginiza 3.
renk, 4. renk, Yeni Min0r Forsingi, Cek-bek gibi en uygun konvansiyonla
bildirin. Silem bolgesindeyseniz yine bunu ortaginiza bildirin ve cue-bid gibi
ortaginizin asla pass gegemeyecegi Deklereler verin. Zon ile Silem arasinda
(yani 5 Bolgesinde) iseniz ve Rakip baraj yapiyorsa Forsing Pass ile
partnerinize bildirin.

Rakip Muhakemesi: Rakiplerinizi tanimanizin ¢cok faydasi vardir. Agresif olup
olmadiklarini, Part-skor miicadelelerinde kontr atip atmayacaklarin1 bilmeniz
onemlidir. Aym sekilde “Gorenci” tabir edilen oyuncular turnuvalarda ¢ok
onemlidir. Turnuva sonucunu biiyik Olctde onlar tayin ederler. Bu oyunculara
Kontr atarken iki defa diisliniin. Genellikle Deklereleri kendileri i¢in de net
olmadigindan kotii Kontratlara gelirler, Ancak atacagimiz Kontr, bazen
Kontrat1 diizeltmelerine yardimct olur, bazen oyunu kurmalarina yardimci
olur. Kotii Kontrata gelmis rakibin kontursuz oynamasi da iyidir. “Gorenciler”
karsisinda Preemptive Deklereler verirseniz ¢ok etkili olur, Rakibin Dekleresi
dagilir. Bu nedenle Ozellikle lehte zon durumunda Preemptive Deklere
kaliplarim1 zorlayin. (Herkese Hayirli Rakipler!)

Puanlar1 sayarken de muhakemenizi kullaniniz. Sanzatu Kontratlarinda Dam,
vale, hatta onlu ve dokuzlular degerliyken; koz oyunlarinda Aslar, Rualar ve
uzunluk/kisaliklar degerlidir. Koz oyunlarinda Puan hesab1 yaparken Aslari
5’er puan olarak saymiz. (Mustafa ilker Giirkan’mn tavsiyesi) Sanzatuda ise
Dokuzlu ve onlulara puan veriniz. Sekans kagitlara extra puan veriniz. Mesela

aVxx PARTNER RAKIJP Siz  exx RAKIJP
¥yDVx Pass Pass 1 NT ¥YARx Pass
#RDxxx 2 Tr Pass 2 Karo ¢ ATxx Pass
XX 2NT Pass ? SR Dxx

Boyle bir elle hi¢ diisiinmeden Pass geciniz. Sanzatu Kontrati i¢in puaniniz
azaldi. Koz Kontrati i¢in degerli bir eliniz var.

aRVxx PARTNER RAKIP Siz  &DTx RAKIP
YRTxx  Pass Pass 1NT ¥DVx Pass
oDxxx 2 Tr Pass 2 Karo ¢RVx Pass
XX 2NT Pass ? &RDVT

Boyle bir elle ise daha az puan olmasina ragmen Sanzatu Kontrat1 i¢in
puanlariniz daha degerli, 3 NT” ya tamamlayiniz.



aRVxx PARTNER RAKIP SiZz  &DTxx RAKIP

YRTxx  Pass Pass 1NT 9DV Pass
oDxxx 2 Tr Pass 2Pik #RVx Pass
SXX 3 Pik Pass ? S&RDVT

Boyle bir elle Pass ge¢iniz. Eger I.M.P. sistemiyle oynuyorsaniz 3

NT’ya baglayiniz. Partnerin eli dengeliyse Pass gecer, dengesizse 4 Pike diizeltir.

Bazi kartlara extra puan verirken objektif olun, dagilimdan veya
Deklerelerden dolayi1 bazi kartlarin da puanlarini diisiin. Mesela solunuzdaki rakip
Pik Deklere ediyorsa ve sizde de Pik ondrleri varsa sizin ondrlerin ezilme tehlikesi
vardir. Bu nedenle o puanlar sileceksiniz. Ancak Partnerinize Pik stoperi sorma
imkaniniz varsa sorun. Parnerinizde stoper varsa sizin pik onérleriniz yeniden
deger kazanir.

Muhakemenin alt ve iist sinirlart yoktur. Zekanizi ve deneyiminizi karistirip
kullanacaksiniz. Mesela:

#ADxxx PARTNER RAKIP SiZ  #RTxxx RAKIP

YAXX - - Pass  ¥xx Pass

*XX 1 Pik D RD *ADTxxx 2 Tr

XXX Pass Pass 3Tr - 4 Tr
Pass Pass ?

Partneriniz oyunu agtiktan sonra devamli Pass gec¢iyor. Demek ki 3.den az
puanla oyun a¢gmis. Saginizdaki Rakip Takeout Konturu atiyor, Solunuz ise
devamli Treflileri okuyor. Biiyiikk ihtimalle Karo Puanlari saginizda Hele
ortagimizda Kor kontrolii varsa Karo Puanlari mutlaka saginizda. O zaman da 6
Pik, belki 7 Pik hi¢ de uzak bir ihtimal degil. Yapacaginiz sey 4 Kor Dekleresi ile
kor kontrolli sormak ve Partnerinize Key-kart sordurmak.

#ADxxx PARTNER RAKIP Siz  #RTxxx RAKIP
YAXX - - Pass  ¥xx Pass
#XX 1 Pik D RD ¢ADTxxx 2 NT*
SXXX Pass 3Tr 4Tr - Pass

4 Pik Pass ?
* Minorler.

Bu defa durum tersine dondii. 5 Pik bile garanti degil. Sol 2 NT ile minérleri
tercih ettigi halde 4 Tr Dekleresine Kontr atamadi. Demek ki puanlar1 Karo
renginde. Bu durum da sizin ortakligimiz aleyhine bir dagilim oldugunu
gOsteriyor.

DEKLERELERDE BALANS AYARI



Bricte Deklere asamasinda iki ortak i¢in dikkat edilmesi gereken 3 Risk
vardir.

- Fazla ylikselmek (Maceracilik).

- Kotii bir Kontrata oynamak (Isabetsizlik).

- Zon (Ya da Slem) oynamak varken yar1 yolda durmak (Pasifizm).

Iste bunlardan korunmak igin akilda tutulmasi gereken 4 yasa var. Ug
oldiiriicti hastaligin asilaridir bunlar.

1. YASA: Sizin puanlarinizla ortaginizin sahip olabilecegi en fazla puanin
toplam1 yeterli degilse zon umudu yoktur. O zaman fazla karistirmadan en
ekonomik Kontrati bulmaya ¢alismakla yetinin.

2. YASA: Sizin puanlarinizla ortagimizin sahip olabilecegi en fazla puanin
toplam1 yeterliyse zon umudunuz vardir. O zaman sigramadan ekonomik
Deklereler vererek zon arastirmasi yapin.

3. YASA: Sizin puanlarinizla ortaginizin sahip olabilecegi puanlarin en azi
zon i¢in yeterliyse zon muhakkaktir. Kendiniz zon ilan etmezseniz, forsing bir
konusma yapin. Partnerinizin Pass gecemeyecegi Deklereler verin. Zon i¢in en
uygun ve en emniyetli kontrat1 arastirin.

4. YASA: Zon umudu varsa ya da zon muhakkaksa acik bir natiirel
konusma bulamiyorsaniz, daima bir “yeni renk” gostermeyi diisliniiniiz. Yeni
rengin anlamini partneriniz anlasin veya anlamasin, (isterse yeni rengin anlami da
olmasin!) pass gecmesi miimkiin degildir.

Dikkat: Rakiplerin miidahalesi modern bric'in en karmasik boliimiidiir.
Giinlimiizde higbir brigci Deklere esnasinda sizi rahat birakmaz. Bu nedenle
Deklere sisteminizi buna uygun hale getirmelisiniz. Bazen pas veya Kontr diyerek
de en ekonomik Kontrati bulmus olabilirsiniz. Vereceginiz biitiin Deklerelerin bir
amaci olmalidur.

Yukaridaki Bu 4 Yasa bizi ¢ok énemli bir kurala gotiirmektedir.
Yani:
BOLGELER KURALL.... Hangi bolgedeyiz?..
Part skor bolgesinde mi?
Zon bolgesinde mi?

Slem bolgesinde mi?

Once buna karar verecegiz!...



Biitiin gelismeleri konusunda tam bir bilgiye ve ortaklik anlagmasina sahip
olmadiginiz hi¢bir konvansiyonu kullanmayin. Transfer ve Stayman dahil. Biz
naturel Deklereye 6ncelik verilmesini 6neriyoruz. Konvansiyon kullanacaksaniz
net ve dakik olan konvansiyonlar1 kullanin. Uzun, karmasik, can sikici artifisiyel
(forsing-konvansiyonel) sistemleri istemiyoruz. Konvansiyonlar dakikdirler, cok
net bilgi verirler. Ancak;

- Hasimlara da bilgi verirler (Ustelik ortak da unutmus olabilir.)

- Biitlin durum ve olasiliklar1 da kapsadiklar1 sdylenemez.

- Akilda tutulmalar1 da oldukca zordur. En biiylik ustalar bile (artifisiyel
sistemler i¢in) en azindan 5x5=25 gibi refleks halinde, oyunun en heyacanl
aninda hatirlayamadiktan sonra artifisiyel sistemlere yonelmeyin diyorlar.

- Ayrica brici zevkli kilan sey; ¢ok degisik durumlar1 kendimizin kesfetmesi,
yaraticiligimizi brice katmamiz ve nasil bir konugma yapacagimiza kendimizin
karar vermesidir. Muhakeme yapabilme yetenegimizi gelistirmemizdir. Dogru
muhakeme yapacagiz ve nasil bir konusma yapacagimiza kendimiz karar
verecegiz. Bricte: Konvansiyonlarin suistimali kadar ortakliklarin basini
belaya sokan bagka bir sey yoktur. Ancak Natiirel Deklere derdimizi yeterince
anlatamiyorsa artisfiyel Deklere ilactir.

Konusmamizin anlami su tli¢ se¢cenekten biri olmalidir.
- Cesaret kirict - Tesvik edici - Forsing ve/veya emredici!

Her Deklereyi verirken "Ben simdi ne yapiyorum/sdyliiyorum" diye
diisinmeliyiz. Eliniz tesvik ediciyken cesaret kirarsaniz, Forsing yapmaniz
gereken yerde tesvik etmekle yetinirseniz...... sakin kimseye ortagimizin ¢ok sinirli
oldugunu sdylemeyin. Siz sOylenecekleri hak ediyorsunuz. Hangi bolgede
oldugunuza karar verdiyseniz. En kisa yoldan Kontrat1 sdyleyiniz yada pass
deyiniz.

Brigde her eli anlatabileceginiz bir Deklere sistemi yoktur. Bu nedenledir
ki Higbir konvansiyon yada ortaklik anlagmasi muhakemenin yerini tutamaz.
(Mustafa Ilker Giirkan’in “Dolunay isimli eserinden alinmustir.)

Bricde en 6nemli Deklere Pass’dir. Basinizin hem partnerinizle, hem de
rakiple belaya girmesini istemiyorsaniz Pass ge¢mesini biliniz. Elinizi anlattiginiz
biitiin Deklerelerde eger konusmak zorunda degilseniz Pass geginiz. Ozellikle
Rakibin Preemptive oyun agisindan sonra iki Pass ile Deklere dniinlize gelirse
eliniz ¢cok iyi olmadik¢a Pass geciniz. Deklereye girerseniz iiclii seviyede
Deklereye gireceginiz i¢in seviyeyi belirlemeniz miimkiin degildir. Ancak 1iyi elle
Deklereye gireceginizi partneriniz bilirse kaptan olarak kendisi seviyeyi yaklagik
olarak belirleyebilir. Rakibin Preemptive Dekleresinden hemen sonra iseniz
elinizi bir an 6nce gostermeniz icin elinizde birseyler varsa hemen Deklereye
girmeniz gerekir.



BRICTE STRATEJI

Bri¢ ¢ok giizel bir ortaklik oyunudur. Iyi anlastigimiz bir parneriniz varsa
oyunun tadina doyum olmaz. Partnerinizle anlasamiyorsaniz, glizelim Brig
iskenceye doniisiir. Anlagsmadan kastettigim sadece Deklereler degildir. Her
konuda anlagmak gerekir. Baz1 oyuncular vardir, Cok 1yi brigcidir, ama ¢ok kotii
Partnerdir. Etrafiniza bakin, onlardan hemen birkag¢ tane goriirsiiniiz.

Bu nedenle :

- “Haydi, Bugiin de bdyle olsun” diyerek anlasamayacaginiz oyuncularla ortak
olmayiniz. Hem size, hem parnerinize, hem de Bricin kendisine yazik.

- Partneriniz disinda birisiyle oynamak zorunda kalirsaniz, Stayman, transfer,
RKCB, Takeout ve Negatif Kontur gibi temel konvansiyonlar diginda kalanini
natiirel olarak oynayiniz ve bu konuda anlaginiz.

- Partnerinize arada bir iltifat ediniz, biitiin insanlar iltifattan hoslanir.

- Bir turnuva iyi gidiyorsa daha saglam ve “herkes gibi”” oynayiniz.

- Bir boardu oynarken oyunu kurduysaniz, tempoyu hizlandirimiz. Rakibin
motivasyonunu bozunuz. Tersi durumda tempoyu yavaslatiniz. Tabii ki
hosgorii ve Oyun kurallar igerisinde.

- Yine Kurallar igerisinde acimasiz olunuz. Merhametinizi baska alanlarda
gosteriniz.

- ikinci boarda basladiysaniz, bir énceki boardu nasil oynasaydim daha iyi
olurdu diye diisiinmeyiniz. Biten boardu bittigi yerde birakiniz.

- Oyun igerisinde Partnerle ve rakiple asla tartismayiniz.

- Defansta Atak yaparken mutlaka Kapali atak yapiniz. (Aydogan Hoca gibi bir
defa cezalandirilirsaniz, bir daha unutmazsiniz.)

- Deklerelerde ve oyunda bir usulsiizliik oldugunu diisiiniiyorsaniz, Direktore
miiracaat ediniz. Asla rakiple tartismayiniz.

- Direktorin soylediklerini tam anlaymiz, hakkinizi veya cezanizi iyice
ogreniniz.

- Yorgun oyuna baglamayiniz. Uzak bir yere gidiyorsaniz, Turnuva baslamadan
bir saat Once orada olunuz.

- Bir boardu oynadiktan sonra, onu hemen unutunuz. Boardun Dagilimini,
yaptiginiz hatalar diistinmeyiniz, oyuna kiismeyiniz. Enerjinizi ve dikkatinizi
yeni boarda yonlendiriniz. (Benim en zayif tarafim. M.1.)



Bundan sonraki boliimlerde kullandigimiz sistem ve konvansiyonlari
anlatacagim. Bunu yaparken bazi konvansiyonlar1 begenmeyenler veya sistemine
Uygun olmayanlar i¢in bazi alternatif konvansiyonlar da anlatilacaktir. Bizim
sistemimiz Temelde Forsing Sanzatu Sistemine dayanmaktadir. Gold-Way
tutuslari, Drury ve limite Deklereler buna bagli olarak gelismektedir. Hangi
sistemle oynuyorsaniz oynayin, ama kullandiginiz sistemi tam 6grenin. En basit
sistem bile sistemsizlikten iyidir. Ortaginizin kapasitesi yetersizse karmagik
sistemlerle oynamayin, miimkiin oldugunca basit oynaym. Kapasitesi 1yi bir
partneriniz varsa miimkiin oldugunca artisfiyel Deklere kullanin.

OYUN ACISLARI

Dengeli ellerle 13+ HCP puanla 1 seviyesinde oyun agilir. Cevapgi
Degerlendirme yaparken bunu her zaman goz Oniinde bulunduracaktir.
Ucgiinciiden veya Dérdiinciiden Oyun agan da ortaginda 12 HCP olabilecegini
unutmayacaktir. Dengesiz ellerle ise agmak i¢in gereken asgari puan 10’a kadar
diisebilir. Elimizde Begsli major varsa o renkle, yoksa uzun minérle oyunu acgariz.
Mindrlerin sayisi esitse, 4-4, 5-5, 6-6 mindrler varsa karoyla; 3-3 minorler varsa
Trefli ile oyunu acariz. Majorlerin ikisi de 5+ ise esitlik halinde puan ne olursa
olsun Pikle agilir. Ko6r lehine 6-5 dagilim varsa ben yine Pikle agilmasini tavsiye
ediyorum. Ama tersini iddia edenlerin de hakli gerekceleri vardir. Bir major ve
bir minéri olan iki renkli ellerde ise yine majorle agilir. Mindr 6’11 hatta 7°1i bile
olsa majorle agilir. Daha sonra devamli diger renk okunur.

Uciinciiden agislarda disiplinsiz agislar yapilabilir. Hatta oyunu agmak icin
biitiin imkanlar zorlanmalidir. Zayif ellerle Eger major renk yoksa tiguinctiden
mindrle agmak gerekiyorsa yukaridaki kurallar1 bir tarafa birakip onér puanlardan
zengin mindr renkle oyunu agmak gerekir. Ortaginiz {iciinciiden oyun agmissa
zayif agmis olabilecegine her zaman dikkat edeceksiniz. Ugiinciiden Preemptive
acislar da yine disiplinsiz olabilir. Mesela iki Asla Preemptive ag1s, Diger major
3 kart oldugu halde zay1f major agisi, 6’11 renkle 3°lii agis, 5°1i majorle Multy acist
gibi.

Dordiinciiden agislar da istisnai dagilimlarda zayif olabilir. Mesela Puanlar
renklerinde iki majorlii el veya Kapali Tek major renkli el gibi. 4.den zayif elle
ve 0zellikle Pik kozuna hakim degilken oyunu agmamak gerekir. Ayrica 10+ HCP
ile Preemptive agis yapmamalidir. 3.den veya 4.den 10 HCP’1 olmayan 1yi ellerle
Preemptive a¢is yapmalidir. Partnerimiz Dordiinciiden Preemptive agis yapmissa
ondan iki defans 16vesi beklemek hakkimizdir. Ugiincii veya Dordiinciiden oyunu
acanin ortagi kendi elini miimkiin oldugunca net bildirmelidir. Bu gibi durumlarda
Oyun acanin Kaptan olmasinda fayda vardir. Major agis1 yapilmissa ve sartlari
varsa DRURY Konvansiyonu uygulanir. Bu durumda artik Kaptan Cevapcidir.
Uyguladigimiz sistem miikemmele yaklastikga Uciinciiden veya Dordiinciiden
yapilan Disiplinsiz agislar da zamanla sisteminizle biitlinliik saglayarak Disiplin
haline gelir.
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SANZATU ACISLARI: Sanzatu agislarini1 15-17 olarak oynuyoruz. Besli majorle
veya 5-4 renkle Sanzatu agmiyoruz. Bazi dagilimlarda 6’11 mindr renkle Sanzatu
acilabilir. Double Renklerde birer Rua varsa atagin kendisine gelmesini istiyorsa
ve minOr kapaliysa Sanzatu agmak gerekir. Sanzatu agisini takip eden sekanslar
hem kolay, hem de ¢ok net oldugundan miimkiin oldugunca ¢ok Sanzatu agmak
gerekir. (Burada 12-14 HCP dengeli ellerle Sanzatu agilist yapilan Presession
Club adi verilen sistemle ilgili -tam bilmedigim i¢in- agiklama yapmayacagim.
Ancak gittikge yayilan bu sisteme karsit savunma yapilabilmesi i¢in bu sistemi
ogrenmemizde ¢ok biiylik yarar vardir.)

TRANSFER: Bricin “olmazsa olmaz” konvansiyonlarindan biridir. Sanzatu
Acislarii 15-17 HCP ile, 5’li major rengi olmayan, 5°1i minorii oldugu zaman da
baska 4’lii rengi olmayan ellerle yapiyoruz. Partnerin Sanzatu agislarinda en az
besli major renkle transfer yapariz. Transfer yapmak icin puanin 6nemi yoktur.
Elimizin durumuna gore Jacoby veya Texas transfer yapariz. Her iki major de
5°1i oldugu zaman 0-5 puanla daha iyi olani transfer edip birakiriz. 7-8 puanla
ucuzu transfer edip, pahaliy1 2 seviyesinde sdyleriz, 10+ puanla ise pahaliy1
transfer edip ucuzu 3 seviyesinde soyleriz. Sanzatu agislarinda kaptan cevapgidir.
(6 veya 9 HCP oldugu zaman puanlarin dagilimina, Turnuva sistemine gore
hareket edebilirsiniz.)

Minor renklerde ise puan 0-6 ise, 6+11 renklerin transferi 2 NT ile yapilir.
Acici zorunlu 3 Tr der. Cevapgr Pass gecer veya 3 Karoya duzeltir. Kaptan yine
cevapeidir. Ayni puan, ancak 5°1i minor transfer edilmez, PASS gecilir, rakip
araya girerse durum yeniden degerlendirilir. Sanzatu agislarinin konturlandigi
biitiin durumlarda (Stayman’in disinda) cevapginin Deklereleri transferdir. Minor
Renklerle silem diisiiniiliiyorsa 1 NT acgisina cevapginin 3 Kor Dekleresi Tr’den,
3 Pik Dekleresi Karodan silem davetidir. Cevap¢inin mindrii Agicida double ise
3 NT der. Ancak yine kaptan cevapgidir. Agici transferi alirsa bu ayn1 zamanda
Key-card sorusudur. Cevapgida As-Rua’li veya As-Damli 6’11, yanda en fazla bir
Dam bulunan minérlerle; ya da 3 Tepe ondrlii, 5’11 ve yanda baska higbir deger
bulunmayan minoérlerle Agicinin 1 NT agisia 3 Tr/3 Karo Dekleresi verilir. Agici
3 NT diyebilecegi gibi Pass da gecebilir.

Transferi kirmak: 1 NT oyun a¢tiniz, 4’lii koriiniiz var. Ortaktan slirpriz, ama hos
bir cevap geldi. 2 Karo! Eger 2 Kor ile transferi alirsaniz zon kacgabilir. Sizden
4’1l destek beklemeyen ortaginiz 2 Kore Pass gegebilir. Elinde 6-7 HCP varsa 4-
5 koz fitiyle zon olabilir. Bu nedenle transferi alirken 4°1i koz fiti 15-16 puanla 3
kor ile, 4’10 koz fiti 17 puan ve 4-3-3-3 dagilimli elle 2 NT ile transferi kiriyoruz.
Doubletonumuz varsa 2 veya 3 seviyesinde doubletonumuzu okuyoruz. (Yine 17
HCP ile.) Ortak eline bakiyor ve Nihai Kontrati seciyor. Eli ¢ok zayifsa transfere
devam eder, gelene Pass geger. Cevapcida Sifir Puan varsa diye endise etmeyin,
zararli ¢ikmazsimiz. Sizde o kadar giizel fit varsa rakipte de var demektir.
Kesinlikle 3 parca koz ile (isterse ARD koz ve 17 HCP olsun) transferi kirarak
almayiiz. Transfer kirmanin mantiina aykiridir.
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STAYMAN: Bu konvansiyon da “olmazsa olmaz” lardandir. Sanzatu acislarinda
oncelikle major fiti, devaminda renk dagilimini 6grenerek uygun Kontrat1 bulmak
amaciyla 2 Tr ile yapilir. Genel Kural 8+ puanla yapilir. Bazi dagilimlarda 2 Tr’e
gelen cevaba PASS diyecek ellerle de yapilabilir. Mesela: 4-4-4-l, 4-4-5-0, 3-3-
5-2, 4-3-5-1 v.s. gibi dagilimlarla puansiz da yapilabilir. Hatta baz1 dagilimlarda
mutlaka yapilmalidir. Mesela: 4-4-4-1 veya, 4-4-5-0 gibi. Bunun disinda stayman
icin 8+ HCP gereklidir. Majorler 5-4, 6-4 ise 6 HCP ile de yapilmalidir.
Stayman yapanda 4’lii major olmayabilecegi gibi 6’11 major de olabilir. O nedenle
stayman alert edilmelidir. 2 Tr’e Ag¢ic1 2 Kor derse, cevapcinin piki 4°li ise
cevapcl 2 pik demelidir. Ciinkii agicida hala 4’1 pik olabilir. Agicida 4’li pik
yoksa ve puani azsa 2 NT; 4°1ii pik varsa ve puan1 azsa 3 Pik der, sonucu cevapci
belirler. Puan1 17 HCP ise, 1.de 3 NT, 2. durumda ise 4 seviyesinde Kontrol
sOyler. Ciinkii artik cevapgida en az 8 HCP vardir, ancak {ist sinir heniiz belli
degildir. A¢icinin eli ise artik nettir. Majorlerin 5-4 veya 6-4 oldugu ellerle de en
az 6 HCP olmas1 sartiyla stayman yapilir. 5-4 dagilimli ellerle yapildiginda
Acicida 4’1 major varsa problem yoktur, 4’1t major yoksa cevapei 6-8 HCP lik
ellerle 2 seviyesinde 5’11 majoriinii, 9+ HCP’lik ellerle 3 seviyesinde 4’1
majorunu okur; 6-4 dagiliml ellerle ise yine en az 6 puan olmak sartiyla stayman
yapar, 4’11l major bulamazsa Texas transfer yapar. (Anlagsmaya bagli olarak 6’11
rengi ile natiirel Sign off da yapabilir.) Cevapcida 4’lii major yoksa veya major fit
bulunmazsa Cevapgt 8-9 HCP’la 2 NT, 10-15 HCP ile ise 3 NT der. Eger
Ortaklik anlagmas1 varsa 15-16 HCP ile Kantitatif 4 NT diyebilir. Direk Silem
arastirabilir. Cevapg1 2 NT dediginde Agicida 17 HCP varsa 3 NT diyecek, 15-16
HCP ile ise Pass gececektir. 17 HCP var, ancak 5’li minorl varsa ve ek olarak
diger mindrden keseri yoksa 5’11 mindriinii 3 seviyesinde okuyacaktir. Cevapgida
diger mindrden keser varsa 3 NT diyecek, yoksa Pass gececektir.

Bazen major fiti bulunmaz veya cevapginin eli ¢ok dengelidir. 4-4 majore
oynamaktansa 3 NT daha uygun olabilir. Baz1 dagilimlarda ¢ok uygun minér fiti
olabilir. Az puanla ama mindr fitiyle silem miimkiin olabilir veya yeterli puana
ragmen bir renkten yeterli stoper olmadigi i¢in minér zonu daha uygun olabilir.
Bu gibi durumlarda cevapgi, agicinin dagilimini tam 6grenmek i¢in stayman’e
gelen cevaptan sonra 3 Tr Dekleresi ile Ag¢icinin dagilimini tam ister. 3 Tr
Dekleresine verilen cevaplarin anlamlari:

INT 2°Tr
2 Karo 3Tr
3 Karo: (Herhangi bir minor 4°1() 3 Kor: (hangisi 4°10)

3Pik:  (Tr4’l0)

3 NT: (Karo 4°10)
3Kor:  (Tr5’l)
3 Pik: (Karo 5°1h)
3NT: (Mincrler 4-4)

INT 2°Tr
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2 Kor 3Tr
3 Karo (Majorler 4-4)

3 Kor (Tr 4’10)

3 Pik (Karo 4°10)

3NT (Sadece Kor 4°10)

1INT 2Tr

2 Pik 3Tr

3 Karo (Tr 4°10)

3 Kor (Karo 4’10)

3 Pik (4-3-3-3 dagilim, pik As-Rua)
3NT (4-3-3-3 dagilim)

Stayman yapanda 4’°1ii major olmayabilecegini sOyledik. Diyelim ki 1 NT
ile oyun actik. Partnerimiz da Stayman yapti. 17 HCP puanimiz ve 5°1i bir minor
rengimiz var. 2 Karo ile 4’lii majoriimiiz olmadigini soyledik. Partner de 2 NT ile
8-9 puani ile zon teklifi yapti. Genelde 3 NT ile zon teklifini kabul ediyoruz.
Ancak 5’li bir min0rimiiz varsa ve diger mindrden stoperimiz yoksa 5’li
minoriimiizi 3 seviyesinde okuyoruz. Partnerde diger mindrden stoper varsa 3 NT
sOyliiyor, diger mindrden stoper yoksa Pass gegiyor.

RAKIBIN RENKLE OYUN ACISINA SANZATU ILE ARAYA GIRIS

Rakip bir mindr renkle oyun acti, Partner 1 NT overcall yapti. Biz bunu
natiirel olarak oynuyoruz.. Yani Rakip Renkten keser, Dengeli dagilim, 5’1i major
yok ve 15-17 HCP. Burada bazi oyuncular rakibi hi¢ duymamis gibi Sanzatu
sekanslarin1 aynen oynuyorlar. Bazi oyuncular ise devamini natiirel oynuyorlar,
sadece staymani rakibin kozuyla yapiyorlar, yani cue-bid staymani tercih
ediyorlar. Eger Diiz staymani 4’1ii majorii olmayan ellerle yapip; 1 NT -PASS - 2
NT sekansini mindr transferi olarak oynuyorsaniz, sisteminize uyumlu olmast i¢in
1. sekli tercih etmelisiniz. Staymani mutlaka Dortlii majorle yapiyorsaniz,
mecburen 1 NT - 2 NT sekansini davet olarak oynayacaksiniz. O zaman cue-bid
stayman sisteminize daha ¢ok uyum saglar. Rakip majorle acmigsa 1 NT
Dekleremiz cue-bidtir. (diger major 4°1i + 5°li bir mindr.) Ciinkii en az Besli bir
major ile rakip oyunu agtiktan sonra kontrat1 Sanzatu olarak oynamak ¢ok zordur.
Eger Natiirel Sanzatu Dekleresi vermek istiyorsak once Kontr atip, sonra 1 NT
veya 2 NT diyoruz. Asagidaki 6rnek dagilimda 29 HCP ile 3 NT miimkiin degil,
ama koz ile zon mimkdn.

aRDV76 1.RAKIP #ATx SiZ 2.RAKIP 4943 PARTNER
L 004 1 Pik YRV8 1NT Pass YADxx 2 Pik
*Vxxx Pass ¢A76 2 NT Pass ¢RDx ?

SAX SRDTx SVxXX
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SANZATU ACISINA RAKIPLERIN iKI SEVIYESINDE
ARAYA GIRISLERI :

Partner 1 NT actiktan sonra rakip 2 seviyesinde renkle araya girerse ne
yapacagiz. Herseyden once rakibin araya girdigi rengin natiirel olup olmadigina
bakacagiz. Eger rakip Kapoletti oynuyorsa 2 Tr (uzun herhangi bir renk)
Dekleresine atilan Kontr, Stayman anlamindadir, 2 Karo (majorler) Dekleresine
atilan Kontr, majorlerin en azindan birisini cezalandirma istegidir. (Karosu
olmayabilir.) Rakip DONT oynuyorsa ilk koza atilan Kontur cezadir. Ustiindeki
rengi cezalandiramayabilir. Natiirel renge atilan Kontr cezadir.

Bunun disinda Partnerin Sanzatu acisindan sonra rakibin renkle araya
girdigi durumlarda LEBENSOHL uyguluyoruz. Burada da ¢esitli ihtimaller
mevcuttur. Rakibin Dekleresinin ardindan 2 NT Dekleresi ortaktan 3 Tr demesini
ister. Ardindan cevapg¢1 ya Pass gecer veya Karodan 3 seviyesinde Sign-off yapar,
ya da majoérden 3 seviyesinde davet yapar veya cue-bid yapar. 2 Sanzatu
demeden direk (¢ seviyesindeki butin Deklereler forsingdir. Rakibin araya
girisinden sonra cevapginin iki seviyesinde rengini sdylemesi kompetisyondur.
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Ug seviyesinde sdylemesi zon forsingidir. Eger 2 NT dan gecip ii¢ seviyesinde bir
major okumussa davet eli vardir.

ORTAK RAKIP Siz RAKIP
1INT 2 Kor 2 NT Pass
3Tr Pass Pass

3 Tr oynamak isteyen Trefliden en az 6 kart1 bulunan en fazla 7 HCP olan

6-7 HCP varsa bile bu puanlar AD veya AR trefli olmayan zayif bir eliniz var.

ORTAK RAKIP Siz RAKIP
1INT 2 Kor 2NT Pass
3Tr Pass 3 Karo

3 Karo oynamak isteyen, Karodan en az 6 kart1 bulunan, en fazla 7 HCP

olan, 6-7 HCP varsa bile bu puanlar AD veya AR Karo olmayan, zayif bir eliniz

var.

ORTAK RAKIP Siz RAKIP
1NT 2 Kor 3 Pik Pass

Zon forsingidir.

ORTAK RAKIP Siz RAKIP
1INT 2 Kor 2NT Pass
3Tr Pass 3 Pik

Pikten davet anlamindadir. Direk 3 Pik diyen elden zayiftir. Cevapgida
Dengeli ve zon sdylemek isteyen, ancak hangi zonun oynanmasina karar vermekte
zorlanan el ile ne yapilacak. Ayni Ornekle devam edelim. Yani Ortak Bir Sanzatu
actyor ve rakip 2 Korle araya giriyor. Burada dengeli ve zona gitmek isteyen 4
cesit eliniz olabilir.

1.
2.
3.
4

l.

Dortll Piki var ama Kor stoperi yok.
Dortll Piki de Kor stoperi de yok.
Dortll Piki de Kor stoperi de var.
Dortll Pik yok, kor stoperi var.

Thtimal: Dértlii Pikiniz var, ama Kor stoperiniz yok.

RAKIP ORTAK  RAKIP Siz & DVxx
- 1NT 2 Kor 3 Kor ¥ XX

¢ADxx

& Dxxx

Ihtimal: Dértlii Pik de kor stoperi de yok.
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RAKIP ORTAK  RAKIP Siz aDVx
- 1NT 2 Kor 3NT YXXX
¢ADxx
SDxxxX

Ortakda Kor Stoperi varsa Pass gecer, yoksa sizdeki dagilimi yaklagik
bildiginden baginin ¢aresine bakar. Yani uzun mindriinii okur.

3. Thtimal: Dértlii Piki de K&r Stoperi de var.

RAKIP ORTAK  RAKIP Siz aDVxx
- INT 2 Kor 2NT YAXX
Pass 3Tr Pass 3 Kor +Dxx
SDxx

Cevapcinin 4’lii pikinin ve Kor stoperinin oldugunu goren Acici artik
uygun Kontrati ilan eder.

4. Thtimal: Dértlii Pik yok, Kér stoperi var.

RAKIP ORTAK  RAKIP Siz aDVx

- INT 2 Kor 2NT YAXX

Pass 3Tr Pass 3NT +Dxx
SDxxX

Elinizin cinsine gOre bu DOrt secenekten birini uygulayabilirsiniz.
Sanzatu agislarinin konturlandig1 biitiin durumlarda cevapginin 2 Tr
Stayman dekleresinin disinda biitiin Deklereleri transferdir, Yani:

PARTNER RAKIP Siz
INT D PASS (Surkontra)
RD (2Tr’e veya 2 Karoya)
2°Tr (Stayman)
2 Karo (2 Kore)
2 Kor (2 Pike) transferdir.)

RD’dan sonra Acici 2 Tr ile transferi alir, cevapginin kozu Tr ise Pass gecer,
karo ise 2 Karo ile duzeltir,

Cevapeida belirgin bir renk ve/veya puan yoksa yine PASS gecer. Kontr

atanin ortagi PASS gecip NT acan RD atarsa yapacak bir sey olmadigindan
cevapet en ucuz 4°lii rengini okur.
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Partnerin Sanzatu agisindan sonra rakibin 2 seviyesinde renkle araya
girmesinden sonra elimizde Sifira yakin puan varsa mecbur kalmadik¢a
Deklereye girmemeliyiz. 5°li veya 6’11 rengimiz de olsa Pass gecmeliyiz.

RAKIBIN 1 NT ACISINA ARAYA GIRISLER : Burada ¢ok degisik yontemler
vardir. D.O.N.T., Brozel v.s. Biz Cappaletti’yi temel aliyoruz. Sanzatu agisina
1.den ve 2.den farkli oynuyoruz. Birinciden Kontr: Ceza, 2 Tr: herhangi tek renkli
el, 2 Karo: majorler, 2 NT: minorler, 2 Kor: kor+minér, 2 Pik: Pik+minor
gostermektedir. 2 Tr diyenin ortag1 2 Karo diyecek oteki diizeltecektir. Ancak
Cevapgi eline gore Pass gegebilir, bir major de okuyabilir. 11-13 HCP ve dengeli
elle 2 NT diyebilir. Sanzatuya 2 Karo ile araya girenin ortagi yine eline gére Pass
da gegebilir. 2 Karoya 2 NT cevabi ise Minor transferi olarak oynanabilecegi
gibi, majorde limit yikselme olarak da oynanabilir. Sanzatuya 2 Kor/2 Pik ile
araya girenin ortagi, minorle ilgileniyorsa 2 NT diyecektir. Dordiinciiden Kontr :
tek renkli el (Ortak 2 Tr diyecek, 13+ HCP ile Pass gecebilir.), 2 Tr : majorler, 2
Karo-2 Kor-2 Pik natiirel 13+ okunan renk 5+’dir. Diger ellerle Pass gececektir.
Dordunciden D.O.N.T. da oynanabilir. Buna gore Doérdunciiden Kontr; yine tek
renkli el (Ortak 2 Tr diyecek, 13+ HCP ile Pass gecebilir.), 2 Tr; Tr ve izerinde
bir renk, 2 Karo; Karo ve tzerinde bir renk, 2 Kor; majorler, 2 Pik; natirel
olarak oynanabilir.

RAKIP ORTAK  RAKIP Siz AVXXXXX

- 1 NT 2 Kor Pass XX
*xX
SVxx

Macera yok. Pass gecmeliyiz. Ancak herhangi bir nedenle Sanzatu agan
ortaginiz Kontur atarsa veya Deklereye girerse! 2 Pik demeniz gerekir.
FORSING SANZATU

Major agislarina karst Cevapginin 6-12 puanlik, 4’11 tutusu olmayan elleri
ile yapilir. Uglii tutus varsa 6 puanlik alt sinir 4’e kadar iner. Sistem su prensibe
gore calisir: Cevapci iki seviyesinde yeni renk okudugunda ve miimkiin olan en
diisiik seviyede Deklere verdiginde ortakligin zona yiikselecek yeterli kuvveti var
demektir. Forsing Sanzatu Teoride vasat bir konvansiyon olarak goriinse de
uygulamada basarili sonuglar alinir. Iste bazi temel sekanslar:

1 Pik 2 Karo

2 Kor 2 Pik (Zon icin yeterli puan ve Gcli pik vaat etmektedir.)

1 Pik 1 NT (6-12 HCP, 4°lii piki olmayan el, eger 3’1ii piki varsa
4-5 HCP ile de yapilabilir.)

1 Pik 2 X (13+ HCP, zon forsingi )

2 Pik (Dengesizse Pik 5’li olabilir, sadece elini limite ediyor.)
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1 Pik 1NT
2 Pik (6+ pik, 12-15 HCP)
3 Pik (6+ Pik, 16-18 HCP)

1 Pik 1NT
2 Tr, 2 karo, 2 kor (12-17 HCP mindérler 3+, kor 4+ natiirel Deklereler,
minorler 3-3 ise 2 Tr okunur.)

1 Pik INT

2Tr 2 Karo (6+karo, 6-9 HCP)

2 NT (15-17 HCP, dengeli el)

1 Pik INT

2Tr 2 NT (2’li pik, (iyi 10) 11-12 HCP, dengeli el)
1 Pik INT

2 X 2 Pik (2-3 Pik, 4-7 HCP, pik ikiliyse 6-9 HCP)
1 Pik INT

2m 3 Kor (11-12 HCP, 6’11 - veya 5’li iyi - kor)

1 Pik INT

2°Tr 3 Karo (11-12 HCP, 6’11 iyi karo)

1 Pik INT

2Tr 3 Tr (8-12 HCP, 4+Tr, Pik genelde tektir.)

1 Pik INT

2 NT (18-19 HCP dengeli el)

1 Pik 2 NT (2’li Pik, 13-15 HCP, 5’li rengi olmayan dengeli el)
1 Pik INT

2 X 3 Pik (3’lu Pik, 10-12 HCP)

1 Pik INT

3 Tr, 3 Karo, 3 Kor (18-21 HCP, okunan renk en az 4’li, dengesiz, forsing dek.)

Forsing NT cevabindan sonra eger acict kuvvetli bir ele sahipse ayni
standart konusmalarda oldugu gibi davranir. Major rengini 3 seviyesinde
tekrarlamak 16-18 puan ve glizel bir 6-7 kartli renk gosterir. Sigrayarak yeni renk
okumak zon forsingidir. 2 NT demek 18-19 HCP ve dengeli el demektir.

Eger acanin 15-17 HCP ve dengeli eli varsa bir minér okuyup tekrar
Deklere firsat1 gelirse gelene 2 NT der. Bu 6nemli bir noktadir.
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Eger A¢ict minimum ele sahipse:

- Orjinall rengi 6’11 veya daha uzunsa tekrarlar.

- Altili Piki ve 4’1ii korii varsa, korii ¢ok kotii degilse 2 kor der.
- DOrtli mindri varsa gosterir.

- Dortlt mindri yoksa tclt mindri okur.

- 1ki minér de iiglii ise Trefliyi okur.

Soyle bir elle ne dersiniz?

sADVxx 1Pik INT
YXXX 2Tr mi, 3Tr mi?

X

SARDx

Yukarida anlattiklarimiza gore 2 Tr dememiz gerekiyor, Ancak bu
dagilimda dengesiz dagilim ve Puanlarin da tamami renklerde oldugu i¢in 3 Tr
demek daha dogru olacaktir. Demek ki dengesiz dagilimlarla ve “Hayirli”
puanlarla 3 Tr diyebilme siir1 15 HCP’ye kadar inebilir. Trefli Asi Karo
renginden olsaydi 2 Tr demesi gerekecekti. Bunun yaninda Koérden de bir Dam
olsaydi 2 Tr diyecek, ortaktan gelmesi muhtemel 2 Karo, 2 Kor, 2 Pik Dekleresine
de 2 NT demesi gerekir.

1 Pik INT
2m 2 Kor (6 -9 HCP, 6’11 kor )
1 Kor 1 NT (5+Pik, 6+puan. Kor 3’1i ise 4+ puan)
2 Pik (3+ pik, 12-15 puan)
1 Kor 1 Pik (en fazla 4 tane pik, 6-12HCP, kor 3’1u ise 4-12 HCP,
pik 4°lii ise heniiz puanin iist limiti belli degildir.)
1 Kor 1 Pik
1 NT (5+ kor, 4’10 pik, 12-15 HCP)
1 Kor 1 Pik
2 Pik (5+ kor, 4’10 pik, reverze eli)
1 Kor 1 Pik/AINT
2 NT (18-19 HCP, dengeli el)
1 Kor 1 Pik
2Tr

2 Karo
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3 X

Diger biitiin Deklereler Pik agisindaki sekanslar gibidir.

Su sekansa dikkat ediniz. Siz PARTNER
1 Kor 1NT
2Tr 2 Karo

Bu 2 Karo natiirelmidir? 4. Renk Forsingimidir? Nattrel 5’li Pik, 5°li karo
ve korii single veya sigan olan 9- HCP’lik eldir. 4. renk yapip 3’lii pik sormaya
gerek yoktur. Ciinkii Pikin en az 5’li oldugunu agic1 zaten biliyor.

Forsing Sanzatudaki 1 Kor-1 Pik sekansini begenmeyenler, 1 Pik agisinda
oldugu gibi diiz oynayabilirler. Her iki seklin de handikaplar1 vardir. Diiz
oynadiginiz zaman 5°li kor, 4’1l pik 12-15 HCP’lik eli anlatamayip, tistelik bir de
2 karth Trefliyi okumak zorunda kalabilirsiniz. Ters oynadiginizda ise higbir
zaman (Partnerin Pass’dan geldigi ve sizin de 3.den zayif actiginiz durumlarda
bile) 1 NT’da duramazsiniz.

Baz1 6zel sekanslarda Deklereler bire iki zon forsingi seklinde baslamis olsa
bile ortaklik part-skorda kalabilir. Mesela :

aRV762  SiZ PARTNER &D3

YRV92 1 Pik 2 Tr YA7

4973 2 Kor 3Tr *T4

SA 3 Karo 4 Tr SRDVE762
Pass(?)

Sizin 3. turdaki 3 Karo Deklereniz bekleme deklarasyonudur ve Karo
keseri sormaktadir. Partnerde Karo keseri yok ve rengini tekrarliyor. Bu dagilimla
belki 4 pik mumkiin ama, ihtimali ¢ok az.

Kompetisyonda Forsing Sanzatu devreden ¢ikar, natiirele doner. Agcis
konturlanirsa yine natiirel Deklereler baglar. Tutus varsa truscott devreye girer.
Eger Cevapginin Sanzatu Dekleresinden sonra Rakip araya girmisse Ag¢icinin
Konturu cezadir. Kontur dis1 Deklereler extra dagilim ve/veya puan demektir.
Pass ise benden bu kadar demektir. Pass’dan sonra cevapginin konturu da cezadir.
Cevapeinin Sanzatu Dekleresinden sonra Rakip Kontr ile araya girmisse A¢icinin
okuyacag1 yeni renk mindr de olsa en az 4’lidiir.

MAJOR TUTUSLARI = (GOLD-WAY TUTUSLARI)

1 Major 2 Major (5-7 HCP, 4’11 tutus)
1 Major 3 Major (8-9 HCP, 4°lii tutus)
1 Major 3 Karo (10-12 HCP, 4’lii tutus)

1 Major 3Tr  (13+HCP, 4’lii tutus)
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1 Major 2NT  (13-15 HCP, 2’li tutus, dengeli el)

Hepsi 4’lii tutusu olan tek’i veya sigani olmayan ellerdir.

1 Major 4 Major (0-5 HCP Dengesiz dagilim)
NICIN FORSING SANZATU?:
PARTNER  Siz
aAT865  1Pik 1INT &6
Su dagilimla Forsing yDV7 ? YR98743
Sanzatu oynamadan +74 4982
Deklere veriniz. SAD7 &RTS8

1 NT Kontrat1 2 veya ii¢ batarken K6r kozunu bulabilirseniz, oyunda zon
var. Ama natiirel sistemde Agicinin bir tur daha konusmasi miimkiin degil.
Forsing Sanzatuda ise Acict bir tur daha konugmak zorunda olacagindan 2 Tr
diyecek, cevap¢t da bunun iizerine 2 Kor Dekleresi verme firsatini bulacak.
Forsing Sanzatu oynasaydiniz, En azindan zonu bulamasaniz bile kor kozuyla
oynarsiniz. Kendinize giiveniniz artar.

SiZ PARTNER
oAT 1 Kor 1 Pik aVT42
¥DVg72 ? vT6
*R74 ¢AD83
#AR7 #D63

Vereceginiz bir Deklere yok. 17 puanla ya 1 NT diyeceksiniz, ya da 2 NT
diyeceksiniz. 1 NT derseniz bu puanlarla zon kagirirsiniz. 2 NT derseniz ortaginiz
6-7 puanli bagka bir elle sizi zona gotiiriir. Forsing NT oynamis olsaniz Deklere
nasil gelisecekti.

SiZ PARTNER
oAT 1 Kor 1 Pik aVT42
yDV872  27Tr 2 Kor vT6
#R74 2 NT 3 NT +ADS3
#AR7 #D63

Buradaki 2 Tr 12-17 puan, en az iglii Tr gosterir. Pikin 4’lii olmadigi
belirtilir. 2 NT ise 15-17 HCP dengeli el gosteriyor. Partnerin puani 6-7 olsaydi
2 NT’ya Pass gecerdi. 6-7 puan1 ve korii 3’lii olsaydi, 3 Kore diizeltirdi.
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SiZ PARTNER

oAT 1 Kor 1 Pik aVT42
vDVg872 2 Tr 3Tr v6

4974 ? ¢AD3
SAR7 &DTR63

Agicinin Pass gegmesi gerekir.

Siz PARTNER
aAT 1 Kor 1 Pik aVT42
vDV872 2 Tr 3Tr v6
#R74 ? ¢AD3
SAR7 &DT863

Acicinin 3 NT demesi gerekir. Tr 4’lii olsaydi, 4 Tr demesi gerekirdi. Bu 4
Tr ayn1 zamanda Key-kart sorusu olarak da oynanabilir.

TRUSCOTT

Agicinin major acis1 Konturlandigi durumlarda Truscott devreye girer. 11+
HCP ile ve 4’1l koz tutusu yoksa her zaman RD atilir. Preemptive ellerle, 4+°11
fitle (0-7 HCP) ortagin majorii 3’e yiikseltilir. 4’10 fit ve limit tutus ile 2 NT
Dekleresi verilir. 2 NT diyen cevapg¢inin puan sinirlart bellidir. Kontr gelmeseydi
3 major diyecek eldir. Bir majore 2 major ise 6-9 HCP genelde 3’1u fit, bazen 4’10
fit dengeli ve yapici ellerle sylenir. RD’dan sonra atilan Konturlar cezadir.
Acgiciin major agist ve Rakibin Konturundan sonra iki seviyesinde okunan
renkler 10- HCP ve uzun Renk gosterir. Bunlar Natiireldir ve oynama istegi
belirtir. A¢icinin 6zel bir dagilimi yoksa Pass ge¢mesi gerekir. Bire bir Deklereler
yine Forsingdir.

SPLINTERLER= (GOLD-WAY TUTUSLARI)

1 Pik 3 Kor (Ters Major: Mini Splinter, 4’1 tutus, 10-12
puan, tek veya sigani var.)

1 Kor 2 Pik (Aynisi)

1 Kor 3 Pik (Herhangi bir tek, 13+ HCP)

3 NT (Tek hangisi) 4Tr (Trtek)

4 Karo (Karo tek)
4 Kor (Pik tek)

1 Pik 3 NT (Herhangi bir tek, 13+ HCP)

4 Tr (Tek hangisi) 4 Karo (Karo tek)
4 Kor (Kor tek)
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4 Pik  (Tr tek)

1 Kor 3NT (Pik sigan, 12+ HCP)
4Tr  (Trsigan, 12+ HCP)
4 Karo (Karo sigan)

1 Pik 4 x (Okunan renk sigan)

Agict da Splinter yapabilir. Mini Splinteri ise reverseyle karigsmayacak
oranda yapabilir. Mesela:

ACICI CEVAPCI

1 Karo 1 Kor

3 Pik (18+ puan, 4’lii kor tutusu, herhangi bir tek.)

3 NT (18+ puan, 4’11 kor tutusu, herhangi bir sigan.)

ACICI CEVAPCI

1Tr 1 Pik

3NT  (18+ puan, 4’lii pik tutusu, herhangi bir tek.)
4 Tr (18+ puan, 4°lii pik tutusu, Tr sigan.)

4 Karo (18+ puan, 4’lii pik tutusu, Karo sigan.)

4 Kor  (18+ puan, 4’lii pik tutusu, Kor sigan.)

Cevapeinin Splinterindeki gelismeleri aynen gegerlidir.

ACICI CEVAPCI

1 Karo 1 Kor

2 Pik (Minisplinter degildir, natiirel renk, 16+ puan dengesiz el.)
ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor

3 Karo (Minisplinterdir. 15-17 tutus puani. Natiirel olsa 2 Karo derdi.)

1 Karo 1 Kor
3 Pik  (Splinterdir, Tipki Kor agisina 3 Pik der gibi. Puan 18+, herhangi bir tek)

Cevapeinin Splinterindeki gelismeleri aynen gecerlidir.

CUE-BIDLER

1Tr 2Tr Nattrel Trefliler
1Tr 2 Karo Majorler

1Tr 2NT Kirmizilar

1Tr 3Tr Karo ve Pikler
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1 Karo 2 Karo Majorler

1 Karo 2NT Tr ve Korler
1 Karo 3Tr Tr ve Pikler
1 Kor 2 Kor Pik ve Tr

1 Kor 2NT Minorler

1 Kor 3Tr Pik ve Karo
1 Pik 2 Pik Kor ve Tr

1 Pik 2NT Minorler

1 Pik 3Tr Kirmizilar

Rakibin yaptig1 bu cue-bidlere atilan konturlar, 10+ puan ve renklerin en az
birini cezalandirma arzusunu gosterir. Partner Rakibin cue-bidine Kontr atmissa,
cue-bid yapan rakibin ortaginin Dekleresine agici olarak atacaginmiz Kontr da
cezadir.

Yukaridaki biitiin cue-bidlerin 6-9 puanla yapilmasi tavsiye edilir. (1 Karo
acisma 3 Tr - Tr ve Pikler- cue-bidi mutlaka zayif olmalidir.) Ya da 6-9 ve 16+
puanlarla yapilmali. 10-15 puanh ellerle pahali renkle girilmelidir. Firsat ¢ikarsa
daha sonra hep ucuzu okunur. Zayif ellerle bir seferde iki renk gosterilir. Ortak
cue-bid yaparsa ucuzu okunarak zayif oldugu gosterilir. Soru sorarsa cevap
verilir. Ornek:

RAKIP Siz RAKIP ~ PARTNER
1 Karo 2 Karo Pass 3 Karo (Giiglii mii, zayif m1 sorusu)
Pass 3 Kor (zayif)

3 Pik (Gugll)

4 Tr, 4 Karo (Silem i¢in kontrol soruyor.)

Ortak cue bid disinda bir sey soylerse Pass gecilir. 16+ puanh ellerle cue-
bid yapilmissa, ortak ucuzuna destek vermisse biz pahalisin1 okuruz. Ortak
pahalisina destek vermisse biz ucuzunu okuruz. Bundan sonrasi Ortaga aittir. Bazi
Ornekler:

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 2 Karo Pass 2 Kor
Pass Pass (zayif)

2 Pik (Gugla)
RAKIJP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 2 Karo Pass 2 Pik
Pass Pass (zayif)

3 Kor (Guclu)
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Bu Deklereler esnasinda rakip de konusursa gecilen Pass’lar zaafiyet,
Deklereler gug¢ gosterir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER

1 Karo 2 Karo Pass 2 Pik

3Tr Pass (zayif)

RAKIP SizZ RAKIP PARTNER

1 Pik Pass Pass 3 Tr (Karo ve Korler)

3 Pik 4 Karo Pass 4 Pik (Pik dis1 Key-kart sorusu)

Partner 4 Pik yerine 4 Kor deseydi, Giicli oldugunu ifade ederdi.
INVIZIBIL CUE - BIDLER
ORTAK 1.RAKIP Siz
1 Pik 2 Pik (Kor+Tr) 3 Tr (5+Karo, 10+ HCP, 3 pike tahammilti olan el.)
3 Kor (4+pik, 10+ HCP)

1 Pik 2 NT 3 Tr (5+kor, 10+ HCP, 3 pike tahammdilli el)
3 Karo (4+pik, 10+ HCP)

1 Koér 2 NT (Minérler) 3 Tr (4+ kor, 10+ HCP)
3 Karo (5+pik, 10+ HCP)

1 Kér 2 NT (Minérler) 4 Tr (SPLINTER)
4 Karo (SPLINTER)

Invizibil cue-bid yapmayip Kontur atarsaniz yine 10+ HCP ve rakibin
renklerinden en az birini cezalandirma arzusunu gosterir.

DIGER BAZI CUE-BiDLER

RAKIP ORTAK RAKIP Siz
1Tr Pass 1 Pik D

Diger renkler 4 -4 demektir. (Min6r 5’li olabilir.)

1Tr Pass 1 Pik INT
Diger renklerden buyuk 5°li, kiigtik 4’10 demektir.

1Tr Pass 1 Pik 2°Tr

Diger renkler en az 5-5, puan az (Pass’dan geliyorsa 9-, Pass’dan
gelmiyorsa 12-) demektir,
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1Tr Pass 1 Pik 2 Pik

Diger renkler en az 5-5, puan ¢ok demektir. (Pass’dan geliyorsa 10-12,
Pass’dan gelmiyorsa 13+ ) demektir.

1 Major INT
Diger major 4’lii, herhangi bir mindr 5+ dir. (Sadece major agiglarinda.)

Davet cue-bidi: Davet cue-bidi partnerin overcallundan sonra yapilir. Overcall
bir seviyesinde 10-17 puan, iki ve daha Gsti seviyelerde ise 13-17 puanla yapilir.
Rengin kalitesi ve zon durumuna gore puan araliklart degisir. Ama her haliikarda
overcall yapanin eli, partneri i¢in ¢ok net degildir. Bu nedenle bu cue-bid hem
soru, hem de zona davettir. Her seyden once forsing Dekleredir. Ortagin rengine
destek varsa 11 (iyi 10) puan1 garanti eder. Ortagin rengine destek yoksa en az
acar puan olmalidir. Ust limit belli degildir. Davet cue-bidinden sonra overcall
yapanin pass ge¢mesi s0z konusu degil. Sadece oyun agan rakip tekrar Deklere
vermis veya Kontr atmigsa overcall yapan minimumda iken konusmak zorunda
degildir. Hatta konusmamak zorundadir. Zaten bu konu BRICTE GENEL
PRENSIPDIR: Konusmak zorunda degilken konusmak daima ekstra degerler
gosterir. Vaat edilenden daha fazla puan, daha fazla uzunluk hep extra
degerlerdir. Yoksa PASS gegerdiniz. Partnerin cue-bidi Uizerine :

1. Renk tekrart: Minimum overcall gosterir. Forsing degildir. Renk 5°1i de, daha
fazla da olabilir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 Pik (zayif)

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo

D Pass (zayif)

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo

D 2 Pik (normal el)

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo

D RD (Karo kontrolii olan gugclu el.)

2. Orijinal renginizin altinda yeni renk:
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RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 Kor

Giig belli degil, dagilim gosteriyor, Forsing dekleredir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
D Pass

Zayif el gosterir. 2 kor derse dagilimli 1yi el géstermis olur.

. Kendi orijinal renginizi gecen bir Deklere maximum overcall eli ve forsingdir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 3Tr

15-16 HCP ve dagilimh bir el gosterir, forsingdir.

. Sanzatu Dekleresi: Rakip renkten keser ve 15-17 HCP gdsterir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2NT

Karo renginden keser, 15-17 HCP ve dengeli el gosterir.
Neden overcall yapariz?

1)  Bir Kontrati yapmak i¢in.

2)  Yarigsmak igin.

3) Atak gostermek igin.

4)  Rakiplerin isini zorlastirmak igin.

Eger zonda iseniz tek amag “Kontrat1 yapmak” olabilir.

Ornekler: Asagidaki dagilimlara sahipsiniz ve saginiz oyunu ag1yor:

&4 4RV942 4RV942 4RD942
vD7642 v4 vT142 YA
*VT42 #RT72 ¢RT72 *AVT72

SAT4 &T42 &7 &62
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1e-? 1v-? 1v-? 1&-?
Her zon duru- Beyazda 14 Her zon duru- PAS
munda PAS munda PAS

- 4 Kkart ile araya girmek i¢in su sartlar gerekir: agar puan, giizel renk ve yanda
5’1i bir mindr renk.

- 2 seviyesinde araya girig yapmak i¢in 6’11 giizel renk yeterlidir. Eger renk 5°li
ise rengin mutlaka c¢ok giizel elin dengesiz ve puanin en az iyi 1 1HCP olmasi
gerekir.

Overcall yapan, partnerinin cue-bidi lizerine rengini tekrarlamamigsa veya
direk zon sOylememisse cue-bid yapan oyuncu tekrar konusmak zorundadir.
Rebidlerin ise anlamlar1 soyledir:

1. Minimum seviyede overcall yapan partnerin ilk rengini okumak 11-12 puan
gosterir. Forsing degildir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 Kor Pass 2 Pik

2. Zonun altinda bir seviye yiikseltmek 13-14 puan ile zona davetdir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 kor/Pik Pass 3 Pik

Siralama sistemli turnuvalarda daha dikkatli olmak gerekir.
3. Yeni renk okumak en az 13 HCP ile 5’li veya daha uzun bir renk gosterir. Bir
tur icin forsingdir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 kor Pass 3Tr

4, 2 NT : Partner bir seviyesinde overcall yapmissa 13-14 puan, partner
iki seviyesinde overcall yapmigsa 11-12 puandir, davettir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Karo
Pass 2 kor Pass 2 NT (13-14 HCP)

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
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1 Karo 2Tr Pass 2 Karo
Pass 2 kor Pass 2 NT (11-12 HCP)

5. Herhangi bir zon Dekleresi Signoff girigimidir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 2Tr Pass 2 Karo
Pass 2 kor/Pik/3 Tr Pass 3 NT/4 kor/Pik

Signoft’dur, nasil bir elle dedigini bilemeyiz.

Overcall lizerine diger cevaplar: Overcall Uizerine cue-bid o kadar etkilidir
ki yeri geldiginde cue-bid yapilmamasi da partnere bilgi aktarabiliyor ve cesitli
el tarifleri yapilabiliyor. Mesela cue-bid yerine basit tutus yapilirsa 6-10 puan
ifade eder. Sigramali tutus yapilirsa zayif ve preemptivedir. Yeni renk okunursa
8-13 puan ve nonforsingdir. Tabiidir ki zon durumuna ve Rengin kalitesine dikkat
etmek gerekir. Sicramali yeni renk okunursa 11-13 puan renk uzun ve giizel, eger
partner bir seviyesinde overcall yapmissa davet, fakat partner 2 seviyesinde araya
girmigse forsingdir. Sigramali cue-bid yaparsa minisplinterdir. Butin NT
Deklereleri orijinal anlamlarindadir, ancak 1 NT 8-11; 2 NT ise partner bir
seviyesinde araya girerse 12-14, iki seviyesinde araya girerse 9-11 puandir. 3 NT
ise 9 Iove yapmayi timit eden herhangi bir eldir.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Pik

En az 3’li pik tutusu, 6-10 HCP ifade eder.

RAKIP Siz RAKIP PARTNER
1 Karo 1 Pik Pass 2 Kor

Yeni renk okunursa 8-13 puan ve nonforsingdir.

Eger Oyun acan rakibin ortagi da Deklereye katilirsa sistem aynen devrede
kalir. Ikinci rakip yeni renk okursa rakibin hangi renginden puanimiz varsa o
renkten cue-bid yapacagiz. (Seviyeyi Kontrol ederek) Daha 6nceden Pass
gectigimiz ellerle cue-bid yapiyorsak mutlaka ortagin overcall rengine tutus var
demektir. Uyandirma pozisyonunda yapilan overcall ¢ok zayif elle yapilmis
olabilir, daha dikkatli olmak gerekir.

GUCLU DENGELI ELLE ACISLAR: Bir Sanzatu Agisin1 15-17 HCP ve 5’li
majorli olmayan, dengeli; 5’li mindr varsa yaninda 4’lii rengi olmayan ellerle
yaptyoruz. 18-19 HCP ama dengeli dagilim varsa (5°li major de olabilir. Ancak
5’li renk varsa yaninda 4’11 bir renk olamaz.) Bir seviyesinde renkle agip, ortagin
bir seviyesindeki cevabi lizerine (1 NT cevabi da dahil) 2 NT ile reverse ediyoruz.
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Bundan sonra ilerde anlatacagimiz Wolf Sign-off, Alain Levy kurallar1 ve Cek-
bek konvansiyonlarindan biri gegerlidir. Puan 20+ ise ti¢ ihtimal s6z konusudur.
5’li rengi olmayan dengeli 20-22 HCP ise 2 Karo MULTY Agcisi, 5°1i rengi olan
(bazen altil1) 20-22 HCP dengeli dagilimli ellerle 2 NT, 23+ HCP veya dagilim
puanh ellerle Artisfiyel 2 Tr agislart yapilir.

TRAPPASS: Genellikle gilinlimiiz oyunculart cevap¢iin ilk tur konturunu
Negatif Kontr (Diger renkler, ya da diger renklerden biri-eksik puan) olarak
oynadiklarindan rakibin okudugu kozun bize yi1gi1ldig1 dagilimlarda zor durumda
kaliriz. Bu nedenle rakibin araya girmesini takiben iki PASS’dan sonra Deklere
oniline gelen Acgict Kontr veya kozunu tekrarlayarak veya yeni renkle oyunu
yeniden agmalidir. Eger 2. Rakip de Deklereye katilirsa gerek yoktur. A¢icinin eli
tek renkse, defans 16vesi yoksa rakibin rengi kendisinde sigansa (Ozellikle bir
seviyesinde) Kontr atmamali ancak Deklereye de devam etmelidir. Partner
Trappass’a yatmissa Kontr ¢ok tehlikeli olabilir. Ozellikle siralama sisteminde
bien yaptirarak o boarddan sifir ¢ekebilirsiniz. A¢icinin elinde rakip renk en az li¢
tane ve puanli ise, cok puanla asgari diizeyde NT demeli, az puanla ise PASS
gecmelidir. Ciinkii bizde boyle bir el varsa partnerin Pass’1 Trappass olamaz.
Overcall yapanin ¢ok puani, diger rakibin de 6-8 puani ve zonlar1 olabilir.

Trappass yapan cevapcinin eli, rakip koz oynandigi zaman daha degerli
olabilecek tiirden olmalidir. Mesela Ortak 1 Pik acip, rakip 2 Tr derse, bizim
ARDx Tr ile Trappass yapmamiz anlamsizdir. Cilinkii boyle bir el biitiin
Kontratlarda degerlidir. RVT86 gibi bir elin ise sadece kozun Tr oldugu zaman
degeri vardir. Yani rakibin kozunun kabuk puanlar1 degil, rakip kozun uzunlugu
ve ara puanlar trappasi daha degerli yapar. Ayrica Zon durumuna gore, Kontratin
seviyesine gore Trappass degerlendirilir. Ortakla misfit varsa Trappass oncelikle

diistiniilmelidir.
aDVxx Siz RAKIP PARTNER  RAKIP
Y- - - 1 Kor 2Tr
¢ARDxx ?
S ADxx

Boyle bir elle zon durumuna gore karar verin. Silem, misfitten dolay1 pek
olas1 goriinmiiyor. Eger Rakip zondaysa Rakibi konturlu oynatmak daha avantajli
olabilir. Veya ;

o Siz RAKIP PARTNER RAKIP
¥DVxx 1 Karo 2°Tr Pass Pass

¢ ARDxx ?

SADxx

Baoyle bir elle ya 2 Kor Dekleresi verin ya da Pass gecin. Daha iyi sonug
alirsiniz. Kontr felakete gotirtr. 2 KorlnUlze ortak 2 Pik derse Pass gecin.
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Acic1 Preemptive agis yapmissa Trappass olmaz. Partneri preemptive acis
yapanin Cevapeisi, Rakibi cezalandirmak istiyorsa Kontr atar. Clinkii Preemptive
acislardan sonra Negatif Kontr olmaz. Negatif Kontr olmayinca Trapppas zaten
olmaz. Multy agislarinda da Cevapgi, Agicinin elinin zayif oldugu varsayimiyla
Deklere vereceginden Agicidan sonra Overcall yapan rakibi cezalandirmak
istiyorsa Kontr atar. Pass gegmisse bu Pass, Trappas olamaz. Cevap¢i Preemptive
Deklere vermisse, Ag¢icinin sagindaki rakibin Overcall’una Agicinin Pass gegmesi
yine Trappas degildir. Kontr ise cezadir. Fit Konturu (veya negatif!) degildir.
Kisacasi taraflardan biri elini anlatmigsa artik Negatif Kontr yoktur.

RAKIP PARTNER RAKIP SiZ #RVTxxx
- 1Tr Pass 2 Pik vx
3 Kor Pass #XXX
XXX

Siz elinizi bir seferde anlattiniz. Bundan sonra ortaginizin her Dekleresi
natiireldir. Cezalandirmak isterse Kontr atar. Sadece ortaginizla anlagarak
buradaki Konturu Pikten zon daveti, 3 Piki ise Kompitasyon olarak
oynayabilirsiniz.

Rakip preemptive Deklere ile araya girerse Negatif Kontr ve Trappass
aynen devam eder.

1.RAKIP PARTNER 2. RAKIP SiZ #RVTxx
- 1 Karo 2 Pik Pass YAxx
Pass D Pass Pass #xx
SRxX

En az iki batar. Size belki 3 NT var, ama eger dyleyse bile bu defa da rakip
daha ¢ok batar.

Trappass’a siz diiserseniz son oyuncu hemen Pass ge¢mesin, sekansli bir
kozu varsa okusun, yoksa bosuna seviyeyi ylikseltmeden Pass gegsin.

1.RAKIP PARTNER 2.RAKIP SiZ  axxxx
1 Pik 2 Karo Pass Pass ¥DVTxxx
D Pass Pass 2 KOr ¢-

$SXXX

Partneriniz RD atarsa S.O.S. degildir. Puan olarak overcalliin iist
seviyesinde oldugunu ve kozunun saglam oldugunu gosterir.

1.RAKIP Siz 2.RAKIP PARTNER &x
Pass Pass 1 Pik 2 Karo ¥XX
Pass Pass D RD ¢ADVTxx

Pass Pass S&RDVx
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REVERSE UZERINE LEBENSOHL

Reverse nedir ? : 16-21 puan araliginda dengesiz cllerle ilk okunan renk
ucuzsa 2 seviyesinde (sicramadan) pahali bir renk sdylenerek, ilk okunan renk
pahaliysa 3 seviyesinde sigrayarak yapilir. Bunun disinda Seviye atlanarak
sOylenen renk Splinterdir, reverse degil. Reverse yapilan ellerin biiyiik
boliminde ilk renk ikinci renkten daha uzundur. Bazen esit olabilir. Ama ikinci
rengin daha uzun olma ihtimali hi¢ yoktur. Acicinin reversesi tizerine cevapgi bir
tur daha konugmak zorundadir. Reverse yapilan ellerle mutlaka zon oynanacak
diye bir kural yoktur. 16-17 HCP degerinde bir el uyumsuz bir 6-8 HCP lik bir el
ile zon yapamaz. Iste bu nedenle Reverse eden acicinin karsisinda cevapgi, bir
yandan ortaginin reversesinin kalitesini sorarken, kendi elini de temkinli bir
sekilde ortagina gosterecektir. Bu nedenle cevapgr 5-7 HCP’da ise ucuz, 8-9 HCP
ile ise orta, daha fazla puanla ise daha pahali bir Deklereyle hem agicinin
Lobensohl’unu soracak, hem de kendi glicuni gosterecektir.  Mesela:

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor
2 Karo 2 Pik (Pikle ilgisi yoktur, 4. renk forsingi degildir.)

O halde nedir? Reversenin kalitesini sorarken kendisinde de 5-7 HCP
oldugunu sdylemektedir.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor
2 Karo 2NT

2 Pik deme imkani oldugu halde 2 NT dedigi icin 8-9 HCP vardir, yine
reversenin kalitesini sormaktadir, zon garanti gibidir.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor
2 Karo 3NT

8-10 HCP, Korden ve Pikten puanlari olan ve silem umudu olmayan el.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor
2 Karo 3 Tr, 3 Karo

Zon garanti olan daha iyi ellerdir. Genelde kor Dortliddr.
ACICI CEVAPCI

1Tr 1 Kor
2 Karo 2 Kor
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Korliin 5+ oldugunu gosterir, puam1 belli olmamakla birlikte genelde
zayiftir, reversin kalitesini sorar, 1 tur forsing.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Pik
2 Kor 2NT

Bu defa en ekonomik Deklere bu oldugu i¢in 5-7 puan gosterir. Agicinin 4.
renkten stoperi varsa buna Pass da gecebilir.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Pik
2 Kor 3NT

8-10 HCP, Karodan ve Pikten puanlari olan ve silem umudu olmayan el.

ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Pik

2 Kor 3 Karo
10+ HCP, 4. renk forsingidir.
ACICI CEVAPCI
1Tr 1 Kor

2 Karo 3 Pik

4. Renk forsingidir. 2 Pik ve 2 NT diyen ellerden daha iyidir.
Acicimin Cevaplart :

1Tr 1 Kor

2 Karo 2 pik/2NT

3Tr  (l6-18 puanlik el gosterir, dengesizdir.)

3 Karo (16-18 puan, 6-5 dagilim.)

2 NT  (16-18 puan yar1 dengeli el, konusulmayan renkte keser,
cevapgi sonucu belirler.)

3 Kor (3l tutus, 18-20 puanlik el gosterir. Eger cevapginin 2. Dekleresi
2 kor ise Acict 16-18 HCP ve 3’li tutus ile 3 Kor der.)

3NT (SIGN OFF - ancak cevapci kaldirabilir.)

Bunun disindaki Deklereler Ekstra deger gerektirir. Cevapginin 4. renk
yaptig1 durumlarda 4. renk forsinginin kurallar1 gecerlidir. Cevapginin 4. Rengi
10+ HCP gosterir. Oncelikle Ilk renge 3’lii tutus, yoksa 4. renkten stoper sorar.
Bu da yoksa el tarifi ister. A¢ic1 cevap verirken 4’1l seviyeye cikabilecegi i¢in
gereksiz yere 4. renk yapmamak gerekir.
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KURAL : Dengeli veya 5-3-3-2 gibi yar1 dengeli ellerle reverse yapilmaz. Bu
ellerle ya 1 NT (15-17 HCP) veya i2 NT (20-22 HCP) agariz. Ya da 5’li renk
majorse 1 seviyesinde major agariz. (2 Tr acisinin sartlar1 da yoksa.) Major aginca
da Forsing NT kurallar1 gegerli olur. Bunlarin disinda 18-19 HCP’lik dengeli veya
5’li min6ri olan 5-3-3-2 yar1 dengeli dagilimli elimiz varsa 1 Minor
acip gelen 1 Seviyesindeki cevaba 2 NT diyoruz. 2 NT dan sonra sekansin devami

icin 3 ayr1 metod vardir. Hepsinin de iyi ve zayif yonleri vardir.
Bunlar : - Wolf Sign off. - Alain Levy - Cek-bek.

WOLF SIGN OFF

1 Minor 1 Major
2 NT (Cevapeinin sdyledigi major veya diger major 4°1ii olabilir, 18-19 puanlik
dengeli veya yar1 dengeli el gosterir.)

1Tr 1 Kor
2NT 3 Tr (4’1 kor tutusun varsa soyle, yoksa 3 Karo
sOyle demektir.)
3 Karo (4’11 kor tutusu yok.)
3 Kor (5’11 kor, 7+ HCP, forsing, 3’lii tutus arar.)
3 Pik (5’li Kkor, 4’10 pik, 7+ HCP, forsing)
3 NT (4’li Tr tutusu, 10-12 HCP, dengeli dagilim,
hafif silem istegi.)
4 Tr (5’1i Tr tutusu, 13+ HCP, key-card sorusu,
ancak key-card soran aldigi cevap {iizerine
4 NT derse bu sign off’dur.)

1 Karo 1 Kor
2 NT 3 Kor (5’li kor, 5-6 HCP, Sign off)
4 Kor

Altili kor, sign off, 3 Tr’den gegip 4 Kor derse silem ilgisi gosterir.
Cevapgida 4+4 majorler varsa :

1Tr 1 Kor
2 NT 3 Pik (4+4 major, 6+ HCP, forsing)

Cevapegida 5+5 majorler varsa :

1Tr 1 Pik
2 NT 3 Kor (5+5 major, 6+HCP, forsing dekleredir.)

Cevapcida 6+5 majorler varsa :
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1Tr 1 Pik
2NT 4 Kor

Altili pik, Besli kor, ¢ok zayif el-se¢ birini demektir.
Cevape1 2. konusmasinda direk 3 NT derse :

1Tr 1 Pik
2 NT 3NT

DOortli piki vardir, Sign off’dur, ancak agicinin 4’1l piki varsa 4 Pik’le
kaldirabilir.)

1 Karo 1 Kor
2 NT 3 Karo (5’11 karo tutusu var, 3 Tr yerine 3 Karo ile
soruyor.)
3 Kor (410 kor var.)
3NT (Pik 4’14, kor 3’10, karo 4’104, Tr 2’li)
3 Pik (Aykir renk, Karolarim 4+, elim 1y1, karo silemi diisiiniirsen 4 Karo ile
Key-card sor, yoksa 3 NT soyle demektir.)

1Tr 1 Karo

2NT 3 Tr (4’14 maj6rin varsa goster.)
3 Kor/3 Pik (Gosterilen major 4°10)

3 Karo (4’1 major yok, 3-3-3-4 dagilim)

3NT (4’10 major yok, Tr 5°1i)

ALAIN LEVY METODU: Wolf Signoff yerine bu metodu kullanabilirsiniz.
1 Mindr - 1x - 2 NT’dan sonra cevapg¢imin biitiin Deklereleri bir iist renge
transferdir. Acicida Cevapeinin rengi Volf Signoff’da oldugu gibi 4°lii olabilir.

PARTNER Siz
1x ly
2 NT 3 Tr (Karoya)
3 Karo (Kore)
3 Kor (Pike)
3 Pik (Tr’e transferdir. Agan 4 Tr yerine 3 NT
diyebilir.)
PASS (zon gérmeyen, transfer de yapamayan
eldir.)
3 NT Signoff.
PARTNER SiZ
1Tr 1 Kor

2NT 3 Karo
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3 Kor

PARTNER
1Tr
2NT
3 Kor

PARTNER
1Tr
2 NT
3 Pik

PARTNER
1Tr
2NT
3 Kor

Pass (5+ kor, zon gérmeyen el.)

Siz

1 Kor

3 Karo

3 NT (5’11 kor, zon goren dagilim.)

Siz

1 Kor

3 Kor

3 NT (4-4 majérler zon daveti.)

4 NT (4-4 majorler silem daveti.)

5 NT (4-4 majorler grandsilem daveti.)

Siz

1 Kor
3 Karo
3 Pik

4-5 majorler; zayif da, kuvvetli de olabilir.

PARTNER
1Tr

2NT

3 Kor

PARTNER
1 Karo
2NT
3 Karo

PARTNER
1 Karo
2 NT

PARTNER
1 Karo
2 NT
3 Kor

PARTNER
1 Karo
2 NT
3 Pik

Siz

1 Pik

3 Karo

3 NT (5-4 majorler zon isteyen el.)

3 Pik (5-4 majorler silemle ilgilenen el.)

Siz

1 Pik

3Tr

3 Kor (5-4-4-0 dagiliml bir el.)

Siz
1 Pik
4 Kor (5-5 el, zon tercihi yap.)

Siz

1 Pik

3 Karo

4 Kor (5-5 el, silem daveti.)

NIV/

1 Pik

3 Kor

4 Tr (Kontrol konusmasi.)
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PARTNER SiZ

1 Karo 1 Pik

2 NT 4 Tr/Karo (Kontrol konusmasi.)
PARTNER Siz

1 Karo 1 Pik

2NT 3 Tr (Piki 4°10.)
PARTNER SiZ

1Tr 1 Karo

2 NT 3 Karo

3 Kor 4 NT (4’11 kor, 5’1 karo, silem ilgisi.)

Hepsinde Kaptan cevapeidir.

PARTNER Siz
1 Karo 1 Pik
2NT 3Tr
3 Karo 4 Tr

Karolardan silem ilgisi, Tr KontrolQ.

PARTNER SiZ
1 Kor 1 Pik
2NT 3 Karo
3 Kor 4 Pik (Korden silem ilgisi, Pik Kontrolii.)

1 x-1y-2NT sekansinin devamin1 daha basit oynamak isteyenler ilerde
anlatacagimiz Cek-bek Staymeni buraya da aynen uyarlayabilirler. Cevapg¢inin
zon i¢in yeterli puani var ve major fit bulma ihtimali varsa 3 Tr ile sorar.Yani:

PARTNER Siz
1 Karo 1 Pik
2 NT 3 Tr (KOr 4’1t ma, Pik 3’1i mi sorusu.)

Ancak Acicida 4°li Pik varsa 2 NT demez 3 Pik der. 3 Tr sorusuna da dnce
diger majoriin 4’lii olup olmadigimi sdyler. Cevapgr 3 NT derse pik fitiyle
ilgilendigi anlasilir. Agicida 3°1ii Pik varsa 4 Pike diizeltir. Cevapginin Piki 4’1
ise (0 zaman korl zaten 4’l0 olamaz.) Cek-bek yapmaz, zon goriyorsa 3 NT

soyler.
PARTNER Siz
1 Karo 1 Kor
2 NT 3 Tr (Pik 4’10 mi, Kor 3’1t mi sorusu.)
3 Pik 3 NT (4’10 Pik yok, ancak kor 5°1i.)

Pass (Kor ikili), 4 Kor (Kor 3’10).
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PARTNER SiZ

1 Karo 1 Pik
2 NT 3 Tr (KOr 4’1t ma, Pik 3’1i mi sorusu.)
3 Kor 3 NT (4’10 Kor yok, ancak Pik 5°li.)

Pass (Pik ikili) 4 Pik (Pik 3’10).

Eger 3’li pik veya 4°lii korle ilgilenmiyorsaniz, 3 NT signoff yapin.
INVERTED MINOR RAISES

1Tr 2Tr veya, 1 Karo 2 Karo*

En az 11 HCP 5+ koz fiti (nadiren 4’lii), 4+l major, koz Tr ise 4+11 karo
yok.

* (Biz bunu iki ihtimalli oynuyoruz. Ikinci ihtimal 2-5 HCP’lik 6’11 major
renk. Acici ¢ok ilging eli yoksa cevapginin Pass gecmesine tahammiilii olmayan
bir eli yoksa, 2 Kor demek zorundadir.)

Rakip Kontr atmis veya basit overcall yapmissa inverted aynen
yiiriirliiktedir. Ancak bazi degisiklikler yapilabilir. Mesela Rakip Kontr ile araya
girerse 3 Tr zayif blokatif, 2 Tr zayif ama yapici, RD ise gliclii olarak oynanabilir.
Ayni sekilde basit overcall’da 2 minér RAGR ’ten keser yok ama gii¢li, kiibid ise
RAGR’ten stoper var ve giiglii, 3 Minor ise zayif blokatif olarak oynanabilir.
Acict iki durumda inverted tizerine konusmak zorunda degildir. Cevapc¢i Pass’dan
gelmisse veya invertedden sonra sagdaki rakip araya girmisse zayif elle PASS
gecebilir.

Invertede cevaplar :

- 2 NT : NT’ye uygun el, minimum, minor genelde 3’10.

- 3Tr :Enaz4’lu Tr, minimum el.

- Yeni renk: Minimum elden bir Rua veya Dam daha iyi, okunan renk puanli.
- 3 NT: 18-19 dengeli el.

- 3 seviyesinde yeni renk: 15+ HCP, Splinter.

Cevapcinin rebidleri:

2 NT veya anlasilan mindriin {icii: Invertedin minimum oldugunu gosterir.
Nonforsingdir.

Tutulan mindr haricinde yeni renk: Forsingdir. 3 NT nun altinda kalan renkler
genellikle stoper gosterirler (Rakip o renkle araya girse de). Boylece 3 NT
imkanlar1 arastirtlir. Ancak bu arada 4-3 major de bulunup Kontrat icin tercih
edilebilir.

50



3 NT: Natrel, sign off.
Sicramali yeni renk: Cue-bid, Splinter.

Sicramali Minor tutuslari: Zayif dengesiz ellerdir. 4+°11 major yoktur. Rakip
konturla veya basit overcallla araya girmisse sigramalarin anlami aynidir, zayifdir.

1Tr 4Tr veya,
1 Karo 5 Karo da blokatif Deklerelerdir.

Ancak pek kullaniglt olmadig1 gibi cogu zaman da 3 NT gibi en uygun
olabilecek kontratlar1 kagirmis olabilirsiniz.

Cevapei sicradiginda A¢icida kuvvetli el varsa :

- 18-19 dengeli el ile 3 NT diyebilir, (Seviye agilmamigsa)

- Yeni renk bir tur daha forsing. Zon belki silem denemesi.

- Ayn1 min0rii yiikseltmek preemptive devami, forsing veya davet degil.
- 5 mindr-oynamak igin.

Siz PARTNER
1Tr 3Tr
3 Pik

Try-bid, zon oynamak istiyorsunuz, ancak partnerin ¢ok az puani
olabilir, fazla zorlamamak lazim.

TRY-BID : Tutulan rengin yukseltilmesi preemtivedir. Zona davet icin yeni bir
renkten gecilerek try-bid yapilir. Bu yeni renkde puan olup olmamasi 6nemli
degildir. Bu yeni renkten yardim ister. Try-bid yapanda yeni renkten en az 3 kart
olmasi gerekir. Rakip araya girdikten sonra da try-bid devam eder. Burada da ayni
kural gecerlidir. Yani:

- Basit tutusun yiikseltilmesi preemptive.

- Basit tutustan sonra yeni renk try-bid ile zona davet.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
Pass Pass Pass 1 Kor
2Tr 2 Kor 3Tr 3 Karo

3 Karo (Try-bid ile zona davet), 3 Kor deseydi preemptive olurdu.
RAKIP PARTNER RAKIP Siz

- 1Tr 1 Karo 1 Pik
2 Karo 2 Pik 3 Karo 3 Pik
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(Kompetisyondur, zona davet etseydiniz, 3 Kor demeliydiniz.)

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
- - 1 Kor 1 Pik
2 Kor 2 Pik 3 Kor 3 Pik

(Kompetisyondur, zona davet i¢in burada yer kalmadigindan try-bid
yapacak elle Kontr atmaniz gerekir.)

Try-bid hem agicti hem de cevap¢i tarafindan yapilabilir. Tutus
dekleresinden sonra 2 NT deklersi ile de Try bid yapilabilir. Bu genel try-bid olup
eger rakibin araya girisi varsa rakip renkten keser de vaat eder ve 3 NT
oynayabilme imkanlar1 arastirilir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
- 1Tr 1 Karo 1 Pik
2 Karo 2 Pik Pass 2NT

10-12 HCP ve karo keseri vaad eden bu try-bid partnere 3 NT oynayabiliriz
mesaj1 vermektedir. Pik de 4’lidiir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
- - 1 Kor D
Pass 1 Pik Pass 2 Pik

Zayif olmaniza ragmen, Partnerinizin gii¢lii oldugunu anladiktan sonra
Burada da try-bid yapabilirsiniz.
PREEMPTIVE OYUN ACISLARI

Premptive Oyun agiglarinda temel amac¢ rakibin Dekleresini bozmak
olacaktir. Zon baglamak amaciyla preemptive a¢is yapilmaz. Zon ihtimali dogarsa
ayrica degerlendirilir. Bu nedenle dagilim giicii ¢ok fazla olan veya defans giicii
cok fazla olan ellerle 1. ve 2.den preemptive agis yapmayiniz. Preemptive Deklere
veren Partneri kendisinden bir sey sormadik¢a veya cue-bid yapmadikca bir daha
konusmaz.

MULTY-2KARO ACISI

Iki ihtimalli bir acistir. Ya baraj amacli Altili bir major renk, zayif el, Ya
da 20-22 HCP, Besli rengi, single’1, sigan1 olmayan dengeli el.

Ug ihtimalli oynayanlar da vardir. Ugiincii ihtimal 4-4-4-1 dagilimh

kuvvetli eller. Ancak bunun sakincali oldugunu diisiinilyorum. Konuyu bitirirken
kisaca anlatacagim.
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ZAYIF MULTY OYUN ACISI

Zayif elle Multy 2 Karo acabilmek i¢in Puanlar renklerinde 6’1 kor veya
Pik, 6-9 HCP, zondaysaniz renginizin kaliteli, puaninizin 8-9 olmasi gerekir.
Ikinci bir 4+°I1 renk olmayacak. Diger major renkten 3 kart da olmayacak. Diger
majorden ondr kart olarak en fazla bir Vale bulunabilir. Dagilimda Toplam iki As
olmayacak. En az bir defans lovesi olacak. Yan minérlerde Bir As veya Bir Rua
olabilir. Bu takdirde puan mutlaka 8-9 HCP olacak. Birinci ve Ikinciden acislarda
mutlaka bir defans 16vesi olmalidir. Ugiinciiden agista Defans olmayabilir,
Disiplinsiz acislar olabilir, Sigan renk olabilir. Siganit olan kaliteli eller
Ucgiinciiden, hatta bdyle ellerle Dérdiinciiden agilabilir. Bir seviyesinde agmak
mimkinse Bir seviyesinde agmak, Multy yapmamak gerekir.

MULTY ACISINA CEVAPLAR

2 Karo Multy acisina cevap olarak verilecek Deklereler, oncelikle agisin
zayif ve 6’11 majore dayandigi farz edilerek yapilir. 2 Kor Dekleresi Relay Deklere
olup zon gormeyen ve majorlerde belirgin olarak Koriin tercih edilemeyecegi
dagilimlar1 ifade eder. Korse Pass geg, Pikse diizelt demektir. Majorlere 3°li fit
yoksa 16 HCP’a kadar 2 Koér denebilir.

PARTNER Siz aV632
2 Karo 2 Kor v73
Pass (6’11 kor zayif el) 4632

2 Pik (6’11 pik zayif el) &AD95

2 NT (Kuvvetli, dengeli el)

Bazi Ornekler:

PARTNER Siz aRDxx

2 Karo 2NT YAXX
*AXX
SRxxX

2 Karo agisma tek Forsing Deklere budur. 16+ HCP vaat eder. Her iki
majore de en az ig¢li tutus varsa 14 HCP’ye kadar inebilir. Agicinin eli zayif
Multy’nin iyisiyse Kozunu transfer eder ( Korse 3 Tr ile, Pikse 3 Karo ile). Eli
zayifin da zayifiysa 3 seviyesinde kendisi okur. Cevapgi Kontrati ilan eder.
Cevapeinin eli ¢ok giiclityse Kontrole gecip silem konugmalar: yapabilir.

PARTNER Siz AXX
2 Karo 2 Pik YAXXX
*XXXX

SRxX

41



2 Karo agisina 2 Pik diyen elde 2 NT diyecek puan yoktur. Puan1 =0= da
olabilir. Sadece Korleri belirgin bir sekilde Piklerden daha iyidir. Bu koriiniin
kozu oldugu anlamimna da gelmez. Kori 3 parca, Piki Tek parca da olabilir.
Asagidaki elle de Cevapei 2 Pik diyecektir.

PARTNER Siz ax

2 Karo 2 Pik YAXX
¢ AXXX
SRDxxx

Bunun nedeni zayif acan partnerin kozunun muhtemelen sizde zayif olan
Pik olmasidir. Pikse Pass gecer, Korse 3 seviyesinde diizeltmesinin bir sakincasi
yoktur. Ciinkii zaten koz tutusu vardir. Rakipte de ayni sekilde Pik fiti vardir. Bir
diger neden de Partnerin Giiclii Multy agma ihtimalidir. Eger sizin koriiniiz 5+ ise
2 Pik demekle hala transfer etme sansiniz devam ediyor demektir.

PARTNER Siz ax

2 Karo 2 Pik YADXXXX
2NT 3 Karo *XX

3 Kor SR XXX

2 Karo agan Cevapg¢inin 2 Kor Relay Dekleresine Pass gegerse veya 2 Pike
diizeltirse problem yoktur. Ortaklik i¢in Deklere bitmistir. Sadece giizel koz
tutusu varsa cevape¢i zon durumuna dikkat ederek bunu degerlendirebilir. 2 Karo
acisina 2 Pik cevabi da Relaydir, ancak korii begeniyorum anlamindadir. Puan
olarak zon gormeyen eldir. Hi¢ puan olmayabilir de. Piki kisadir.

PARTNER Siz 73

2 Karo 2 Pik YV632
Pass (6’11 Pik zayif el) 4632

3 Kor (6’11 kor, 6-7 HCP) #AD95

4 Kor (6’11 kor, 8-9 HCP)
2 NT (Kuvvetli, dengeli el)

Zayif elle 3 Kor/4 Kor demenin bir zarar1 yoktur. Ciinkii koz tutusu var ve
Sizin eliniz ¢cok zayif bile olsa Rakiplerde yiiksek puan ve Pik fitiyle zon
muhakkaktir. 2 Karo-2 Pik Dekleresinden sonra rakipler de Deklereye katilmissa
zon durumuna gore 5 Kor de denebilir.

PARTNER Siz a7
2 Karo 3Tr/Karo %32
+D32/ADVT985

#ADVTI985/D32
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Buradaki 3 Tr/3 Karo Dekleresinin anlami; Renginde puanlari olan uzun
renk, majér oynamak istemeyen, 2 NT diyemeyen el. Puan durumuna gore 3 NT
da arastirabilir. Agici giigliiyse 3 NT der. Cevapgida kapali mindrlerden biri varsa
yaninda majoriin birinde stoper de varsa direk 3 NT da diyebilir.

PARTNER Siz aD532

2 Karo 3 Kor YR87
+DT932
SA

3 Kor Blokatifdir. Ayni zamanda olumlu eldir. Bir sigrama ile yapilir. Her
iki majore de 3+ tutus vaat eder. 10-12 HCP, dengesiz dagilim gosterir. Korse
Pass gec, pikse duzelt demektir. Agic giiglityse 3 NT der.

PARTNER Siz 4D532
2 Karo 4 Tr v872
4 Karo/Kor 4 Kor/Pik ¢DT93
4 NT (20-22 HCP-Dengeli) &R

Dort Trefli rengini transfer edip bana oynat demektir. Atagin kendi eline
dogru gelmesini isteyen ellerle sdylenir. Her iki majore de 3+ tutus ve dengesiz
dagilim olmalidir. Cevapginin gizlenecek bir rengi var, elini yere agmak istemiyor
olabilir. Mesela mindrlerden single veya desteksiz Rua, AD, RV varsa gorilmesi
istenmez. Bu Deklere i¢in 7-9 HCP gerekir. Eger Agicida Giiglii Multy varsa 4
NT oynayabilecek el olmalidir. Agicinin eli zayif multy ise takdir hakki yoktur,
majoriinii transfer edecektir. Agici gii¢liiyse 4 Tr’e 4 NT der. 4 NT Sign-off’dur.
2 Karo acigma 4 Tr dekleresini ¢ok ideal ellerle yapmak gerekir. Ozellikle ikili
turnuvalarda zondayken yapmamak gerekir.

PARTNER Siz D532
2 Karo 4 Karo YR72

4 Kor/Pik #RT983
4 NT (20-22 HCP-Dengeli) &9

Buradaki 4 Karo, eger majore dayali 2 Karo ise kendi rengini soyle ve oyna
demektir. Atagin ortaga gelmesini isteyen ellerle soylenir. Her iki majore de 3+
tutus ve dengesiz dagilim olmalidir. Bu Deklere i¢in de 7-9 HCP gerekir, puan
coksa 2 NT’dan gegirilir. A¢icida 20-22 HCP varsa 4 Karo’ya 4 NT der. 4
NT Sign-off’dur. 10+ HCP ile cevapginin 4 Tr veya 4 Karo dekleresi tehlikeli
olur. Mesela Asagidaki gibi bir dagilimla silem varken yanlis kontrata gidersiniz.
Burada da 2 Karo agisina 4 Karo dekleresini ¢ok ideal ellerle yapmak gerekir.
Ayni sekilde ikili turnuvalarda zondayken yapmamak gerekir.

#AR PARTNER Siz 4D532
vAD3 2 Karo 4 Karo YR72
¢ADS52 4 NT (20-22 HCP-Dengeli) Pass ! #RTI83
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*V876 *9
MULTY 2 KARO GUCLU VEYA 2 NT ACISLARINA CEVAPLAR

2 Karo 2 Kor/2 Pik (Role Deklereleri
2 NT 3 Tr (Baron: 4’1 RENK sorusu)

Cevape1 uygun kontratin 3 NT oldugunu gormiigse bile 3 Tr dekleresini
verecektir. Ciinkii Bunun disindakiler transferdir. Minor transferleri silem ilgisi
gOsterir. En az bir key-kart, silem i¢in yeterli asgari puan. Kendisi
degerlendirecektir.

2 Karo/2NT 3 Karo : Kore transfer.
3 Kor : Pike transfer.
3 Pik : Trefliye transfer.
3 NT : Karoya transfer.

Minor transferini Ac¢icinin 4 Tr veya 4 Karoyla almast ayn1 zamanda Key-
kart sorusudur. Transfer edilmek istenen minor iki parga ise Agict 3 Pike 3 NT,
3 Sanzatuya ise 4 Tr der. Takdir Cevapg¢inindir. Agici sadece elini tarif etmistir.
Kaptan cevapcidir.

PARTNER Siz aD532
2 Karo 2 Kor v87
2NT 3Tr ¢RDT93
3 Kor 3 Pik &92
3NT

Buradaki 3 Tr’in anlami Aciciya 4’lii renk sorusudur (BARON).
Cevapeinin puani zon i¢in yeterlidir. Ancak uygun Kontrat tayini i¢in A¢icinin
Dortlii renginin bilinmesi gerekir. Agicida 5°li renk zaten yoktur. Eger Piki 4°li
ise 4 Pik zon igin daha uygun olabilir. Karosu 4’10 ise 5 Karo -belki 6 Karo- uygun
Kontratlar olabilir. Agict 3 Karo derse Karosunun 4’lii oldugu anlagilir. Ancak
hala Kor, veya Piki de 4’lii olabilir. A¢icinin 3 Karosuna biz kendi 4’1l rengimizi
okuruz. Bizim okudugumuz agicida 4’lii degilse 3 NT der.

PARTNER Siz 87

2 Karo 2 Pik vD532
2NT 3Tr 492

3 Karo 3 Kor &RDT93
3 Pik 3NT

Acicida 4’11 Karo, 4’1 Pik varmis. Koz fitini bulamayinca uygun Kontrat
olarak 3 NT ilan ediyoruz. Cevap¢1 3 NT oynamak istiyorsa 3 Tr’den gegecektir.
Cevapeida tek 4’lii renk Trefli olsa bile, ideal kontratin 3 NT oldugunu kesin
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olarak anlasa bile 3 Tr’den gececektir. (Direk 3 NT derse biz bunu kara renginden
silem daveti olarak oynuyoruz.) 3 Trefliye cevap olarak en ucuz 4’lii rengimizden
okumaya baslariz. Eger sadece 4’11 trefli varsa 3 NT diyoruz.

PARTNER Siz a87

2 Karo 2 Kor vD52

2 NT 3Tr 49523
3 Karo 3NT &RDT9

Cevapci, Acicinin 2 Karo agisinin giiclii oldugunu 6grenmesiyle en uygun
Kontratin 3 NT oldugunu anlamigtir. Dogrudan 3 NT demesi Karoya transfer
olacagindan 3 Tr’den ge¢mesi gerekiyor. 2 NT agislarinda da 3 Tr 5’li renk
sorusudur. Digerleri transferdir. Treflinin transferlerinde trefli rengi Acicida
ikiliyse 3 NT der. Transferi almaz, Ancak bu Sign off demek de degildir, kaptan
cevapcidir. Karodan transferi almak zorundadir. Ancak Acicida Karo iki parga ise
transferi 4 Tr ile alir. Transfer alinirken okunacak 4 Tr veya 4 Karo ayn1 zamanda
anlagilan mindr tizerinden Key-kart sorusudur.

Cevapeida giiclii el varsa Deklere nasil gelisecektir?
2 Karo 2NT

Forsing Relay Dekleredir. Ayni zamanda acgiciya “puan olarak elin nasil”
diye sormaktadir. Majorlerin ikisine birden en az 3’lii tutus varsa ve puanlar
As/Rua cinsinden ise 14+ puan, majorlere 2°1i veya daha az tutus varsa en az 16
HCP olmalidir. Agicinin elinin durumuna gore bes cevap segenegi vardir. Bunlar
3 Tr, 3 Karo, 3 Kor, 3 Pik ve 3 NT dur.

PARTNER SiZ
2 Karo 2NT
3Tr (6’11 Kor agisi, 8-9 HCP)

3 Karo (6’11 Pik agis1, 8-9 HCP)

3Kor (6’1 Kor agis1, 6-7 HCP)

3 Pik (6’11 Pik agis1, 6-7 HCP)

Cevapci1 buldugu major rengin ve puanin durumuna gore part skorda kalir,
zon baglar. Sileme gidecekse Kontrole geger.

Agicinin da cevapginin da eli giicliiyse ne olacaktir.

PARTNER Siz
2 Karo 2NT
3NT
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Bu Deklereden sonra artik silem kesindir. Cevapgida 2 NT diyen elin
minimumu varsa Grandsilem olmayabilir, ancak bulabilecekleri 4-4 bir koz fitiyle
bir 16ve daha bularak Grandsilem oynayabilirler. O halde artik amag¢ koz fiti
bularak Grandsilem arastirmasi yapmaktir.

PARTNER
2 Karo

3NT

PARTNER
2 Karo

3NT

4 Karo (Karo 4’10)
4 Pik  (Pik 4°10)

Siz
2NT

4 Karo/Kor (Koére ve Pike transfer)

Siz
2NT

4 Tr (Baron - 4’10 renk sorar.)
4 Kor (Kor 4°10)

4 NT (Pik 4’lii degil)

Multy 2 Karo Agislarinda rakip Kontr ile araya girerse, cevapg¢inin
konugmalar1 hi¢ bozulmadan devam eder. Rakip renk ile araya girerse,
Cevapcinin 2 Kor/Pik Deklerelert yapilamaz. Ancak 2 NT Relay Dekleresi ve
devamu ile; 3 Kor, 4 Tr, 4 Karo, Kor ve 4 Pik konusmalar1 yapilir. Rakibin araya
girisinden sonra Cevape1 Kontr atarsa bu cezadir. (A¢ici zayif dahi olsa.) Cevapei
Pass gectikten sonra Agict Kontr atarsa bu Acicinin Gii¢lii oldugunu gosterir.
Cevapct buna Pass da gegebilir. Eger zon géren major kozu varsa Dort
seviyesinde transfer yapar. Zon gérmeyen eliyle ise rengini U¢ seviyesinde

okuyabilir.

RAKIP

Pass
Pass
Pass

PARTNER
2 Karo
D

4 Kor

RAKIP
3Tr
Pass

Siz
Pass

4 Karo

Once Acicinm giicii belli olmadigindan Pass gegmisti.

RAKIP

Pass
Pass

PARTNER
2 Karo
D

RAKIP
3Tr
Pass

Siz
Pass

3 Kor

AXXX
YRVxxxx
XX

$XX

AXXX
YVXXXXX
XX

$XX

Zon gormiiyorsunuz, Kontura da birakamiyorsunuz. Rakip 2.den araya

girerse 3 seviyesinde okunan renk natiirel zayifdir.

RAKIP

Pass
Pass

RAKIP

Pass

PARTNER
2 Karo
D

PARTNER
2 Karo

RAKIP
2 Kor
Pass

RAKIP
3Tr
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Pass
2 Pik

Siz
Pass

AVTxXxxx
XX

XX
SXXX

MXXX
YVxxx



Pass D Pass Pass (1) XXX
SXXX

Tam Dengeli zayif elle Pass Geginiz.

Multy 2 Karo konusuna baslarken bu agis1 3 sekilde oynayanlar oldugunu,
ama 3. sekli sakincali buldugumu belirtmistim. Multy agisin1 3 ihtimalli
oynayanlar 4-4-4-1 dagilimli, ifade etmekte zorlandigimiz ellerin gii¢lii olanlarini
da bunun icine koyuyorlar. Genelde 18-21 puanlik ellerdir bunlar. 2 Karo
acisina gelecek 2 Kor Relay Dekleresinin {izerine, tek olan rengin bir alt rengi ti¢
seviyesinde okunur. Cevapcidan 2 NT gelirse tek olan rengin bir alt rengi 4
seviyesinde okunur. Tek olan renk Trefli ise 3 Pik / 4 Pik seklinde belirtilir. Ancak
ortaginda cok az puan ve 6zellikle ters bir dagilim varsa sonug felaket olur. Ayrica
bir konvansiyonu ii¢ ithtimalli oynamak her zaman karisikliga neden olabilir.
Birkag 0rnek verelim.

PARTNER Siz
& ADxx 2 Karo 2 Kor aVx
YADxx 3 Pik ?7? YXXX
¢+ ARxx #XXX
X SDxxxX

Partneriniz Treflisinin tek oldugunu sdyliiyor!

PARTNER Siz
ax 2 Karo 2 Kor AaDXXXX
YADxx 3 Kor 77 XX
¢+RDxx #XXX
S ARxx SVxx

Doéniilmez bir yola girdiniz. Zevk almaya bakacaksiniz.

Bu tiir dagilimlarla natiirel Deklere verilmesinden yanayim. Cevapgi Pass
gegerse ¢ok istisnai dagilimlarda zon kagabilir. Cevapg1 Deklere verirse el reverse
edilir. Partner mindrii 5’11 anlayabilir. Min6r rengin 5°1i olarak anlasilmasinin
fazla bir sakincasi olmaz. Takdir sizindir.

MULTY 2 KARO ACISINA DEFANS NASIL YAPILIR? :

Multy agislar1  temelde rakibin savunmasini ¢okertmek, Deklere
vermelerini engellemek amaciyla yapilir. Cok etkili ve ¢ok sik gelen agislardir.
Bu nedenle Multy agislarina araya girislerin de sistemli ve disiplinli olmasi
gerekir. Rakibin Multy agislarinin oncelikle zayif oldugu diisiiniilmelidir, araya
girilebilecek bir dagilimimiz varsa mutlaka girilmelidir. Daha sonra girmek
zorlasabilir. Araya girdikten sonra da Partnerle koz fiti ararken Biitiin ellerdeki
dagilimlarin dengesiz olma ihtimalinin gii¢lii oldugunu unutmayimiz. Giicli koz
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fitleri bulmaya bakin, Bu nedenle 4-4 Koz fitlerine pek giivenmeyiniz. Disaridaki
5 Koz karsiniza ¢ogu zaman 4-1; hatta 5-0 ¢ikar. Sanzatu Kontratlarini da gozardi
etmeyin. Rakibin kozundan iki stoper, hatta en az 3 pargalik tek stoper yeterli
olabilir.

MULTY ACISINA ARAYA GIRISLER:
1. ikinci ve Dérdiincii Pozisyonda renk ile araya giris.

2 Kor/2 Pik Dekleresi; Agar civarinda puan, 5+ koz gosterir.
3 Tr/3 Karo Dekleresi; kaliteli 6’11 minor renk ve 12-16 HCP gosterir,
3 Kor/3 Pik Dekleresi; Kaliteli 6’11 renk, 16-18 HCP gosterir.

2. ikinci pozisyonda Kontr ile araya giris.

Dengeli dagilim varsa 18+ HCP gerekir, gelene 2 NT veya sicramadan 3
NT denir. Dengesiz dagilim varsa 16+HCP ile Kontr atilir, gelene 5+’1ik renk
soylenir.

RAKIP  PARTNER RAKIP Siz
2 Karo D 2 Kor Pass (0-7HCP)
D (8+HCP, ceza)
2 Pik (5+Pik, 8+HCP)
3 Kor (6+11 kor, 9+HCP)
3 Tr (Kaliteli 5+Tr, 8-11HCP)
3 Karo (Kaliteli 5+ Karo,8-11HCP)
2 NT*

* 2 NT her iki majoru de durduran 11-12 HCP, dengeli dagilim gosterir.
3. Ddordincu pozisyonda Kontr ile araya giris.

RAKiP PARTNER RAKIP Siz
2 Karo Pass 2 Kor D

15+ HCP ile Take-Out Konturudur. Siz de Pass gectikten sonra en son
olarak Partnerinizin atacagi kontr ise uyandirma konturudur, fazla puan
beklenmez, daha ¢ok part-skor miicadelesine yonelikdir.

Biz konturlardan sonra rakibin kozu ister belli olsun, isterse olmasin, Karo
rengini cue-bid olarak kullanmiyoruz. Renk belli olduktan sonra gerekirse o rengi
cue-bid ediyoruz.

4. Ikinci veya Dérdiincii Pozisyonda 2 NT ile araya giris.
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15-18 HCP dengeli dagilim olmalidir. Besli major olabilir. Once Kontr
sonra 2 NT 19-21 HCP gosterir. Her iki majorde stopere gerek yoktur. 2 NT
sOyleyenin cevapgist 3 Tr derse bu 5°1i major sorusudur. Dortlii major aranmaz,
Sanzatu oynanir. 3 Tr sorusuna 3 Karo 5’li majoriim yok demektir. Transferler
gecerlidir. 5’li major Jacoby, 6+’11 major Texas transferi yapilir.

RAKIP PARTNER RAKIP SiZ #ARVxx
2 Karo Pass 4 Kor ? ¥x
¢ ARxx
SR xx

Boyle bir elle 4 Pik Deklere ediniz. Net degil ama genelde karli ¢ikarsiniz.
IKI SEVIYESINDE ZAYIF MAJOR ACISLARI

Sisteminde Zayif Multy Acis1 olan Oyuncular Iki seviyesinde major
acislarint mecburen iki renkli ellerle yapmak zorundadir. Clinkii tek renkli elleri
zaten 2 Karo ile ifade ediyoruz. O halde 2 Kor ve 2 Pik agislart Okunan majoriin
yaninda bir de mindr renk oldugunu gosterir. ki Major renkli zayif eli hicbir
sekilde acmiyoruz. Rakip agarsa araya girerek elimizi ifade ediyoruz. Ciinki
Premptive Oyun agislarinda amag oncelikle rakibin Dekleresini bozmak olacaktir.
Zon baglamak igin preemptive agis yapilmaz. Her iki major de bizdeyse Rakibin
zon ihtimali azalir.

Zayif major acislarinda ideal el 6-9 HCP, 5-5 dagilim olacak. Diger
majorde puan olmayacak. En az bir defans Ivesi olacak. Iki As olmayacak. Sigani
olan, dagilim giicii ¢cok yliksek ellerle zayif iki acilmaz. Miimkiinse normal agilir,
miimkiin degilse beklenir. Uciincii Pozisyonda uygun zon durumuna gére her gesit
elle zayif a¢1s yapilabilir.

Zayif 1ki Acislarina Cevaplar: Bu acislar puan ve dagilimi yaklasik net
olarak verdiginden (6-9 HCP ve 5-5 dagilim) dolay1 cevapgi olarak oncelikle
hangi bolgede oldugunuza karar vereceksiniz.

PARTNER Siz aRTx

2 Kor Pass XX
¢ ARXxxxXX
SXX

Partner yaninda 5°li Tr olan 6-9 HCPlik bir elle agmistir. Sizin eliniz
savunma karakterli oldugundan Pass gececeksiniz.

PARTNER Siz &RTxx
2 Kor 3 Kor ¥XXX
¢ARxx
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dxx

Rakibi sikistirmak ve onlar1 yanlis yonlendirmek amaciyla yapilir. Agar
puan dahi olabilir. Davet degildir. Davet olsaydi 2 NT’dan gecerdi.

PARTNER Siz
2 Kor 2NT
3 Minér 3 Kor

AXXX
YXXX

¢+ ARxx
S AXX

Bu davettir. Agic1 8-9 HCP ile agmissa 4 Kor der. 6-7 HCP ile agmigsa Pass
gecer. Cevapci olarak silemle ilgileniyorsaniz aykiri renk okumalisiniz veya

sisteminize gore kontrole ge¢cmelisiniz.

PARTNER Siz
2 Kor 4 Kor

#Rxx X

¥xxx veya Dxxx
¢+ARx Ax
SADxx XXXXXX

Baraj amaciyla yapilabildigi gibi, ¢ok puan ile oynamak i¢in de, tuzak igin
de yapilabilir, bunu sadece Cevapei kendisi bilir. Rakipten miidahale olsun veya

olmasin Acici Pass gegmelidir.

PARTNER Siz
2 Kor 3Tr

&R Txx
¥x
¢ARXxx
SDxx

Mindr Kontratina oynamanin daha uygun oldugu ellerle yapilir. A¢icinin

yan rengi Tr ise Pass gecer, Karoysa duzeltir.

PARTNER Siz
2 Kor 2 Pik

S ARTxxX
¥x

XX
SDxxx

Naturel 2 Pik oynamak isteyen eldir. Pik en az altilidir. Zon istemiyordur.

Oyunu okumustur. Misfit vardir.

PARTNER SiZ
2 Kor 4 Pik

Natlreldir. Pass gegmeniz gerekir.
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PARTNER SiZ
2 Kor 2 NT

Tek Forsing Dekleredir. Kor tutusu varsa 14+ HCP ile Double tutus aranir.
Tutus yoksa 15+ HCP olmasi1 gerekir. Agic1 3 Seviyesinde minériinii soyler.
Bundan sonra cevapei 3 Kor derse tekliftir.

PARTNER SiZ

2 Kor 2 NT

3Tr 3 Pik/4 Karo (3+ Tr tutusu, Splinter.)
PARTNER SiZ

2 Kor 2 NT

3Tr 4 Tr (Aganin singletonunu sorar.)

Zayif 3 Seviyesinde Acislar : Zayif 3 seviyesinde acgislarin temel sart1 7’11 renk
olacak ve puanlar renkte olacak. Diger sartlar Asil rengin yaninda 4’1ii major veya
5’li minor renk olmayacak. Elde 2 As olmayacak. Cok gii¢lii bir renkle agmigsa
sigan renk olmayacak. U¢ Mindr acislarim1 biz kaliteli renkle yapiyoruz.
ADVxxxx, RDVxxxx gibi. Zayif 3 Major acislarina cevapgida 3 Kabuk Puan
varsa zon ilan eder. 2 Kabuk Puan varsa Pass gecer. 2 As ve As destekli bir Dam
varsa yine zon ilan eder. (Kabuk Puan; As ve Rualardir.) Zayif Ug agislarma yeni
renk gostermek, hem ¢ok puan gosterir, hem de kaliteli renk gosterir. Agicidan o
renge 3’li destek ister. Forsing Deklere olup Pass gecilemez. A¢icinin rengine
tahammiil varsa 13 HCP’a kadar inebilir. Cevapgida diger biitiin renklerden stoper
varsa 3 NT diyebilir. Agicinin Rengi sigan veya singleton ise 3 NT oynanmaz,
Ortagin rengine antre lazimdir. 3.den uygun zon durumunda 6’11 renkle de zayif
li¢ acis1 yapilabilir.

Dortlii Seviyede zayif MajorAcislart : Kapali olmamak sartiyla 8+ Renk ve 6-10
HCP ile yapilan agiglardir. Preemptive agisdir. Overcall olarak da yapilabilir.
NAMYATS ACISLARI: 4 Trefl ve 4 Karo agisi. Ortagma Trefli=Kor ve
Karo=Pik transferi yapan oyun agisi. Bazi ¢evreler Giiglii preemptive acis olarak
nitelemekte ise de Asil amag “oynamak i¢in”dir. Kosullari;

- Encok 5 kayip vardir. Yani 8-8,5 lI0velik el olacak
- 16- HCP olacak. 17+ HCP ve 8,5 major 1ovesiyle giiclii 2 Trefl agiyoruz.
- Sigani olmayacak.

7-8’11 kapali major renk, HCP ve/veya love eksikliginden 2 Tr acamayan
giiclii ellerdir. Renkten bir digar1 varsa sayisinin 8+ olmasi gerekir. Tr kore, Karo
Pike transferdir. Cevap¢i kendi oynamak istiyorsa transferi alir. Acicinin
oynamasini isterse bir listiinii okuyarak Agciciya birakir. Silem diisiiniiyorsa ona
gore degerlendirir. Kalan renklerin sayilari esitse bu agis yapilmalidir.
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Sigani olan ellerle 1 seviyesinde veya 17+ HCP varsa 2 Tr olarak agmak
gerekir. 1 seviyesinde acistan sonra Partnerden gelecek muhtemel 1 NT veya 1
Pik (1 NT anlaminda) Dekleresinden sonra 4 seviyesinde sigan renk (Koz kor ve
pik sigansa 3 seviyesinde) okunursa 7’li veya 8’li kapali majorii, yanindaki
renkler dengesiz (sigani olan) el anlasilir. Kapali 8 Renk varsa yanda As
olmayabilir. Diger tiirlii 1 As olmas1 gerekir. Overcall olarak yapilmaz. 4 Tr, 4
Karo agilisinda Cevapginin silem diisiinmesi i¢in 2 Key-kartinin olmasi gerekir.
1 seviyesinde a¢ip, daha sonra 4 seviyesinde tansfer ettiren elde ise Tek key-kartla
silem olabilir. Cevapgida hi¢ key-kart yoksa kag¢ puan olursa olsun silem olmaz.
Silem olabilmesi i¢in A¢icinin 2 Tr agis1 yapmasi gerekir. Birbirine ¢ok yakin bu
¢ dagilimi ¢ farkli sekilde agmak silem arastirmasi i¢in cevapginin isini
kolaylagtirir.

Namyats Acislarina cevaplar: Bu Agislara Cevaplarin bir ¢ok versiyonu vardir.
Asagidaki ornek “Woodgrove” un Giiney Afrika Teksasi olarak nitelenir.

Dort Trefl acisina yanitlar:

4 Karo = Asking bid = (Soru, nasil actin ? - ve cevaplar:)
4 Kor = 7 Kor lovesi ve 1 adet Rua.
4 Pik = 8 Kapal1 Kor ve Pik Ruasi.
4 NT = 7 Kor lovesi ve 1 As.
5 Trefli = 8 Kapali Kor ve Trefl Rua.
5 Karo = 8 Kapal1 Kor ve Karo ruasi.
5 Kor = RDVxxxxx ve bir yan renk lIovesi.
4 Kor = Oynamak icin.
4 Pik = Cue-Bid.
4NT = Pik Kontrolliini inkar eden iyi el. Slem teklifi, Giigli bir

olasilikla diger iki renkte (minorlerde) Kontrolii var. En az
3’lii ya da 3 tepe ondrden biri ile 2’11 Kor tutusuda olmasi ¢ok
yiiksek olasilik.

Dort Karo acisina yanitlar:

4 Kor = asking bid = (Soru, nasil agtin? — ve cevaplar)
4 Pik = 7 Pik I6vesi ve bir Rua.
ANT = 7 Pik l6vesi ve bir as
5 Trefli = 8 kapal1 Pik ve Trefl ruasi
5 Karo = 8 Kapal1 Pik ve Karo Rua s1
5 Kor = 8 Kapal1 Pik ve K6r Ruasi
5 Pik = RDVxxxxx ve bir yan renk lovesi
4 Pik = Oynamak icin,
4NT = Cue-Bid sekansi baslatma istegi.

Asagidaki dagilimlarla oyunu nasil agarsiniz?
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#RDVxxxx YAX #RDx XX
5 Kayip 15 HCP, 4 Karo (Namyats) agmalisiniz.
& Ax YADVxxxx #Rx XX

5,5 kayip ve 18 HCP, 4 Trefli ( Namyats) agmalisiniz. 2 Tr agmak i¢in 16ve
sayis1 eksik.

#ARDV532 ¥65 32 384

6 KAYIP VAR : Zonda 3 Pik, Zondis1 4 Pik agmalisiniz. Kesinlikle 4
Karo degil!

sADX YADVxxxx 4Rxx & -

1 Kor agip, muhtemel 1 Pik (NT anlaminda) cevabina 4 Tr (Sigan)
Dekleresi verin.

AADVXXXX ¥ Axx +RDx H---

1 Pik acip, muhtemel 1 NT cevabina 4 Tr (Sigan) Dekleresi verin. 2 Tr
acmak icin HCP eksik.

o-- YADVxxxx ¢RDx & ADx

1 Kor acip, muhtemel 1 Pik (NT anlaminda) veya 1 NT (Pikler anlaminda)
cevabina 3 Pik (Sigan) Dekleresi verin. 2 Tr de agabilirsiniz. Tam sinirda bir el.

Besli seviyede Minor Acislari: Cok 6zel durumlarda yapilabilir. Genellikle
Overcall olarak yapilir. Amag¢ sadece rakibin Dekleresini bozmak, ozellikle
Cevapginin elini anlatmasina imkan vermemektir. Pek kullanigh degildir. 3.den
acislarda da uygulanabilir.

Gambling 3 NT Agis1 : Tam kapali (3 Biiyiik onoérlii) 7+ renkle yapilir. Yanda en
fazla bir Dam bulunur. Minérden zon veya silem oynamak isteyen cevapgi
Acicidaki 7 1ovenin iizerine kendi 16velerini saymalidir. Defansta olanlar
Gambling 3 NT’ya savunma yaparken uzun rengi degil, ozellikle Ash, giiglii
yerden atak yapmalilar. Ortaklik anlagsmasiyla 16-18 puanlik ellerle de yine tam
kapal1 7+ minor renk olmak sartiyla yapilabilir. Cevapet ona gore degerlendirir.
Asil Gambling 3 NT agis1 budur. Cevapginin deklereleri:

- 4 7Tr. (Trefli ise Pass gec, karoysa diizelt demektir.)

- 4 Karo (Agana singleton sorar, 4 Kor=Kor Single, 4 Pik=Pik single,
- 4 NT=minor single, 5 Tr=single yok demektir.)
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- 4 Kor/Pik (Cevapginin kendi rengi, oynamak igin.)

- 4 NT (Silem daveti, 11 I6vemiz var diyor.)

- 5 Tr. (Oynamak icin, karoysa acan diizeltecektir.)

- 5 Karo (Cevapg1 kozu biliyor, atagin kendisine gelmesini istiyor.)
- 5 NT (yedi oynamak istiyor, ancak koz sigan.)

- 6 Tr, 6 Karo (Oynamak igin.)

PREEMPTIVE ARAYA GIRISLER

Preemptive araya girislerde de acislar gibi bazi kurallara uygun yapmak
gerekir. Bir si¢rayip iki seviyesinde majorle araya girmek i¢in zayif Multy agacak
el olmas1 gerekir. Partner Pass’dan geliyorsa daha esnek olabilir. iki sigramak igin
3 Major acacak el olmasi gerekir. Sigrayip 3 seviyesinde minér okumayi biz cue-
bid olarak kullandigimizdan dolayi, burada kullanmiyoruz. Bir major ve bir
mindrden olusan zayif elleri, iki majorlii veya iki minorlii zayif elleri de cue-bid
yaparak belirtiyoruz. Baz1 Ornekler :

1.RAKIP PARTNER 2.RAKIP SiZ #ADVxxx

Pass Pass 1 Karo 2 Pik ¥Dx
*XXX
SxX

2 Karo zayif Multy agacak el. Ortak Pass’dan geldigi icin biraz
disiplinsizlik olabilir.

1.RAKIP PARTNER 2. RAK]P SiZ  exx

Pass Pass 1 Karo Pass ¥Dxx
X
SADVxxXX

3 Tr demiyoruz. Clnku 3 Tr bizde cue-bidtir. Trefli + Pikleri g0sterir. Zon
durumuna gore araya girmek gerekiyorsa 2 Tr ile girilmeli.

1.RAKIP PARTNER 2.RAKIP SiZ #ADVxxx
Pass Pass 1 Karo 2 Karo ¥xxxxx
X
L D¢

Iki renkli el oldugu icin 2 Kor veya 2 Pik demiyoruz. Puan fazla da olsa 2
Karo ile cue-bid yapiyoruz. (Sadece 6-9 HCP’lik zayif ellerle cue-bid yapilmasi
daha idealdir.) Kor 4°lii olsaydi ya 1 Pik diyecektik, ya da Pass gegecektik. Rakip
acmamis olsaydi, Kor Dortlii de olsa, Besli de olsa Pass gececektik. Bitiin iki
renkli el anlatan cue-bidlerin preemptive amagli oldugu farzedilecektir. Cevapgi
Dekleresini ona gore verecektir. Cevap vermek zorunda olmadigi halde cevap
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verirse 8+ puani olacaktir. 2 Karo a¢isinin da 6ncelikle preemptive amacli oldugu
varsayilacaktir.

1.RAKIP PARTNER 2.RAKIP SiZ #ADVxxx
1 Karo Pass Pass 2 Pik YARx
*XX
SRx

Dordiinciiden sigrayarak araya girisler saglam 6+’l1 renk (en fazla bir kayip)
ve 13-16 HCP gosterir. Zayif olsa Pass gecerdik. Yaklasik 7 Iovelik bir eldir. Yani
sOyledigi kontrat1 tek basina yapabilecek eldir. Daha kuvetli olursa d6nce konturla
baglar.

Partnerimiz preemptive araya girmisse ve bizde de dagilimsal bir el ve
partnere tutus varsa bir seferde rakibi en zora sokacak deklereyi verecegiz.
Artirmal1 destek sadece rakibe yardimci olur.

1.RAKIP PARTNER 2.RAKIP SIZ &Vxxx

1 Karo 2 Pik Kontr 5 Pik YRxxx
¢DxxxX
*-

Rakip bundan sonra ne soyleyecekse gozii kapali sdyleyecektir.

1.RAKIP PARTNER 2. RAKIP SIZ &Vxxx

1 Karo 2 Pik Kontr 4 Pik ¥DVTx
*XXXX
SA

Rakip tehlikeli bolgeye gozii kapali girdi demektir.
KONTURLARIN BUTUN CESITLERI

I- TAKE OUT KONTURU: Genellikle sagmizdaki rakip bir renkle oyun
actiginda hemen ondan sonra sizin attiginiz, bazen de 4.den atilan Kontr’dur.
Bazen de Rakiplerin 1 pik-2 Pik, 1 Tr-2 Tr gibi tutus konusmalarinin tizerine
atilan Kontr’dur. Ancak bu durumda partner sizden once Deklereye girmisse
sizin attiginiz Kontr responsive’dir ve anlamu farklidir.

Take out konturunda oncelikle; en az oyun agara yakin el ile rakip renginde
kisalik (en fazla 2 kart) ve kalan 3 rengin herbirinde en az 3 kart anlasilir. Ikinci
olarak basit overcall yapacak elden daha gii¢lii 18+ dagilim puanh elanlagilir.
Bazi1 Ornekler:

- Rakibin minér renk agilisi tizerine her iki majoriiniiz de 4’liiyse diger mindr
kisa bile olsa Kontr atin.
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Rakip renkte tek veya sigan ile asgari puan sinir1 10’a kadar diiser.

4-3-3-3 dagilimla take out Kontru atmaya istekli olmayin. Rakip renkte onor
puanlariniz varsa ancak 18+ puanl ellerle take out konturu atin.

Elinizde 5’li bir renk varken takeout ile overcall arasinda bocaliyorsaniz
renginizin kalitesine bakin. Renk giizel, puan 18+ ise Kontr, renk giizel puan
az ise overcall; renk kotii, puan az (veya ¢ok) ise Kontr atilir.

Take out konturuna cevaplar :

Minimum seviyesinde renk: 0-9 puan.

1 NT : 6-9 puanla rakip renkte durdurucu.

Yeni renkte sigramak: 10-12 puan, ancak forsing degil. Majorler 4°lii olabilir.
Minorlerin en az 5°1i olmalar1 gerekir.

2 NT :11-12 ile zona davet. Rakip rengi durdurucu, 4’1t majoru yok.
Cue-bid : 13+ HCP veya konusulmayan majorlerin ikisi de 4’liyse 10-12
puanla da yapilabilir.

3NT :13-16HCP, rakip rengi durdurucu.

Yeni renkte cifte sicrama : Preemptivedir.

Eger zon seviyesine sigramissa bir taktiktir. Kuvvetli eli ve uzun rengi vardir.
Kendisi oynamak istiyordur.

PASS : Cok iyi diisiinmek lazim.

Kompetisyonda: Agicinin ortagi RD atarsa, takeout yapanin ortagi Pass da
gecebilir, normal cevabi neyse onu da verebilir. Pass gecmesi belirgin bir rengi
olmadigini bildirir, o kadar. Aganin ortagi takeout iizerine konusmussa:

B~ w

1. 6-9 puan ile yeni bir renk sdyleyebilirsiniz.
2. Ceza konturu atabilirsiniz.

3. Normal cevabinizi verebilirsiniz.

4. Pass gecebilirsiniz,

Takeout konturu atanin olasi rebidleri:
Ortagindan minimum cevap geldiginde;

15°den az puanla Pass gececektir. Hatta ortagi mindr renk gostermisse ve
uygun dagilim yoksa 17 puana kadar pass gececektir.

Ortagin minimum cevabina basit tutus yapmak i¢in 4’li fit, 16-18 puan
gerekir. Mino6rde ise kompetisyon yoksa 18-20 puan gerekir.

Iyi 18-20 puan ve 4°lii fit ile sigramal1 tutus yapulir.

En az 5’li renk 18-20 puanla yeni renk okunur, eger yanda heniiz Deklere
edilmemis 4’lii bir major varsa puan 13-14’e kadar diisebilir.

Mesela Soyle bir elimiz olsa: Pik:x, Kor: AR84, Karo: ADV765, Tr: T8
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RAKIP PARTNER RAKIP Siz
- - 1 Pik D
PASS 2Tr PASS 2 Karo

Ik konturdaki amacimiz olas1 bir kor fiti bulma timidiydi, o zaman el gok

degerli olacakti, ama olmadi. Ancak baska bir dagilimda da 2 karo overcall
yapmakla 4 Kor kagirabiliriz. (Sadece 2 puan ve 4’1 korle zon miimkiin.)

5. Kaliteli, en az 6’11 renk ve yeterli puanla yeni renkte sicrama yapilir. konturcu

6.

tek basina elinin giicii ne ise onu sdyler.

Butlin NT Deklereleri kuvvetli eller ve rakip renkte durdurucu gosterirler.
Limitleri; INT: 18-20 puan, sigramadan 2 NT: 19-21 puan, si¢rayarak
2 NT: 21-22 puan, 3 NT: 9 l6ve alabilmeyi umut eden el!

Konturdan sonra Cue-bid : 21+ puan gosterir.

Cevapgidan sigramali Deklere gelmisse, ki bu davetdir, Konturcu :

Nattrel bir Deklere ile daveti kabul eder.
Minimumdaysa pass geger.

Cevape1 cue-bid etmisse major gostermeye gayret ederek natiirel konusur,

zaten artik zondan 6nce susmak yoktur.

=

Cevapeidan sigramali Deklere gelmisse, ki bu davetdir, Konturcu :

Naturel bir Deklere ile daveti kabul eder.
Minimumdaysa pass geger.

Cevapci cue-bid etmisse major gostermeye gayret ederek natiirel konusur,

zaten artik zondan 6nce susmak yoktur.

N =

Cevapet 1 NT demisse Konturcu :

2 NT ile zona davet edebilr.

Herhangi bir zon Dekleresi ile signoff yapabilir.

Kendi 5°1i rengini soyler, sicrayip soylemisse forsingdir, 2 seviyesinde
forsing degildir.

Rakip rengini cue-bid ile bir tur daha forsing yaparak ortagindan mutlaka
renk gostermesini isteyebilir.

Pass gecebilir.

Degisik Takeout Konturlari

Partner Deklere vermemigse veya Kontr atmamissa rakibin 4 Karoya (dahil)
kadar olan biitiin konturlar1 takeout konturudur.
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- Rakip iki renk konustuktan sonra atilan Kontr da take outdur. Konusulmayan
renklerde 4’er kart vaad eder. Kigtk olan renk 5’li olabilir. Buyuk 5°li, kiiglk
4’11 1se NT diyoruz. Konusulmayan renklerin 2’si de en az 5’li ise puana
ve/veya Pass’dan gelip gelmedigimize gore ucuz/pahali cue-bid yapiyoruz.

- 4. den atilan Kontr da take outdur. Ancak puan daha az olabilir, temkinli olmak
gerekir.

- Rakiplerin 1 renk — 1 NT Deklerelerine atilan Kontr da 1 NT yokmus gibi take
outdur.

- Onceden pass gectigimiz ellerle de takeout konturu atabiliriz.

- Once overcall, sonra takeout konturu da atilabilir. Bu overcall’un iist
seviyesinde oldugumuzu ve diger renklere de acik oldugumuzu gosterir.

- Seviye yiikseldikce takeout konturu atmak i¢in gerekli sartlar da artar. Ancak
zayif IKI acislarina konturlar rakip BIR seviyesinde agmis gibi oynamak
gerekir.

- Takeout konturundan sonra 2. Rakip kendi ortagina basit tutus verir ve Deklere
2 Pass ile kontur atanin 6niine gelirse 2. atilacak Kontr yine take outdur. Ancak
ilk konturda vaat ettigi elden daha iyi bir el vaat eder.

PARTNER RAKIP Siz RAKIP
- 1 Kor D Pass
1 Pik 2 Kor D

Bu Kontr’un anlami 3’111 Pik, ama giiclii eldir. Kisa kor 3’1 Pik ve yaklagik
4-4 Min0rler, ama giclu bir eli (Mesela 17-20 HCP) ancak bu sekilde ve bu kadar
Iyi anlatabilir.

PARTNER RAKIP Siz RAKIP
- - - 1 Kor
Pass 1 Pik Pass 1NT
D

Bu da take outdur, pik disi1 renklere agiktir. Ancak elinde korler de
oldugundan agisa konusamamastir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1 Kor Pass 1 Pik D

Bu Kontr da take outdur, ilk basta diger renkler 4-4 ve zayif el olarak
anlamak gereklidir. Ancak Gugclu tek renkli el veya Gucli dengeli el de olabilir.

II- NEGATIF KONTUR: Partnerin 1 seviyesindeki renk agis1 iizerine rakip ister
normal, isterse sigramali; renkle overcall yaparsa (4 karoya kadar) bizim
konturumuz negatiftir. (NT ile overcall yaparsa Kontr cezadir.) Gii¢ olarak en
az 7 puan olmak (izere, 2 seviyesi icin 8, 3 seviyesi i¢in 9, 4 seviyesi
icin 10 puandan az olmamasi tavsiye edilir. Ust sinir1 yoktur. Negatif
Konturun dogrulugunu anlamak i¢in en iyi yol; ortagin ikinci konusmasinin
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sizin icin problem yaratip yaratmayacagina bakmaktir. Preeptive a¢is yapan
oyuncunun ortagi Negatif Kontr kullanamaz.

Negatif Kontur atan elin dagilimi nasil olmalidir.

Her seyden once natiirel Deklere imkani varsa natiirel Deklere verilmelidir.
Eger konusulmayan sadece bir major renk varsa Negatif Konturcu o
konusulmayan majorde 4 kart1 garanti eder.

Eger konusulmayan iki major varsa Negatif Konturcu o iki majérden en az
birinde 4 kart1 garanti eder.

Eger her iki major renk konusulmussa Negatif Konturcu her iki mindrde en
az 4 karti garanti eder.

Eger 5-6 puaniniz varsa 1 seviyesinde de olsa N. Kontur atabilmek igin
Partnerin rengine asgari fitiniz olmal..

Daha ziyade her hangi bir baska Deklerenin elinizi yanhs gosterecegi
durumlarda negatif Kontur kullanilir. Yani Negatif Kontr 6ztrli Deklerelerin
ilac1 olarak kullanilir.

Eger cevapci olarak Negatif Kontur yerine major Deklere etmigsek Deklere
ettigimiz majorde en az 5 kart1 garanti ediyoruz. Bunun tek istisnasi vardir.
Eger Partner 1 Tr agip Rakip 1 Karo ile overcall yaparsa simdi okuyacagimiz
major 4’li olabiliyor. Yani sadece bu sekansta rakibi hi¢ duymamis gibi
konusuyoruz. Ancak bu durumda da diger major bizde 4’1ii olamaz. Eger oyle
olsaydi Negatif Kontr ile baglardik. Bu istisnay1 da kaldirmak miimkiin.

Oyun acganin rebidleri: Negatif Konturdan sonra oyun acgan igin reverse
siirlamast ortadan kalkar. Yani seviye ne olursa olsun partnerin negatif kontur
atmakla vaat etmis oldugu renklerden birisini sdyleyebilir. Amag¢ sadece fit
bulmaktir. Reverse yapacak eli si¢rayarak veya cue-bid yaparak ifade eder.

Yani:

Zon seviyesinin altinda her hangi bir minimum Deklere natiireldir. En fazla 15
puan gosterir.Cogunlukla da Deklere burada sona erer.

Sigramalar natiireldir ve 16-18 puan gosterirler. Forsing olmamakla birlikte
zon seviyesinin altinda yapilmislarsa davettir.

Rakip rengini cue-bid 19+ puan ve zona kadar Forsingdir. Bu Deklere icin
rakip rengi kesmeniz veya o rengin sizde kisa olmasi gibi bir sart yoktur.
Pass gecip cezaya doniistiirebilirsiniz.

Negatif kontur atanin rebidleri: Negatif Konturcu, partneri rakip rengini cue-bid
etmedikce konusmak zorunda degildir. Eger tekrar konusuyorsa da anlamlari
sOyle :

1 NT, yeni renk veya acicinin ilk kozuna basit doniis: En fazla 10 puandir.
2 NT, Basit tutus veya agicinin ilk kozuna sicrayarak destek: Natiirel 11-12
puan, davet ama forsing degil.
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- Konturdan sonra rakip rengini cue-bid, 13+ puan ile zona kadar forsing
gosterir. Devamindaki gelismeler natiirel.
- Herhangi bir zon Dekleresi nattreldir.

Cevapci rakibi cezalandirmak istiyorsa TRAPPASS yapacaktir.

I11. RESPONSIVE KONTR: Responsive Kontr, takeot konturunun uzantisidir.
Takeout konturu veya overcall’dan sonra oyun acanin karsisindaki rakip tutus
Dekleresi verirse atilan Kontr responsivedir. Bu konturun anlami rakibin rengi
ve ortagin renginin (veya vaat ettigi rengin) disindaki iki rengi gosterir.
Responsive icin iki seviyesinde en az 6, (i¢ seviyesinde en az 8; 4
seviyesinde en az 10 puan gereklidir. Kontr atanin tist limiti belli degildir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1Tr D 2Tr D

Sizin konturunuz majorlerde esit uzunluk gosterir. En az 6 puan olmasi
gerekir.

1 Karo D 3 Karo D

En az § puanm var, kompetisyona hazirim, diyorsunuz.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1 Karo D 2 Karo 2 Kor/Pik

Belli bir renginiz varsa onu okursunuz. (Yine en az 6 puan olmak sartiyla.)

1 Kor D 2 Kor D
Eger ortalikta konusulmayan tek major kalmissa ve o majorii okumak
yerine responsive Kontr atmigsaniz mindr renklerle ilgilendiginizi gosterir.

1 Pik D 3 Pik D

Bu Kontr da yine minorleri gosterir. 4’lii kor olsa disinizi sikip
(tabiki 9-10 puanla) 4 Koér derdiniz.

Responsive Kontr Uzerine Konusmalar: Sizin takeout konturunuzdan sonra

Partner responsive konturu atmigsa limit konusma prensipleri uygulanir.

Minimum seviyede renk minimum el gosterir.

- Sigramalar veya 2 NT ekstra degerler ile eger zon seviyesinin altinda zon
davetidir.

- Rakip rengini cue-bid tek forsing sekansdir.
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Overcall Uzerine Responsive Kontrlar: Eger partner rakibin 1 seviyesinde oyun
ag1s1 lizerine basit overcall yapmis ve saginizdaki rakip de kendi renklerinde tutus
vermisse 4 Karoya kadar (4 Karo dahil) konturunuz Responsive konturdur. Bu
sekanstaki Responsive Kontr i¢in en az 8 puan lazim. Ust limit yine belli degildir.
Bu konturda seviye ylikseldik¢e Responsiv Kontr atanin renklerinin 5-5 olma
thtimali artar. Bu nedenle overcall yapan 3’1l kozla dahi tutus verme egiliminde
olmalidir. Kendi 5’li rengini tekrarlamamalidir. Limite olma prensipleri aynen
uygulanir.

Asagida goreceginiz sekanslardaki Kontrlar Responsive degil, CEZADIR.
2 Pik D 3 Pik D

Bu Kontur cezadir. Preemtive Deklerelere Responsive Kontr atilmaz.
1Tr 2 Pik 3Tr D

Bu Kontr da cezadir. Sigramali overcall lizerine Responsive Kontr olmaz.
1Tr D 1 Pik D

Bu da cezadir. Ciinkii rakipler kozda uyusmadilar.

1 Karo 1 NT (Natrel ise) 2 Karo D

Bu da cezadir. Sanzatu overcallundan sonra Responsive olmaz.

1 Pik D INT D

Bu da cezadir. Deklereye NT girerse atilan konturlar cezadir.

UCLU FIT KONTRU VEYA SURKONTRU : Bu konvansiyonu oyunu
acan yapar, cevapg¢l yapamaz.

ACICI 1. RAKIP CEVAPCI 2. RAKIP
1Tr PASS 1 Pik 2 Karo
D

Bu Kontr cevapcinin pikine tiglii tutus gosterir. 4°1ii tutuyorsa 2 pik veya 3

pik ile seviye belirleyerek tutus Deklerelerini verir. Kontr sadece 3’1 piki
gosterir. Puan veya diger dagilimlar hakkinda baska higbir bilgi vermez.

ACICI 1. RAKIP CEVAPCI 2.RAKIP
1 Karo PASS 1 Pik D
RD
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Bu RD da sadece cevapginin kozunun 3’lii tutuldugunu gosterir.

ACICI 1.RAKIP CEVAPCI 2.RAKIP
17Tr PASS 1 Pik 2 Kor
PASS

4’1ii kor var ve rakibin 2 koriinii cezalandirmak istiyorsak PASS deriz. Bu
TRAPPASS’dir. Ortagin kozunu 3’lii de olsa tutmuyoruz demektir. Cevapci
Kontr ile oyunu yeniden agmali. Eger ¢ok zayif eli varsa ve/veya kor sigansa
Kontr atmamali, ancak PASS da gegmemelidir. Kontratin seviyesine, Defans
lovelerinin sayisina karsiliklt zon durumuna dikkat ederek karar vermek
gerekir. Cok iyi muhakeme yapilmali, Dimyata pirince giderken evdeki
bulgurdan da olabilirsiniz..

V- POSITIVE SILEM KONTURU : POSSITIWE SLAM DOUBLE :

1.RAKIP ORTAK 2.RAKIP Siz
1 Kor 2 Pik (zayif) 3 Pik Pik tutusu var zayif ve
dengesiz elimiz var.

Bu veya benzeri sekilde Deklere devam etti ve rakipler 6 kor’e geldiler,
6 Pik diyelim mi? Burada karsimiza P. S. D. metodu ¢ikiyor. Bu sekilde sagimiz
silemi Deklere etti ise ve bizde muhtemel iki defans 16vesi varsa Kontr diyoruz,
bu ceza Kontrudur. Ortak PASS gececektir. Eger bizde muhtemel 0-1 defans
16vesi varsa PASS geciyoruz. Deklere ortagin oniine gidiyor. Eger ortakta 2
defans lovesi varsa PASS geciyor, Kontursuz batmasina g6z yumuyor. 0 (Sifir)
defans 16vesi varsa 6 Pik diyor. 1 defans 16vesi varsa Kontr atiyor, Deklere
tekrar onlimiize gelince, eger bizde hi¢ defans 16vesi yoksa 6 Pik diyoruz. 1
Defans I6vesi varsa PASS geciyoruz.

VI-  Sanzatu Acisina Konturla Araya Giris : D. O. N. T. uygulamasinda 6’11
uzun renk gosterir.

VII- Partnerin Sanzatu Agisina rakip 2 Tr Dekleresini konvansiyon olarak
verirse atilan Kontr Stayman’dir.

VIII- 2 Tr Stayman Dekleresine atilan Kontr partnere hamle gosterir.

IX- Rakibin Sanzatu Acisina diger rakip transfer yaparsa, bu transfer
Dekleresine atilan Kontr da hamle gosterir.

X- Lightner Konturu: Bu Kontr rakipler renk silemine ulastiklarinda  kullanilir.

Amaci partneri 6zel bir ataga ihtiya¢ konusunda uyarmaktir. Mesela : Sizin
elinizde Trefliler sigan olsun ; Pik:754, Kor: D653, Karolar: A87642 olsun
ve Deklere soyle gelissin :

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1 Pik Pass 2Tr Pass
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Xl-

XI1-

XII-

3 Pik Pass 4 NT Pass
5 Kor Pass 6 Pik D

Bu Konturun anlama:

A - Dekleranin veya yerin yan rengini,
B - Atak edenin en uzun rengini ¢ikmasini ister.

Eger Deklere arasinda bizim taraf da konugmussa bu Kontrdan sonra
asla bizim renk ¢ikilmayacak.

Bazen siganimiz olmasa bile ortagin bizim rengi agilmasini dnlemek
icin lightner konturu atilabilir. En kisa yerimizde iki 16vemiz olabilir.
Bunlarin badem olma tehlikelerine karsilik, Partnerin o renkten agilisini
saglamak i¢in lightner konturu atilir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz XX
1 Pik Pass 2°Tr 2 Kor  $YRVTxxxx
3 Pik Pass 4 NT Pass #XXX
5 Kor Pass 6 Pik D SAR

Uyart: Lightner konturu sadece rakiplerin goniillii deklara ettikleri
silemler i¢in gegerlidir. Yoksa rakip baraj yapiyorsa atilan Kontr cezadir.

Pass-Forsing Yapmamak I¢in Atilan Kontr :

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
- - - 1 Kor
4 Pik 5 Kor 5 Pik 6 Kor
Pass Pass 6 Pik D

Bu Kontr 6zel bir atak istemiyor. Sadece Partneri daha fazla
konusmamasi i¢in uyartyoruz. Bu sekansta PASS gecersek forsing olur.
Forsing yapmamak i¢in yeterince elimizi gésterdigimize inantyorsak Kontr
atariz.

Try-bid Konturu: Her iki taraf da kendi renklerinde tutustuktan sonra
try-bid i¢in yer kalmamussa atilan kontr Try-bid’dir.

Opsiyonel Kontr: Opsiyonel Kontr, take out ile Ceza Konturunun arasidir.
Konturcunun ortagi eline bakip karar1 verecektir. Rakibin 4 Kor veya 4 Pik
acislaria kars1 yapilir. Agici tekle veya zayif 2 ile agip cevapgisi 4
Kor/Pik dedigi zaman da atilan Kontr opsiyoneldir. Boyle bir konturu
atabilmek icin yaklasik 3,5 16veniz olacak. Diger renklere agik, dengeli el
olacak. Rakibin Kontratinin kesin batar1 sizde varsa Kontr atmayiniz.
Ciinkii Partner opsiyonel zanneder kaldirirsa sonug felaket olur. Opsiyonel
Kontr atanin ortagi Konturu kaldirirken veya tutarken iyi yorum yapmali,
dengeli ellerle ve 4’1 kozlarla Konturu kaldirmamalidir.
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XIV- Partnerin 2 Tr (Gii¢lii)) Acisina Rakip 2 Seviyesinde Araya Girerse Atilan
Kontr: 4-7 Puan gosterir. PASS; 0-3 HCP ifade eder. 2 Karo dahil herhangi
bir renk; 8+ HCP, okunan renk 5+’dir. 2 NT; 8+ HCP, 5’li renk yok,
RAGR’ten keser var. 3 NT; 8+ HCP, RAGR’ten keser yoktur.

XV- Rakibin Cue-Bid ve Splinter Dekleresine Kontr Atmak: Eger rakip major
renk Kontrati oynayacaksa, cue-bid ya da Splinter Dekleresine Kontr,
renge destek oldugunu, eger mindr renk ya da NT oynayacaklarsa o renkten
bir ondriinliz oldugunu gosterir. Bizim taraf herhangi bir renk okumadan
Splinter yapilirsa buna atilan Kontr; Deklere edilmemis renklerden
kiictigiinii aci1l demektir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1 Kor PASS 4 Karo D

Bu Konturun anlami ortaktan Trefli agis1 istemektir. Kontr
atmazsaniz, o zaman da Trefli agisiyla ilgilenmediginiz anlamina gelir.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1Tr 1 Pik 2 Karo Pass
3 Karo Pass 3 Pik D

Ik Pass ile puaniniz olmadigini belirttiniz. Ancak Rakip Cue-bid ile
3 NT ilan etmek istediklerini belirtiyorlar. Konturunuz Pikten bir onor
oldugunu ve Sanzatuya defans olarak Ortaktan Pik acilmasini istiyor.

RAKIP PARTNER RAKIP Siz
1 Kor 1 Pik 3 Pik D

Bu konturun anlamui ise Pike destek; ancak seviye ¢ok yiikseldi ve
pek de iyi bir eli yok. .
KOMPETISYONDA 2 NT DEKLERESI

1 NT Agisina Rakip Araya Girerse: Ortak 1 NT agip da rakip 2 Kor derse 2
Pik natiirel zayif eldir. 2 NT Dekleresi lebensohldur ve Acicidan 3 Tr sdylemesini
ister. 3 Tr’den sonra 3 Pik derse bu davettir. Dengeli ve zon stylemek isteyen
ancak hangi zonun sdylenmesine karar vermekte zorlanan el ile ne yapilacak?
Ortak 1 NT acip da rakip 2 Kor demis ise incelenecek 4 tip elimiz olabilir.

PARTNER R Biz R
1. DOortli pik var ama kor stoperi yok. 1 NT 2 Kor 3 Kor
2. Dortli Pik ve kor stoperi yok. INT 2Kor  3NT
3. Dortll Pik ve bir kor stoperi var. INT 2Kor 2 NT Pass

3TR Pass 3 Kor
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4. DOortlu pik yok, kor stoperi var. 1INT 2Kor 2 NT Pass
3TR Pass 3NT

Diger renklerle araya girislerde de ayn1 mantik gecerlidir.

KONVANSIYON OLARAK 2 NT DEKLERESI

Deklere 1.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
- 1 Pik D 2 Pik
?

Deklere 2.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
- - - 1 Pik

Pass 2 Pik D Pass
2

Her ikisinde de rakipler 2 Pike geldiler ve ortak takeout konturu atti. Ancak
iki el arasinda ¢ok bariz bir fark var ki bu bir¢ok benzer duruma uygulanabilir.
Birinci elde eger deklere verirseniz bu serbest sekansta olacak. Ikincisinde ise
deklere vermeye zorlaniyorsunuz. Durum bunlardan hangisi olursa olsun 3 tip
eliniz olabilir.

A-  Higbirsey deklere etmek istemeyen kotii bir el.
B-  Orta degerde kompetisyona girebilecek bir davet eli.
C-  Eniyi zon kontratina gelmek isteyen iyi bir el.

Elinizi nasil degerlendireceginiz elbette ortaklik anlagmasina gore 1, 2 ya
da 3 seviyesinde nasil kontrlar attiginiza bagli. Mesela 2 Pike kontr attiginiz el ile
1 Pik agisina da kontr atarmisiniz. Konuyu 6rneklerle agiklayalim. Once, bir
deklere vermek zorunda birakildiginiz ikinci deklerasyon ile baslayalim. Burada
Lebensohl kullanarak A ve B tipi ellerin ayrimimi yapabilirsiniz.

(A) (B)
aDxx aDxx
¥YXX YRx

¢ VXxxx ¢RVTxx
$SXXX SXXX

Deklere 2’ den baglayalim. Agik¢a goriiliiyor ki, A tipi el ile 3 Karo demek
ve ancak partnerinizin olaganiistii kuvvetli bir eli olmadik¢a Pass ge¢mesini
istiyorsunuz. B tipi el ile eger ortagin kontru minimum ise 3 Karo oynamak, ama
elinde biraz extralar var ise biraz daha deklereyi zorlamasini istiyorsunuz.
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Lebensohl oynuyorsaniz ilk el ile once 2 NT deklere ederek ortaginizin mecburi
3 Tr cevabina 3 Karo diyerek signoff yapacaksiniz. Ikinci el ile direk 3 Karo
diyerek elinizin hemen signoff yapmak istemedigini gostereceksiniz.

Eger elinizde bu iki tip elin disinda bir dagilim, zon i¢in yeterli kuvvet var
ise ya sigrayarak renk sOyleyeceksiniz, ya 3 NT deklere edeceksiniz ya da rakip
renkten kiibid yapacaksiniz.

Simdi de Deklere 1’e donelim. Burada bir se¢eneginiz daha var. O da Pass.
Yani A tipi bir eliniz varsa Pass gecmelisiniz. Partnerin elinde daha fazla kuvvet
varsa tekrar kontr atacaktir. Bu konuya tekrar donecegiz.

Simdi de asagidaki davet (B) ve zonforsingi (C) eller arasindaki farka
bakalim.

(B) (€)

aDxx aAX

YRx YRVxx

¢RVTxx *XX

XXX S ADxxx

SiZ RAKIP PARTNER RAKIP
- 1 Pik D 2 Pik
5

Simdi serbest sekansta konusacagimiza gore B tipi el var ise 2 NT ile
baslamak gerekiyor. Tabii artik ortak mecburi olarak 3 Tr demek zorunda degil,
clinkii serbest sekansta konustunuz.

Aslinda Lebensohl uygulamanin 6diilii ortalama giigte elde degil, kuvvetli
el varken daha biiyiik olur. Bir diisliniin C’deki el ile Lebensohl uygulamadan 4
Kor veya 5 Tr’ye nasil ulasilabilir.

Ornek deklarasyonu baz alarak bazi temel prensiplere varabiliriz.

1- Eger 2 NT deklere eden oyuncu buna zorlanmis ise Lebensohldan
gecerek deklere vermek zayif el, direk 3 seviyesinde renk sdylemek orta kuvvette
el gosterir.

2- Eger 2NT deklere eden serbest sekansta konusmus ise Lebensohl
uygulamasi davet eli, direk 3 seviyesinde dekleresi ise zon forsingidir.

Deklere 3.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
- 1 Pik D 2 Pik

Pass Pass D

?
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Simdi elinizde davet ya da zon giicii olmadig1 kesin. Ciinkii 2 Pikin
ardindan bir deklere vermediniz. Yani bu iki elin ayrimini yapabilmek igin
Lebensohl 2 NT uygulamasina ihtiyaciniz yok. Bu sekansta 2 NT deklereniz
“kar1sik” olacaktir. Bu ne demektir. Partnerin renklerinden birine desteginiz var
ise bunu hemen soOylersiniz. Ama eger iki renge destek veriyorsaniz 2 NT
deklereniz “ortak oynayabilecegimiz 2 renk var” demektir. Mesela:

(D) (E)
aDxx aVxx
¥XX XX
*VXXXX VXXX
SXXX SVxxx

D tipi bir el ile karo destegi diger deklere edilmemis renklere gore ¢ok bariz.
Hemen karo deklere edilebilir. E’deki elde ise iki mintre destek veriyorsunuz ve
ortaktan birini se¢mesini istemek durumundasimiz. 2 NT deklere ettiginizde
ortaginiz en ucuzdan baslayarak birisini segecektir. Sizin elinizdeki iki renkten
birisi kor de olabilir. Ortak 3 Tr dediginde siz 3 Karo derseniz, iki rengin karo ve
korler oldugu anlasilir. Ortak bunu 3 kore diizeltebilir.

IYI-KOTU 2 NT :

El A ElIB

aV82 aV82

YR YA

¢ARV9863 *¢ARVI86

*52 *A52
Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Karo 1 Pik D 2 Pik

?

Partnerin konturu negatif. Degerler ve muhtemelen 4’lii kor gosteriyor.
Eger bu deklerasyona rakip karismasaydi ve partneriniz oyun agiginiza hemen 1
Kor deklere etse idi, her iki el ile de higbir problem yasamayacaktiniz. E1 A ile 2
Karo, El B ile 3 Karo diyerek iyi elinizi gosterebilecektiniz.

Ne var ki rakipler elinizi kolayca anlatmaniza izin vermediler. Size
yardimc1 olabilecek birkag kii¢iik numaraniz yoksa elinizde sadece dort secenek
var. 3 Karo deklere etmek, 4 Karo deklere etmek, Pass ge¢cmek, kontr atmak.
Acikca goriilityor ki el A ile 2 Pike defans yapmak istemezsiniz. Eger sisteminizde
4 Karo dekleresi preemptive ise bunu deneyebilirsiniz. Ama bu belki de tek dogru
kontrat olan 3 NT demenize engel olur. Bu durumda el A ile tek ¢caremiz 3 Karo
deklere etmek mi?
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Karar vermeden once El B ile ne yapmak isteriz, bir onu diisiinelim. Bu
sefer 4 Karo dekleresini eger gii¢lii oynuyorsaniz bir segenek ama gene 3 NT
seviyesini gegctigi i¢in zarar1 olabilir. Gene Pass dekleresi hi¢ mantikli olmaz. El
B ile de tek secenek 3 Karo dekleresi kaliyor. Tabii ki her iki el ile de 3 karo
demek dogru olamaz ve tahmin ettiginiz gibi ¢oziim 2 NT dekleresini kullanmak.
Bu deklerasyonu kullanarak bazi temel prensipleri hemen koyabiliriz.

1. ki NT dekleresi ortaga “ortak bende dagilim iyi bir el var ve
kompetisyona girmek istiyorum, ama sende birtakim extra degerler yok
ise zon ile ilgilenmiyorum” der.

2. Direk 3 Karo deklere etmek ortaga “eger rakip konusmasa idi ve sen bir
seviyesinde  deklereni  verebilse idin ben aynen bdyle
konugacaktim"”’der.

ElIC EID
Bir de yandaki a2 a2
ellere bakalim. vD4 YA4
+AVI86 ¢ARVOS
&RDI52 &ADI952
Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Karo 1 Pik D 2 Pik

?

Gene ayni bildik problem karsimiza ¢ikti. Bu sefer kompetisyona girip
3 Tr deklere etmek ama El C icin forsing konusmamak, El D i¢in ise forsing
konusmak istiyorsunuz. Yukarida anlatilan temel prensiplere bakarsak bu el i¢in
de aynmi prensiplerin kolaylikla uygulanabilecegini goriirsiiniiz. El C ile once
2 NT deklere edeceksiniz ve El D ile direk olarak 3 Tr diyerek zon forsingi
yapacaksiniz.

EIE EIF
4V82 4V82
Simdiki ellerle ise vyDV82 YADVS
ortaga destek gosterilecek: ¢ARV93 ¢ARVO93
&9 9

Deklereler ayn1 sekilde gelismis olsun. Iki el ile de 3 K&r deklere etmek
istiyorsunuz. Ama EI E ile sadece kompetisyona girmek, El F ile ise zon aramak
niyetindesiniz. Genel prensipler burada da aynen gecerli. Bu durum ile 1 NT
actiktan sonra rakip araya girdiginde Lebensohl uygulamaktaki farka dikkat
ettiniz mi?

Evet... Bu sefer ortak limite olmus degil, yani siz her 2 NT deklere

ettiginizde basit¢e 3 Tr deklere edemez. Ciinkii siz El C ile 3 Tr dekleresine Pass
gececeksiniz, ElI A ile 3 Karoya duzelteceksiniz, ElI E ile 3 Kor deklere
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edeceksiniz. Goriiliiyor ki eger cevapcida iyi bir el varsa hemen 3 Tr deklere
etmekten fazlasini yapmalidir. Her deklerenin ne anlama gelecegine karar vermek
tamamen ortaklik anlagsmasina baglidir.Cevape¢i eger elinde zon goren degerler
var ise kibid yapabilir ve stoper sorabilir veya El E ile elinde stoper oldugu i¢in
3 NT deklere edebilir ve acan oyuncu ardindan 4 kore diizeltir.

Elbette bu arada rakip de kompetisyona devam edebilir. Bu durumda da
agicimn veya cevapginin kontrlarinin ne anlama geldigine karar verilmis olmasi
gerekiyor. Orneklerle konuya devam edelim.

EI A EIB EIC EID

&8 &8 &53 aV3
YA8642 YADV42 YAV986432 YARV976
+D3&3 ¢*A3 +3 *A4
&#RD52 S&ADS2 SAD2 SAD2

Yukaridaki eller size ait ve deklereler asagidaki sekilde gelisiyor.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Kor 1 Pik D Pass
?

Partnerin konturu negatif, mindrler ve iki seviyesinde kompetisyona girmek
i¢in yeterli degerler. El A ile isimiz olduk¢a basit. Minimum agis degerlerimiz ve
dortlii fitimiz ile 2 Tr tartismasiz dogru deklere. El B’de extra degerlerimiz var ve
limit sigrama anlaminda 3 Tr elimizi 1yi tanimliyor. El C ile i¢inizden 2 Korden
daha yiiksek bir konugma gegse de, sekiz-dokuz puanlik 4-1-4-4 veya 3-2-4-4
ellerine kars1 zon sansimiz pek fazla olmaz. El D ise gii¢ gOsteren 3 Kor dekleresi
i¢in bigilmis kaftan.

Simdi isleri Siz RAKIP PARTNER RAKIP
biraz zorlastiralim. 1 Kor 1 Pik D 2 Pik
?

Birdenbire deklerelerimizde problemler ¢ikti. El A’da partnerle ¢ok iyi
uyusan kartlarimiz var ve iki Pike Pass ge¢cmeyi riske edemeyiz. Diger taraftan,
ortakta Ozellikle fazladan degerler olmadigi silirece zona gitmesini
istemiyorsunuz. Tek yapmak istedigimiz, kompetitif 3 Tr deklere etmek.

El B ile de 3 Tr deklere etmek istiyoruz, ama bu sefer partnere “davet”
mesajinin da ulagsmasini istiyoruz.

Biitin bu problemleri de Iyi/Kétii 2 NT konvansiyonunu kullanarak
coziiyoruz. lyi/Kotii 2 NT konvansiyonunda genel prensiplerimiz nelerdi?
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1- 2 NT ortaga su mesaji verir: “Dagilimli ve kompetisyona devam etmek
isteyen bir elim var ama sende 6zellikle fazladan degerler yoksa zon ile
ilgilenmiyorum”.

2- Uc seviyesinde bir deklere ise, ortaga “eger rakip 2 Pik demeseydi bu
deklereyi verecektim” mesaji1 tasir. Boylece El A ile 2 NT der ve ortagin
3 Tr dekleresine Pass geceriz. El B ile ise direk 3 Tr deklere ederiz. El
A’daki minorlerimiz yer degistirmis olsa elbette ki ortagin 3 Tr
dekleresini 3 Karoya dizeltecektik.

Dikkat edilmesi gereken bir husus biz bu planlar1 ortagin minimum olmasi
durumuna gore yaptik. Eger ortakta zon degerleri varsa bizim 2 NT dekleremize
3 Tr dememelidir.

Tahmin edeceginiz gibi El C ile 6nce 2 NT dan gegerken El D ile direkt
3 Kor deriz.

Peki Natiirel 2 NT diyecek elimiz varsa ne yapacagiz? Cevap: Kontr! izafi
olarak dengeli ve extra degerleri olan (ama minimum negatif kontr eline karsi
zona kadar forsing olmayan) el. Bizim konturumuz tzerine ortak elini daha iyi
tarif edebilecektir. 3 mindr minimum el ve en azindan 5-4 minorler, 2 NT (karisik
2 NT) 4-4 minorler ve minimum el, 3 NT ise extra degerler ve rakip renkte
durdurucu gosterir. Eger extra degerleriniz var ama durdurucunuz yoksa 3 Pik ile
kiibid edersiniz. Iyi bir giiniiniizde cevapcida iyi kozlar ve dengeli el ile kontura
Pass gecip iyi bir skor bile alabilirsiniz.

Iyi/Kétii 2 NT konvansiyonunun diger uygulamalariyla devam edelim.
Once asagidaki dagilimlar1 inceleyelim.

EIE EIF EIG ElIH
482 aD2 aR2 4AD2
YADV73 YADV73 YADV73 YRDV73
¢AD3 ¢*A73 ¢AD3 4RV3
&RD5 &RD5 sD54 &D5

Deklereler de yine dnceki gibi gelisiyor.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Kor 1 Pik D 2 Pik
?

Once kendiniz birer cevap bulmaya calisiniz. Asagidaki sekanslarin ne
anlama gelecegi ortakliginizin cevap vermesi gereken bir konudur. Mesela sdyle
oynanabilir.

El E’de rakip renkte hi¢bir durdurucumuz yok. Zon degerleri gosterip
rakibin renginde durdurucu soran 3 Pik kubidi en iyi dekleredir.
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El F ile 6nce 2 NT’dan gecip sonra 3 Pik “gecikmis kiibid1 ile yarim
durdurucumuzu gosterip ortakta da tamamlayici kartlar varken dogru taraftan 3
NT’ya gelebiliriz.

El G’de rakip renkte bir durdurucumuz vardir. Once 2 NT, sonra gelene de
3 NT diyerek bu eli anlatabiliriz.

El H ile 3 NT’nun dogru kontrat olacagi asikardir. Bu sebeble direkt 3 NT
deriz.

Su ana kadar 2 NT Konvansiyonunun uygulandig1 durumlarda, 2 NT’dan
gecmek kompetitif ya da kotii elleri, direkt 3 seviyesinde konusmak ise iyi elleri
gosterdigini gordiik. Simdi gorecegimiz durumda ise bu sira bozuluyor. Yine
orneklerle aciklayalim.

ElI A El B

483 a8

YAT YA7

*R4 ¢AD4
#RDVI864 #ARVI863

Zonda degilsiniz ve konusmalar su sekilde gelisiyor.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1Tr Pass Pass 1 Pik
”

Eger sizin ortagimiz 3 Tr rebid ederse “A” elini mi gostermis olur, yoksa
“B” elini mi? Her iki sekilde deklere verenin de kendine gore hakli ve de dogru
gerekceleri vardir. O nedenle bu sorunun mantikli bir cevabi yoktur. Belki de sizin
ortakliginiz biitiin kuvvetli elleri 6nce kontr ile ifade ediyordur. Boylece simdi 3
Tr derseniz bu deklere “A” elini géstermis olur. Bu kétii bir yontem degildir. Ama
“B” eli ile kontrla baslarsaniz solunuzdaki rakip 2 kor derse, ortaginizin
Pass’indan sonra sagdaki rakip de 3 Kor derse ¢ok zor durumda kalirsiniz. Rakip
fit bulmakla kalmadi, ayrica siz de ne yapacaginizi bilmez halde kaldiniz. Ustelik
ortaginiz sizin sadece gii¢lii oldugunuzu biliyor. Dagiliminiz konusunda higbir

fikri yok.

Bu problemi ¢6zmenin de yolu 2 NT konvansiyonundan geciyor. Ancak
burada 2 NT’dan ge¢cmek ile direkt 3 seviyesinde deklere vermenin anlamlari
tersine donlyor. Bu gerekli mi? Elbette, Mesela solunuzdaki rakibinizin 10-14
HCP’1 var, acisiniza her nedense araya girememis. Kendi ortagina da Pik fiti yok.
Kendisi agisindan problemli bir el. Burada 2 NT’yu zayif anlamda oynarsak
rakibe iki sans birden vermis oluruz. 2 NT dekleremize 6nce Kontr atar ve
degerlerini gosterir. Sonra da ister 3 Tr dekleremize kontr atar, isterse de Pass
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gecer karar1 ortagina birakir. Yani rakipler higbir anlasmazliga yer birakmadan
ister sizi cezalandirirlar, ister kendi kontratlarimi oynarlar. Ama direkt 3 Tr
dekleresi preemptive anlamda oynanirsa, simdi rakibin konturu iki anlamli
olamaz; ya ceza agirhiklt olmali, ya da take-out. Siz bu konturu nasil
oynuyorsunuz? Biz 3 Tr dekleresi glcli ise take-out, zayif ise ceza olarak
oynuyoruz.

Yukaridaki ornekte oldugu gibi 1 Tr agisindan sonra {i¢ seviyesinde
birseyler yapmak isteyen oyuncunun eli genelde tek renkli olacaktir. Ama diger
acislarda durum bdyle olmak zorunda degildir. Mesela:

EIC EID
&AV9752 #ARVTS
YRDVS&3 YAVT74
4383 *A4

& - &6

Deklerasyon da sOyle gelismis olsun.

Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Pik Pass Pass 2 Karo
?
veya,
Siz RAKIP PARTNER RAKIP
1 Pik 2 Karo Pass Pass
”

Bence 2 Kor dekleresi 6-4 eller i¢in kullanilmali (ya da kisa treflisi olan ¢ok
Ilyi 5-4) ve kontr da dogal olarak diger renklere agik olmali. Kompetitif
sekanslarda ortaga besinci korii gosterebilmek ¢ok onemli ve 2 kor bu gorevi
yerine getirmiyor. Yani elimizda 2 NT dekleremiz yokken, kontr ile 3 kor arasinda
bir tercih/tahmin yapmak durumundayiz. “C” eli ile yapmak istedigimiz, hem
dagilimli, hem de defansif olmayan elimizi ortaga anlatabilmek. Yani 3 Kor
deklere edebilmek (ayn1 zamanda blokatif etkisinden dolay1).

Simdi gelelim “D” eline. Eger bu tip bir elle kontr atarsaniz bir¢ok nahos
sonuglar ¢ikabilir ortaya. Mesela ortak Altili Trefli ile sigrayabilir (fitiniz var
zannedip), ya da boyle asir1 bir dagilim beklemediginden Pass gecebilir (6zellikle
ikinci deklerasyon sekansinda Trappass yapmigsa). Nitekim 2 Karo batsa bile,
sizin zonunuzu, ya da sileminizi kompanse etmeyebilir. Bir de korlerinizle
Treflilerinizin yer degistirdigini diisiiniin. Ortaktan kor dekleresi gelecektir.

Bu durumda da ii¢ seviyesine sigramay1 preemptive oynamak, rakibe bas
edemeyecegi glicliikler ¢ikarabilir. Ciinkii solunuzun elini tarif edebilmek icin
artik sadece bir atimlik kursunu kalmistir. Dikkat edeceginiz lizere 2 NT
dekleremiz dagilimhi ve kuvvetli el ifade eder. Ortak cevap verirken biitiin
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olasiliklar1 g6z oniinde bulundurmalidir. Mesela 3 Tr derse bu, eger kuvvetli el
anlatan 3 Tr deseydin Pass gegecektim anlamina gelir. Eger kuvvetli 3 trefli
eliniz varken 3 pike dizeltecek, ama kuvvetli 3 kore pass gececek eli varsa o
zaman 3 kor rebid etmelidir.

Burada bir konuya daha dikkat etmek gerekir. 2 NT dekleresinden sonra
rakipler konusmaya devam ederlerse ortak iki seyin farkinda olacak: Sizin
kuvvetli oldugunuz ve dagilimli bir ele sahip oldugunuz. Siz preemptive
konustuktan sonra rakipler zona giderse bu sefer de ortak gerektiginde baraj
yapabilecek.

Ozetlersek: 2 NT ne zaman zayif, ne zaman kuvvetli eller i¢in kullanilir,
Eger ortak ii¢ seviyesinde rengini gostermek i¢in sigramak zorunda ise, o zaman
sigrama preemptive el gosterir. Bu durumda eger 3 seviyesine ¢ikmak igin
sigramak gerekmiyorsa o zaman 2 NT kompetitif el gosterir.

SILEM TEKNIKLERI

KONTROL KONUSMALARI : Silem ihtimali olan ellerde miimkiin oldugunca
once Kontroller sorulur/gosterilir. Silemle ilgili bir sekansta kozda tutustuktan
sonra dort seviyesini Kontrolleri gostermek i¢in kullaniyoruz. Koz kor ise 3 Pik
de Kontrol konugmasidir. Ayrica tutusulan koz minér ise Kontroller UG¢li seviyede
de baslayabilir. Kontrolden amag silem oynayacak kadar puan varken bir renkten
iki tane verip batmamaktir. Bu nedenle Aslar, Rualar, single ve siganlar kontrol
olarak verilir.

Kontrol iki sekilde gosterilebilir. Ya okunan renkte Kontrol var, atlanan
renkte Kontrol yoktur veya atlanan renkte Kontrol var, okunan renkte Kontrol
yoktur. Birinci sekil tercih edilirse; Bunun igin iki taraf birden en ucuzundan
baslayip 1. ve 2. tur Kontrollerini gdsteriyorlar. Arada bir renk atlanmigsa o rengi
atlayanda 1. veya 2. tur Kontrolii yok demektir. Ortagi buna ragmen Kontrol
gostermeye devam ediyorsa partnerinin atladigi rengi kendisi Kontrol ediyor
demektir.

Ikinci sekil tercih edilirse ilk Kontrole gecmesi gereken tarafin atladig
renkte Kontroli var demektir, okudugu renkten ise Kontrolii yok demektir. Eger
patneri bir {ist rengi okuyorsa, ortaginda olmayan Kontrol kendisinde var, ancak
kendi okudugu renkten Kontrolii yok demektir.

Mesela : Birinci sekli tercih edersek :

PARTNER SiZ

1 Pik 2 Kor

2 Pik 3 Pik

4 Tr (Tr Kontrol() 4 Kor (Karo Kontrolii yok, Kor Kontroli var.)

4 NT (Karo kontrolu var, Key-kart sorusu)
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Ikinci sekli tercih edersek :

PARTNER Siz
1 Pik 2 Kor
2 Pik 3 Pik

4 Karo(Tr kont.var, Karo Kontrolli yok.) 4 Koér (Karo Kontroli var, ancak
Kor Kontrolli yok demektir.)
4 Pik (Karo kont. yok demektir.)

Sizin 4 Kor Deklerenizden sonra Partner 4 NT ile Key-kart soruyorsa Kor
Kontroli var demektir,

PARTNER Siz

1 Kor 2 Karo

2 NT 3 Kor

3 Pik (Pik Kontroliim yok.) 4 Tr (Pik Kontroliim var. Tr Kontrolim
yok.)

4 Kor (Signoff- Tr Kontroli yok.)
4 NT (Tr ve Karo Kontroli var, Key-kart sorusu.)

Hangisi avantajli? Brigcilerin hemen tamami okunan renkte kontrol var
oynuyorlar. Ikisini de inceleyelim. Mesela sOyle bir Deklerenin gelistigini
diisiiniin. “Okunan renkte Kontrol var” oynuyoruz:

SiZin el:#ADxxx,¥Vx,¢RDx,#Dxx PART.in eli: ARVxx,YARDx ¢ AV &Vxxx

1 Pik 2 NT (veya 3 Tr, 3NT, 2 Kor v.s.)
2 Pik (veya 2 NT) 4 Karo (Karo Kontrolu, Tr Kontr. yok)
4 Pik ?

Nigin 4 Pik? Tr Kontrolii mii olmadigindan mi, yoksa K&r Kontrolii mii
yok. 4 Pikin tzerine Partner 5 Pik veya 5 Tr diyerek; “Ortak Tr Kontroliin varsa
6 Pik sOyle” anlaminda Deklere verse nolur? Bunun da su sakincalari var:

- Trefliden verecegimiz 3 kayipla Kontrat batabilir. (Tr As, Tr Rua, Tr kup
veya yukaridaki ornekte sizin elinizde Tr Dam olmasa Deklereler yine ayni
gelisecektir. Tr’den As, Rua ve Dam ile Kontrat batacaktir.

- Baska bir dagilimda sizin elinizde 1. tur Tr. Kontrolii varsa muhtemel bir
Grandsilem kagmis olacaktir. Mesela soyle bir dagilim olsa:

SiZin eliniz : #ADXX, ¥xX, ¢RDxx, #SAXX
PARTNER ineli : aRxxx, YARDV, ¢Axx, XX

Ayni puanla bu defa Grandsilemi kagirabilirsiniz.
Simdi de baska bir dagilim verelim:
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SiZin el: #aARDxxx,¥Dx, ¢Dx, #xxx PART.in eli: 4Vxx,YARV ¢ARVxx,#DV
- 2 NT
3 Kor 3 Pik

Ne yapacagiz simdi? Kontrol gdsteremiyoruz. Silemle ilgilendigimizi nasil
anlatacagiz. Belki Grandsilem var. Ikinci sekil Kontrol konusmalari yapmis
olsaydik bunlarin hicbiri olmayacakti.

SiZin el:#aADxxx,¥Vx, ¢RDx,#Dxx PAR.in eli:aRVxX,YARDx, ¢AV,&Vxxx
1 Pik 2 NT (veya 3 Tr, 3NT, 2 Kor v.s.)
2 Pik (veya 2 NT) 4 Tr (Tr Kontrolim yok.)
4 Pik (Bende de yok.)

Dagilim soyle olsaydi:

SiZin el:#ADxx,¥xx,#RDxx,#Axx PART.in eli:#4Rxxx,YARDV, ¢ Axx,#xX

1 Pik 2 NT (veya 3 Tr, 3NT, 2 Kor v.s.)
2 Pik (veya 2 NT) 4 Tr (Tr Kontroliim yok.)
4 Kor (Tr ve Karo Kontroliim var,
Kor Kontroliim yok.) 4 NT (Koér Kontrolim var, Key-kart
Sorusu)

SiZin el:4ARDxxx,¥Dx,¢Dx,#xxx - PART.in eli:aVxx,Y ARV, ¢ ARVxx,#DV
- 2 NT
3 Kor 3 Pik
4 Tr (Silemle ilgileniyorum,
Ama Tr. kont.im yok.) 4 NT (Butiin Kontrollerim var, RKCB)

Her iki seklin de kendi icinde avantajlar1 ve handikaplar1 vardir.
Partnerinizle konusarak, uygulamada karsilasacaginiz problemleri gorerek
kendiniz karar vereceksiniz. (Benim gonlim ikinciden yana.)

Biz Kontrolleri arastirirken rakipler de atak gostermek i¢in cue-bid
ettigimiz bu renkleri konturlayabilirler. Eger 1. sekil Kontrol oynuyorsak Kontura
pass gecerek partnerdeki Kontroliin 1. tur Kontrolii mii (As veya sigan), 2. tur
Kontrolii mii (Rua veya single) oldugunu 6grenebiliriz. Partner RD atarsa 1. tur
Kontrolii var demektir. Koza donerse 2. tur Kontrolii var, ayn1 zamanda koza
kadar olan diger renklerde Kontrolii yok demektir. Bagska Kontrol gosterirse 2. tur
Kontrolii var, okudugu renkten de Kontrolii var demektir.
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Bazen Kontrol goOsteremeden kendinizi bir anda yuksek seviyede
bulabilirsiniz. Ama olas1 bir silem goriiyorsunuz. Bir renkten Kontrol
olmayabilecegini diisiiniiyorsunuz. Ne yapacaksiniz. Mesela :

Siz PARTNER
AARXXXX 1 Pik 2 Karo
YADVxx 2 Kor 4 Kor
¢ - ?

SVx

Oyunu 1 Pik ile actiginizda giiglii bir eliniz oldugunu diisiiniiyordunuz.
Ancak Partnerden gelen 2 Karo Dekleresi {izerine, karo rengi sizde sigan oldugu
icin ve ortagmizin Dekleresi de nasil olsa zon-forsingi oldugu i¢in Deklereyi
alttan alarak 2 Kor dediniz. Partner 4 Kor deyince Dagilim birden yeniden
degerlenmis oldu. Eger Partnerde Tr Kontrolii varsa silem kesin gibi. Hatta
Grandsilem ihtimali ¢ok biiyiik. Tr Kontroliinii 6grenmek i¢in 5 Kor diyoruz.
Bunun anlami; okunmayan renkten 1. veya 2. tur Kontroliin varsa silem ilan et,
yoksa Pass ge¢ demektir. Partnerde Kor zaten 4 Parcadir. Puan olarak da Kor Rua
ve Tr As varsa, batarsiz bir Grandsilem var demektir.

KEY-KART SORULARI: Silem i¢in Key kart sorularina gegmeden 6nce sahip
oldugunuz destek ve tutus puanlarini tahmini olarak hesaplayin. Silem i¢in yeterli
oldugunu tespit edin, daha sonra soruya gegin. Bitiin key-kartlar tamam olsa bile
silem olmayabilir. Key-kartlar1 ilke olarak 4 NT ile soruyoruz. Yine ilke olarak
elinde Key-kart olmayan veya sigani olan, 6zellikle de limite olan yani elini
anlatan Key-kart sormuyor. Cevaplar soyledir :

5Tr 1 veya 4 Key-Kart.

5 Karo 0 veya 3 Key-kart.

5 Kor 2 veya 5(1) Key-kart Koz Dami yok.
5 Pik 2 veya 5(1) Key-kart Koz Damu var.
SNT Cift Key-kart ile bir sigan.

6 X Tek sayida Key-kart ile bir sigan.

Sigan renk kozdan biiyiikse kozun altis1 kozun iistiindeki rengin sigan
oldugunu gosterir. Ilke olarak “sigan1 olan ve Key-karti olmayan Key-Kart
soramaz” dedik. Ancak bazen Deklere 6yle bir gelisir ki sormak zorunda kalir. O
nedenle yukaridaki cevaplarda “2 veya 5 Key-kart” diyoruz. Sigani olan oyuncu
Key-kart sormak zorunda kalmissa Void-wood dedigimiz yontemi kullanir. Yani
Sigan rengini 5 seviyesinde (Majorler sigansa 4 seviyesinde) okuyarak o rengin
Asi disindaki Key-kartlart sorar. Cevaplar 0-1-2.. diye verilir.

Key-kart sorusuna rakip renkle araya girerse atilan Kontr 0 sayida
Key-kart, Pass 1 key-kart, R.A.G.R.in bir Ustu 2 key-kart, iki tstti 3 key-kart,
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Uc Ustl 4 Key-kart anlamindadir. Key-kart sorusuna rakip Kontr atarsa, RD 0
Key-kart, Pass 1 key-kart, R.A.G.R.in bir Ustd........... diye devam eder.

Key-kart sorularinda, partnerin verdigi cevapta Koz Damiyla ilgili bilgi
varsa 2. soru Rua sorusudur. Rua cevaplart sirayla 0-1-2-3 seklindedir. Koz
damiyla ilgili bilgi yoksa 2. soru Koz Dami sorusudur. (Koz Dami bizde olsa dahi
o asamadan gececegiz.) Koz Dami sorusuna cevap verirken; eger yoksa sorunun
bir iistii okunarak cevap verilir. Eger Koz Dami varsa iki iistii; koz Daminin
yaninda Rua/Rualar da varsa Silem renginin altinda en ucuz Rua cue-bid edilir.
Direk kozun silemi sdylenirse bu Koz Daminin yaninda silem renginin iistiinde
bir Rua oldugunu gosterir. (Ruanin rengini bilmek 6zellikle Koz Kontratlarinda
Grandsilem i¢in Onemlidir. Aym1 zamanda Ozellikle ikili turnuvalarda pahali
Kontratin tayininde de Ruanin rengi biiyiik 6nem tasir.)

Romen Key-kart arastirmasi sonrasinda, Key-kart soran Koz Dami
sormadan silem seviyesi altinda bir renk sdylemisse bu renkte ortagindan Kontrol
varsa Grandsilem oynamak istedigini belirtir. Cevap veren kozun altisin1 sdylerse
Kontroll yok demektir. Mesela:

sRDTxx Siz PARTNER AXXX

YRV 1 Pik 3 Pik AXX

*AVTIxX 5Tr 5 Pik XX

& - 6 Karo 6 Pik VXXX
Pass

Partnerin 3 Pik cevabindan sonra silem kesin gibi. Void-wooddan sonra
Grandsilem ihtimali c¢ikiyor. Karo Ruasi varsa (!) Grandsilem Deklere
edeceksiniz. Karonun single veya sigan olmasi da Grandsilem igin size yetebilir.

Zona veya sileme giderken elinizdeki puanlarin giiclinii ve etkisini iyi
degerlendirin. Rakipler Deklereye katilmiglarsa bunlar1 da degerlendirin. Koz
Kontratlarinda Rua ve 6zellikle Aslar daha da degerlidir. Aslar1 5’er puan kabul
edebilirsiniz. Sanzatu Kontratlarinda ise Dam, vale; hatta Onlu ve Dokuzlular bile
degerlidir.

GERBER AS SORUSU: Partnerin 1 NT Acisina 4 Tr Dekleresi Ciplak As

sorusudur. Sizde kapali bir renk vardir. Sizi sadece partnerinizdeki ¢iplak As
adedi ilgilendirmektedir. Cevaplar sirasiyla 0-1-2-3-4 diye gider.

PARTNER Siz ARDVTxxXxx
1NT A4Tr YAX

L 2:¢

X

Partnerin As disindaki puanlar ilgilendirmediginden Sadece Aslarin
sayisini soruyoruz. Giiglii Dengeli agislarda da 4 Tr, Gerber As sorusudur.
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D R UR Y : Bu konvansiyon Pass gecen elin ortag1 3. ve 4. pozisyonda Bir
Majorle oyun actiginda kullanilir. Cevapginin koza tutusu varsa ve 10+ tutus
puani varsa 2 Tr Drury konvansiyonu ile ortaginin nasil bir elle actigini sorar.
Kendisi de ortagmma “maksimum tutusum ve maksimum pass elim var” der.
Ozellikle ikili turnuvalarda, part skor miicadelelerinde ¢ok 6nemlidir. Unutulma
riski vardir. Ancak Forsing Sanzatu oynayanlarin unutma, karistirma ihtimali hi¢
yoktur. Drury Konvansiyonu iizerine Agict :

- Birinci ve ikinci pozisyonda oyun agcamayacak elle majorin tekrarlar.

- Normal agis puani, hi¢ ekstrasi yoksa 2 Karo der.

- Orijinal majoriin li¢ii, 6’11 koz, Normal ag1s puan1 gosterir.

- Bir Pikten sonra iki Kor, Normal agis ve 4°1ii kor gosterir. (4-4 Kor ihtimali.)
- Herhangi yeni renk ekstra degerler gosterir.

- Yeni renkte ¢ifte sigrama, Splinter ve silem denemesi gosterir.

- 2 NT 15-17 dengeli dagilim.

- 3 NT 18 + dengeli.

- Oryjinal majoriin dordii; drury karsisinda zonu yeterli goren el.

Bir tavsiye : Eger 3.den minér kozla zayif agacaksaniz, 3-3 min0Orli veya 4-4
mindrlii dagilimmiz varsa, puanli mindrle acin, ortaginiza hamle gosterin,
Savunmada kolaylik saglar, Size zaten zon yok. Tabii ki ortaginizdan gelecek
Deklereye de Pass gecin.

1. RAKIP &Dxx PARTNER  2.RAKIP Siz aRTx

- YVXXX Pass Pass 1 Karo YXXX

D *XX 1 Kor Pass Pass ¢+ARX
SDxxx SXXXX

Drury uygulayanlarin mutlak uyacaklari kurallar:

- Uciinciiden yada dérdiinciiden nasilsa Drury oynuyoruz diye 9 HCP ile yada
10-12 HCP ve 4’10 Major ile oyun agmayiniz.

- Drury’nin en 6nemli 6zelligi ¢ok sik unutulan bir konvansiyon olmasidir.
Clnki oyuncular genellikle oturma dizenine dikkat etmezler ve bir an icin;
acan olsun, yanit¢t olsun Drury konumunda olduklarmi dikkatten kagirirlar.
Bu nedenle birbirinize sik sik Drury oynadiginizi hatirlatiniz.

- Dordiincii oyuncu renk yada kontr ile araya girmisse DRURY devre dist
kaliyor. (Aksi ortaklar arasinda karlastirilabilir ve kararlastirilmalidir.)

- Drury Pas gegmis elin maksimumu ile yapildigi i¢in davet dekleresi ama asla
Zon Forsingi degil.

Simdi hangi ellerle Drury yapmaliy1z yada yapmamaliyiz, onu inceleyelim.

Ortak 1 Kor oyun acti... Ne dersiniz?
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4A843 YRT7 45 »VTR64

8 HCP var ama Drury yapabilirsiniz. Ciinkli Tutus puanlariniz 10 sayisina
ulasiyor. Kor agisi ile eliniz ¢ok deger kazandi. Basit tutus yapsaydiniz elinizi
anlatmis olurmuydunuz? Y oksa zayif m1 kalirdiniz?

4963 vDT2 #RV&4 #RV4

Drury yapacak minumum el. Acanin 2 Karo rebidinden sonra 2 Kor; ya da
2 Kor rebid ederse; Pass...

a3 vD874 ¢AT954 #R43

Drury igin fazlaca giiclii bile.. Yalnizca 2 Kor rebidine pas deyin. Normal
ac1s varsa zon soyleyin.

4RV 3 v3842 +D754 &DV5

Drury tehlikeli olur. Hem dagilim hem koz kalitesi koti. Normal
Deklerenizi verin.

Drury Konvansiyonundan sonra Ag¢icinin 2 Major (zayif), 2 Karo, 2 Diger

major, 2 NT, Orijinal majoriin bir si¢rayip 3 seviyesinde sOylendigi Deklerelerde
Kaptan, Drury Konvansiyonunu yapan cevapcidir. Diger Deklerelerde Kaptan
Agicidir. Drury karsisinda Acict Signoff yapiyorsa daha fazla karistirmayiniz.
Eger silemi kacirmigsaniz o zaman ya Agicida, ya da Drury yapan Cevapgi olarak
sizde hata var demektir.
YENI MINOR FORSINGI - NEW MINOR FORSINGI : Herhangi bir minor
renkle oyunu agtiniz. Partnerinizden Bir Kor cevabi geldi. Eliniz dengeli, 12-14
puanmmz var, korde 2 kart var, ancak 4 parca pikiniz var. Ne dersiniz? ki
seceneginiz var: 1 Pik veya 1 NT. 1 Pik derseniz partneriniz elinizin dagiliminin
dengeli olup olmadigini bilemez, puan araliginizi da tam bilemez. 1 NT demeyi
tercih ediyorsaniz bu sefer de cevapgida koriin yaninda 4°1ii pik var ve zayif el
ise part-skor miicadelesinde 4-4 pik tutusu varken 1 NT veya 5-2 korlerle 2 Kor
oynamak zorunda kalabilirsiniz. Hangisi daha avantajl1?

Bence 1 NT demek daha avantajlidir. Clinkii Giintimiizde Bri¢ ¢ok agresif
oynanmaktadir. Kolay kolay esit puanlarla sizi rahat birakmazlar. Bu nedenle 1
NT oynama sansiiz ¢ok azdir. Eger oynatirlarsa, Minimum puanla ve minimum
Kontratla oynadiginiz igin zaten sanslisimiz. Ayrica 4-4 koz yiksek puanlarda
avantajdir. Ancak Minimum puanlarda 5-2 koza oynamak daha avantajli olabilir,
hele de eller dengeliyse. Ayrica cevapgi olarak ortaginizin minor agisma 1 Kor
Dekleresi verdikten sonra Acicidan gelecek 1 NT Dekleresine 5’11 korle ve zayif
elle 2 Kor diyebilirsiniz. Clinkii ortagmizin 1 NT Dekleresi 12-14 HCP ve Kdrden
2 veya 3 kart vaat etmektedir. Sizin bu 2 Kor Dekleresinin signoff olacagindan
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kimsenin siiphesi yoktur. Halbuki Ortaginizin ikinci Dekleresi 1 Pik olursa
ortagimzin eli dengesiz de olabileceginden kor single, hatta sigan da
olabileceginden 2 Kor Dekleresi ¢ok kotii olabilir.

Baz1 Ornekler :

PARTNERInizin eli: SiZin eliniz :

aAD54 1 Karo 1 Kor AXX

vx 1 Pik ? ¥DTxxx

¢+ ARxxx +Dxx

SXXXX SDxx
veya,

PARTNERInizin eli: SiZin eliniz :
aAD54 1 Karo 1 Kor AXX
YXX 1 Pik ? ¥DTxxx
¢ ARxx ¢Dxx
SXXXX SDxx

Birinci dagilimda 2 Karo, ikinci dagilimda 2 Kor oynamak istersiniz, ama
Kontrati tayin etmeniz ic¢in partnerin dagilimmin dengeli olup olmadigini
bilmeniz gerekecektir.

PARTNERInizin eli: SiZin eliniz :
&aAD54 AXXXX

¥Yxx ¥DTxx

¢ ARXxx +Dx

SXXXX SDxx

Boyle bir dagilimda Acici dengeli elle pik okursa 4-4 pikle oynama sansi
kazanabiliriz. Ancak yine de en az 2 Pike oynamamz gerekecek. iki taraf da
dengeli oldugu i¢in 2 Pik pek kolay bir Kontrat olmayacaktir. Tahmin edeceginiz
gibi ben Oncelikle dagilimin dengeli veya dengesiz oldugunun bildirilmesinden
yanayim. Eger siz de boyle diisiinliyorsaniz o zaman cevapginin 11+ puanlariyla
Yeni Minor Forsingi yapmast gerekir. Yani Cevapgi, A¢icinin 1 mindrle oyun
acgigina bir major cevabi verdikten sonra Agici 1 NT ile elini limite ederse
Cevapeinin okuyacagi 2 seviyesinde yeni mindr (Acgicinin agtigl rengin disindaki
mindr) bir tur i¢in forsingdir. Bunun anlami sudur: 11+ puan var; agicinin
okudugu majorin tglii tutulup tutulmadigi, diger majoriin 4’li olup olmadigi,
okunmayan renkten keser olup olmadigi soruluyor. Eger Partner 1 Kor ile agmigsa
ve Natiirel 1 Pik demisseniz; gelen 1 NT Rebidine Bu konvansiyonu
uygulayacaksaniz, kuvvetli olan minérii uygulayarak yapin. Ornekler:

PARTNER SiZ #A85

1 Karo 1 Kor YARS873
1NT 2Tr 4982
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#85

2 Tr Yeni minor Forsingi ile en az davet elim var dediniz ve pik fiti
arastirtyorsunuz.

PARTNER Siz &RV965

1 Kor 1 Pik* YR3

INT 2 Karo ¢AD7
&52

* 1 Pik nattrel ise.

Burada her iki minori de okuyabiliyoruz. Ama kuvvetlisini tercih ediyoruz.
Bu ayn1 zamanda stoper gosterir.

PARTNER Siz &ADSS
1 Karo 1 Kor YAV873
1INT 2°Tr 492

&85

Burada 2 Tr 6ncelikle Aciciya 4’1 Pik, sonra 3°lii kor sormaktadir.

PARTNER Siz &ADS852
1 Karo 1 Pik YAV&7
1NT 2Tr 493

& 85

Burada da aciciya dnce 4°li kor, sonra 3’1l pik sormaktadir. Kor de 5°li
olsayd1 ayni puanla 2 Tr yerine 3 Kor diyecekti.

PARTNER Siz aRV852

1 Karo 1 Pik vDVR7

1NT 2 Kor 493
85

Burada zayif el gosterdiniz, kor 5°li de olsa ayni Deklereyi verecegiz.

Kompetisyonda : Rakiplerden herhangi biri Pass harici bir Deklere verirse Yeni
minor Forsing devreden ¢ikar, Cevapg¢inin yeni rengi natiirel ve non-forsingdir.
Ancak Rakibin Konturu tzerine Yeni minor Forsingi devam edebilir. Bu konuda
ortagiizla anlagin.

Yeni mindr Forsinginden sonra agici elini tarif edecek. Cevapgida en az
davet edecek el bulunduguna goére 1 NT Dekleresinin min/max. seviyesini bu
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{iclincii konusmasi1 esnasinda ifade edebilir. Uciincii konusmas1 kesin 6ncelik

sirasiyla soyledir:

1. Diger major 4’liiyse oncelikle o gosterilir:

aD85 Siz
YAV87 1 Karo
¢AVI93 1NT
»87 2 Kor

Dortli kor varsa t¢ pikten dnce o gosterilir.

2. Cevapeinin majoriiniin ikisi veya ti¢ii:

aR75 Siz
YAR7 1Tr
#R84 1NT

&DV87 2 Pik

PARTNER
1 Pik
2Tr

PARTNER
1 Pik
2 Karo

Ucli pikiniz var, 1 NT’nun alt limitindesiniz. (13 Puan)

aR75 Siz
YA87 1Tr
#R84 1NT

S#RVE7 3 Pik

PARTNER
1 Pik
2 Karo

Uclii pikiniz var, 1 NT’nun Gst limitindesiniz.

3. Iki veya ii¢ NT :

Konusulmayan renkte durdurucu garanti eder. Alt/list limit belirtilirken ticli
major fitinin bulunmadig1 da ifade edilmis olur.

aV5 Siz

YADT87 1 Kor
*V84 1INT
*AV8 2NT

PARTNER
1 Pik (Nattrel)
2 Karo

Trefliyi durduran minimum el, gl pik fiti yok.

aRTS5 Siz
YR7 1 Karo
#RT75 1NT
SAVS2 3NT
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Piki durduran maximum el, kor fiti yok.
4. Orijinal rengin rebidi veya cevap¢inin minoriine basit tutus:

Bagka uygun rebid olmadigin1 gésteriyor. Orijinal renginizi tekrar okumak
onu uzatmaz, baska ¢arenizin olmadigini gosterir.

#R5 SiZ PARTNER
YRDT87 1 Kor 1 Pik

*T75 INT 2°Tr

S»AQ2 2 Kor

Burada kullanacagimiz minér daha giiclii stoperli olan olmalidir. Piklere
destek  veremiyorsunuz, Karoyu durduramadiginiz i¢in de Sanzatu
diyemiyorsunuz, geriye en ucuzu kendi renginizin ikisi kaliyor. Minimum el.

4985 Siz PARTNER
YA6 1 Karo 1 Kor
*¢RV98 1NT 2Tr
S»ADS2 3Tr

Partnerin Treflisi kisa olabilir, ama siz 4 tane gosterdiniz, Baska uygun
rebid yok. “Mecburi se¢im” Karar1 Partner versin.

Cevapeinin Uglincii Konusmasi : Yeni Mindr  forsingini  kullanan  cevapgt,
partneri 2 NT veya altinda bir rebid yapmigsa tekrar konusmak zorunda degil.
Cevapciya lgciincii kez sira geldiginde asagidaki opsiyonlart mevcut.

1. Pass:

Acicmin tigiincii Dekleresi mantikli final kontratr ise.

PARTNER Siz aRVS852
1 Karo 1 Pik ¥yDV8
1NT 2 Tr *A63

2 Pik 85

Partner cll pik, fakat minimum el gosterdi, 6yleyse zorlamak gereksiz.

PARTNER Siz 4852
1 Karo 1 Kor YADV3g2
1NT 2°Tr 463

2 NT SA8S5
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Partnerde ticlii Kor fiti yok, minimum agis var. 2 NT ile fazla yiikselmis
bile olabilirsiniz.

2. Herhangi minimum Deklere:

Natiirel ve oynanacak Kontratin cinsini belirliyor. Zon seviyesi altinda ise
halen davet.

PARTNER SiZ &85

1 Karo 1 Kor YAD9782
INT 2°Tr 463

2 NT 3 Kor & A85

Altil1 Kor ile zona davet.

PARTNER Siz &RDS

1 Karo 1 Kor YA9782
INT 2Tr 463

2 Karo 2NT DTS

Sanzatudan zona davet ediyor.

PARTNER Siz a732
1Tr 1 Kor YRV632
1 NT 2 Karo 3

2 Kor 3Tr SADTI5

Besli Tr ile zon daveti, Kor 4°li.

PARTNER Siz #AR732
1 Kor 1 Pik vDV?2
1NT 2 Karo *V73
2NT 3 Kor 95

Korden zona davet.

Bu konusmalarda bir 6zel pozisyon var. Eger A¢ict minorle agip, 1 Pik
cevabinmi takiben 1 NT Rebidi ve cevap¢inin Y. M. Forsinginden sonra Dortli
korle 2 Kor derse, hala kendisinde tiglii Pik olabilir. Cevapgiya da iiglii Pik lazimsa
2 Pik ile Deklereyi agik tutacaktir. 2 Pik bir tur daha forsingdir, ama zona kadar
forsing degildir. Sadece ticlii Pik olup olmadigini 6grenmek istiyor.

PARTNER Siz &4AR732
1 Karo 1 Pik YA2
INT 2Tr *V73
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2 Kor 2 Pik #953

Besli pik ile forsing. Partnerde minimum varsa 2 NT veya 3 Pik, maximum
varsa 3 NT veya 4 Pik der.

PARTNER Siz &RV632
1Tr 1 Pik v73
INT 2 Karo *32

2 Kor 2 Pik »AD95
2NT 3Tr

Ug Tr forsing degil. Partnerde hem iiglii pik yok, hem de agisi
minimum. Zon oldukga siipheli goriiniiyor.

PARTNER Siz aA732
1 Karo 1 Pik v2
1NT 2Tr ¢DT753
Kor 3 Karo S»AS53

Karo tutusu ile zon daveti. Besli pikiniz olmadigini partner biliyor. Olsaydi
2 Pik ile soracaktiniz.

3. Sigramalar natiireldir, eger zon seviyesinin altindaysa forsingdir.

PARTNER Siz #ART73
1 Kor 1 Pik vA2
1INT 2 Karo 4R973

2 Kor 3 Pik 295

Ug Pik forsing. Partnerde Tr durdurucu yok, 3 NT olmaz, ticlii Pik yok,
ancak onorll iki adet pikle partner 4 demeli, yoksa siz 4 Kor deneyeceksiniz.

Iki renkli ellerle ne yapacagiz?

PARTNER Siz aDVT86

1 Karo 1 Pik v2

1NT 2 Pik *53
#R9853

Ideal degil, ama yeterli! Ancak Zon olmadifi kesin. Sadece 5-3 koza
oynama sansini kaybedebilirsiniz. Zayif ihtimalle Partnerde 4-4 mindrler varsa bu
gergekten sanssizlik olur. Sonuglarin I.M.P. ile degerlendirildigi turnuvalarda o
kadar 6nemli degildir.

PARTNER SiZ &DVT86
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1Tr 1 Pik YRI853
INT 2 Kor 453
L Y

Majorler 5-5, zayif, Nihai Kontrat1 partner belirler.

PARTNER Siz & RVTS86

1 Kor 1 Pik v2

INT 3 Karo ¢ARDS53
%53

Nattrel zon forsingi.

PARTNER Siz «DVTS8
1°Tr 1 Pik v2
INT 2°Tr 453

#RO853

Natiirel, zayif koza doniis.

PARTNER Siz aDVTS
1Tr 1 Karo v1T2
1NT 2 Tr ¢AD53

#RO8

Forsingdir, 4’1t maj6r ve 3’10 karo sorusudur.

Burada da Agiciin 4’lii majorl olsa da dengeli ellerle 6nce 1 NT diyor.
Buradaki 2 Tr konvansiyonu ¢ek-bekte de Yeni mindr de de aynidir.

PARTNER Siz &DVTS
1Tr 1 Karo vT2
1 NT 2Tr ¢ADS53
2 Kor 2 Pik #R98

Partnerin 2 Kor Dekleresinden sonra hala 4’1l Pik de olabilir, bu nedenle
siz 2 Pik ile 4’10 pikinizi gostereceksiniz. 2 Pik yine forsingdir.

PARTNER Siz aT2
1Tr 1 Karo vDVTS
1INT 2°Tr ¢ADS53
2 Pik 3NT &RO8

2 Tr ile Partnerden 4’1 kor aradiniz. 2 Pik Dekleresi koriin 4°1i olmadigimi
gosteriyor. Artik en iyi Kontrat 3 NT dur.
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Cevapgeinin iki renkli eli (5-5) varsa :

Zayif iki renkli eli varsa, ikinci renk de birinci gibi majorse gosterir, minor
ise gosteremez. Yapacak bir sey yoktur!

PARTNER Siz aDVTS2
1Tr 1 Pik YRT875
1NT 2 Kor ¢73

3

PARTNER Siz aDVTS2
1 Karo 1 Pik v3
1NT 2 Pik *73

#RT875

Forsing iki renkli eli varsa, cevaper ikinci renginde sigramalidir.

PARTNER Siz aDVTR&2
1°Tr 1 Pik YARD75
INT 3 Kor +73

3

Forsing Dekleredir.

PARTNER Siz aDVTS2
1Tr 1 Pik v73
1INT 3 Karo ¢ARD75

@3

CHECK-BACK STAYMAN

Eger Bir mindr agtktan sonra, cevapgidan gelecek 1 Kor Dekleresine
dengeli elle, ama 4°’lii pikle 1 Pik demeyi tercih ediyorsaniz, o zaman Yeni Min6r
Forsingi yerine check-back stayman konvansiyonu sizin ic¢in daha uygun
olacaktir. Bu takdirde A¢icinin 1 NT Rebidi iizerine Cevapg¢inin ikinci Dekleresi
2 Tr olursa bu daima forsingdir. Bu takdirde Deklerelerde de kismi degisiklikler
yapmak gerekir. Mesela Acicinin 1 Tr agis1 lizerine Cevapgida hem 4’°1i karo,
hem de 4’I0 major varsa puan durumuna bakacak. 10- puanla 6nce majori
sOyleyecek. 11+ puanla ise 1 Karo diyecektir. Puan azsa bir an énce Major koz
fitinde bulusmak gerekir. Part-skorda minoér fiti onemli degildir. Minor koz yerine
Sanzatu oyunu daha iyi sonug verir. 10- puanli Zayif ellerle 1 Tr agisina Karonuz
5’11, hatta 6’11 bile olsa 6nce majorii (Major 4°lii bile olsa) gostereceksiniz. Ancak
Acicidan gelebilecek muhtemel 1 NT Rebidine 2 Karo cevabi Signoff’dur.
Karodan En az 5 kart gosterir. Karonuz veya diger majoriiniiz 4’lii ise Pass
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gececeksiniz. Ciinkli zaten agicida onlarin 4’1 olmasi miimkiin degildir. Bazi
Ornekler :

&AVTX PARTNER Siz aDxxX
¥Yxx 1 Karo 1 Kor YRDxx
#RDTx 1 Pik 2 Pik #XX
SRxx Pass SVxx

Acicida 4°1i Pik oldugu i¢in Rebidde 1 NT yerine 1 Pik Deklere ediyor.
Pik fitinde bulusuyorlar.

&aAVX PARTNER Siz aDxxx
YXXX 1 Karo 1 Kor YRDxx
¢RDTx 1INT Pass #XX
SRxxX SVxx

1 NT En uygun kontrat.

aRDTx  PARTNER Siz AXX
YXXX 1Tr 1 Kor YRDxx
*+AVx 1NT 2 Karo #RTxxx
SRxx XX

2 Karo en uygun Kontrat. Sign off’dur.

&aAVX PARTNER Siz aDxxx
YXXX 1 Karo 1 Kor YARDxx
¢RDTx 1NT 2°Tr *X

SRxx 2 Kor 4 Kor S Vxx

Buradaki 2 Tr Dekleresi C.B.S.dir. Acicida 4°li pikin olmadigi
bilindiginden ilk soru 3’lii kor tutusu varm, 2. soru Tr keseri varmi? Agicida 3’1
kor yok. Ancak Tr keseri varsa 12-13 HCP ile 2 NT, 14 HCP ile 3 NT demelidir.
Hem Tr keseri, hem de 3’1ii kor yoksa o zaman 4’1 Tr vardir ve 3 Tr demesi
gerekir. Acicida hem Tr keseri, hem de 3’lii kor var. 2 Kor Dekleresi veriyor,
ancak cevapgi Tr keseriyle ilgileniyorsa 2 Kor Dekleresine 2 NT diyecektir.
Naturel 2 NT’yu ise C.B.S. yapmadan sOyleyecektir.

Bir minor agisina 1 Pik cevabi gelmis ve Agici 1 NT Rebid etmisse C.B.S.
nasil gelisecektir. Bu sekans New Minor Forsingle aynidir. Ciinkii A¢icida simdi
4’lii Kor olabilir. Cevapeida da 5°li pik, 4’li kor varsa oncelikle Kor fitinin
bulunmasi gerekir. Bu nedenle C.B.S. ye verilecek ilk cevap 4’lii kor, 2. cevap

3’li pik fiti, 3. Cevap ise “konusulmayan mindrde keser var” anlaminda
2 NT’dur.
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aR75 Siz PARTNER

YA987 1Tr 1 Pik
*R84 INT 2Tr
SRV 2 Kor

Siz “Dortlii kortim var, Uiclii Pik olabilir, Karo keser olabilir.” Dediniz. Eger
Partnerinizi 4’lii kor degil de iclii Pik veya Karo keseri ilgilendiriyorsa sormaya
devam edecektir.

aR75 Siz PARTNER
vA987 1Tr 1 Pik
*+R84 1NT 2 Tr
#RV8 2 Kor 2 Pik

3 Pik

Dortli kéram var, Ucli Pikim de var, Karo keser olabilir.

#R75 Siz PARTNER
YA987 1°Tr 1 Pik
#R84 INT 2°Tr
#RVE 2 Kor 2 NT

3NT

Dortli korim var, Karo keserim var.

aR75 Siz PARTNER
YA9R7 1Tr 1 Pik
*T8 1INT 2 Tr
&#RDVSE 2 Kor 2 NT

3 Pik
Dortli kéram var, Karo keserim yok, t¢l pikim var.
aR7 Siz PARTNER
YA987 1Tr 1 Pik
*T84 1NT 2Tr
&RDVS 2 Kor 2NT

3Tr

Dortli kérim var, Karo keserim yok, ¢l pikim yok.

aR75 PARTNER Siz
vA87 1Tr 1 Pik
*R84 1NT 2Tr

S#RVE7 2 Pik
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Dortlt kérim yok, Geli Pikim var, Karo ve Kor keserim olabilir.

aR7 PARTNER SiZ
YAS87 1Tr 1 Pik
*R87 INT 2Tr
S#RVE74 2NT

Dortlt kéram yok, Gc¢li Pikim yok, Karo ve kor keserim var.

&AD PARTNER SiZ
v187 1°Tr 1 Pik
*T87 1NT 2Tr
#ARVE7 2 Karo

Dortlt kérim yok, Gceli Pikim yok, Karo keserim var, Kor keserim yok.

sAD PARTNER Siz
187 1°Tr 1 Pik
*T87 1 NT 2Tr
S#ARVE7 3Tr

Dortlt koriim yok, t¢lt Pikim yok, Karo keserim yok, Kor keserim olabilir.
Bu Deklereden sonra Siz 3 Karo diyerek Karo Kontroliintizi gosterirsiniz, Partner
de Kore guvenirse 3 NT yu ilan eder.

UCUNCU RENK FORSINGI: Bir seviyesinde Mindrle acan oyuncu Ikinci
konusmasinda 12-15 puanla mindr rengini tekrarladiginda cevapei tarafindan,
yeni bir rengin sigramadan sdylenmesidir. Bir tur forsingdir. Okunan renk natiirel
Dortlii  olabilecegi gibi sadece forsing bir konusma yapmak amaciyla
konvansiyonel olarak Dértden az, sadece ondrlu 2-3 kartla, hatta bazen 2 kiigik
kartla da sdylenebilir. Amag¢ Acicinin dagilimini 6grenip uygun kontrati ilan
etmektir. Ac¢ic1 Cevapginin kozunu 3’li tutmus olabilr. Elinde 4°lii bagka bir renk
olabilir. Sartlar1:

- Rakip araya girmemis olacak.
- Acgan oyuncu 2. konugmasinda 12-15 puan ile kendi rengini tekrarlamis olacak.
- Cevapgida 11+ puan olacak.

PARTNER SiZ

1Tr 1 Karo

2°Tr 2 Kor/2 Pik (3. renk forsingi)
PARTNER SiZ

1Tr 1 Kor

2Tr 2 Karo/2 Pik (3. renk forsingi)
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PARTNER Siz
1 Karo 1 Kor/Pik
2 Karo 3 Tr (3. renk forsingi)

Acicinin 3. Renge Cevaplari : Ugiincii Renk forsingi ile sunlar sorulur.

- Ik s6yledigim renk sende 3’lii mii?

- Konusulmamis 4. rengi kesiyormusun. Stoperin varsa seviye belirleyerek
puanina gore iki veya 3 NT soyle.

- lIkinci soyledigim renk sende 4’lii mii? (Cevapei ilk konusmasinda minor
sOylemisse bu sik 2. dncelikdir.)

- Higbiri degilse elini tarif et.

PARTNER Siz
1Tr 1 Pik
2Tr 2 Karo

2 Pik (3’10 pik var)

2 Kor (4’11 kor var, 2. konusmasinda reverse olacagindan soyleyememis.)

2 NT (i¢li Pik tutusu yok. 4. renkten stoper var, 12-13 HCP)

3 NT (tglii Pik tutusu yok. 4. renkten stoper var, 14-15 HCP)

3 Tr (Hichiri yok.)

3 Karo (iiglii Pik tutusu yok. 4. renkten stoper yok, 4’1l karo var. Ancak
ikinci konugmasinda reverse olacagindan sdyleyememis.)

PARTNER Siz

1Tr 1 Kor

2°Tr 2 Karo

2 NT 3 Kor (6’11 kor, 13+ puan)
PARTNER Siz

1Tr 1 Kor

2Tr 2 Karo

2NT 3 Tr (3+Tr tutusu, 13+ puan)

ACANIN RENK TEKRARINA CEVAPCININ NATUREL DEKLERELERI :

PARTNER SiZ
1Tr 1 Pik
2°Tr Pass (4’10 veya kalitesiz 5’li pik, 6-10HCP)

2 Pik (6’11 veya kaliteli 5°1i pik, 6-10HCP)

3 Pik (6’11 pik, 10-12 puan ile davet)

3 Kor (5-5, 13+puan)

3 Karo (5-5, 13+ puan)

3 Tr (3+Tr tutusu,11-12 puan ile direk tutus)
4 Karo/4 Kor (Tr tutusu, Splinter.)
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4 Pik (Sign-off)
2 NT (Konusulmamis renklerde stoper ile davet, 11-12 HCP)
3 NT (Konusulmamus renklerde stoper ile zon, 13-16 HCP)

Bir minor agisina 2 Kor ve 2 Piki 6’11 kor/Pik ve 9-11 olarak oynuyorsaniz
yukaridaki Deklerelerin bir kismu1 degisecektir. Mesela 1 Tr - 1 Pik - 2 Tr - 3 Pik
sekans1 silem istegi ve Partnere kontrole ge¢ talimatidir. Partnerin Piki sigan bile
olsa kontrol gosterecektir. Ayni sekilde 1 Tr — 1 Pik — 2 Tr — 2 Pik sekansinda da
2 Pik diyende artik en fazla 8 puan olacaktir.

DORDUNCU RENK FORSINGI

Brigte, Partnerinizle ii¢ rengi konusmusken kalan 4. rengin nihai koz olma
thtimali zayiftir. Bu nedenle 4. rengi artifisyel olarak oynuyoruz. Hemen burada
kesin bir kural koyalim. Cevapginin 2. turdaki sigramalari davet, 4 renkten
gectikten sonraki tutuslart mutlak forsingdir. 4. Renkten sonra Ac¢ici zondan once
duramaz.

(1) (2)
PARTNER SI1Z PARTNER SI1Z
1Tr 1 Kor 1Tr 1 Kor
1 Pik 3 Pik 1 Pik 2 Karo
2 NT 3 Pik
Pikten davet Pikten forsing

Ikinci Ornekteki 2 Karo 4. renk forsingidir. Karoyla ilgili bir sey ifade
etmez. Cevapci Deklereyi acik tutarak dagilim hakkinda daha fazla bilgi almaya
calisiyor. Dolayisiyla oyun acan kisi, partneri 4. renk yaptiktan sonra Sanzatu
demek icin 4. rengi durdurmak zorunda. Bu konvansiyonla bazi Deklere
problemlerini ¢oziiyoruz. Orneklerle g6relim.

PARTNER Siz aV4

1 Karo 1 Kor YADT643

1 Pik 3 Kor *85
SA74

Korden zona davet. Forsing olsa 2 Tr ile 4. renkten gecip kozunuzu
tekrarlardiniz. Burada Partner 3 NT derse Pass gegeceksiniz. Partnerde korden 2
kart olsa 4 Kor der. (veya 3 Kore Pass gecer.)

PARTNER Siz aAV4
1 Karo 1 Kor YAD643
1 Pik 2Tr +875

&D4
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Partner oyun agtiktan sonra zon kesin, 4. renk yapip acele etmeden uygun
Kontrat1 tespite ¢alisiyorsunuz. Dordiincii Renk Bir seviyesinde de yapilabilir. 1
Tr-1 Karo-1 Kor-1 Pik 6rneginde oldugu gibi.

Su iki Deklere arasindaki benzerlige dikkat ediniz.

(1) (2)
PARTNER Si1Z PARTNER Si1Z
1 Pik 2 Kor 1Tr 1 Kor
2 Pik 3 Pik 1 Pik 2 Karo
2 NT 3 Pik

Bunlarn ikisi de ¢ok kuvvetli ve silem arastirmasi talep eden sekanslardir.
Ilkinde bire iki cevapla, ikincisinde 4. renk yapmakla giiclii el gdsterdiniz ve her
ikisinde de partnere pik fitiniz varken 4 Pik ile konusmy1 kapatmadiniz. Ni¢in?
Ciinkii silemle ilgileniyorsunuz ve Partnere kontrollere gegmesini istiyorsunuz.
Partner oyunu ne kadar zayif agmis olursa olsun kontrollere gececektir.

Acanin Rebidleri nasil olmalidir?

1. Cevapeimin ilk rengini okumak, 3’li koz tutusu anlamina gelir.

Siz PARTNER
#A986 1Tr 1 Kor
¥DI8 1 Pik 2 Karo
+D 2 Kor

SAVES52

Ucglii kér verdiniz. 4°lii olsaydi, bastan iki kor derdiniz, Karodan keseriniz
olsa bile Oncelikle 3’lii korii gostermek zorundasiniz.

2. Acanin kendi renklerinden birini tekrarlamasi, o renkte kuvvet veya
extra uzunluk gosterir. Genel kuvvet degildir.

#A986 Siz PARTNER
¥98 1 Karo 1 Kor
¢ARV65  1Pik 2Tr

85 2 Karo

2 Karo dediniz, Baska Deklereniz yok. Partner sizde 6-4 veya 5-4 dagiliml
el oldugunu biliyor.

3. Dordunct rengin yukseltilmesi, nadiren olur, nattrel el tarifidir.

#A986 SiZ PARTNER
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YRV 1Tr 1 Karo
485 1 Kor 1 Pik
S»ATR4 2 Pik

Partnerin piki koz olmayabilir, siz elinizi soylediniz. Boylece 4-4-4-1 veya
5-4-4-0 dagilimli eli bildirmis oldunuz. Partneriniz buna gore dagilimi

degerlendirip uygun kontrat1 ilan edecektir.

4. Tki sanzatu :

&6 Siz PARTNER
YAVI987 1 Kor 1 Pik
+D85 2Tr 2 Karo

S&»ADg4 2 NT

Doérdiincii rengi hafif de olsa durduran ve baska Dekleresi bulunmayan
minimum el.

5. Ug sanzatu ve sigramalar : Natiirel anlaml1 ve bir miktar extra gosterirler.

&A86 Siz PARTNER
v7 1 Karo 1 Pik
¢ADI98S 2Tr 2 Kor

#RDg4 3 Pik

Ucli Pik fitiniz ve extra kuvvetiniz var.

oARV6 Siz PARTNER
v7 1Tr 1 Kor
#RO8 1 Pik 2 Karo

#AT954 3 NT
Sadece 2 NT demek i¢in ¢ok kuvvetlisiniz. Ayrica kor tek parga.

486 Siz PARTNER
¥75 1 Karo 1 Pik
¢ARVO8 2 Tr 2 Kor

S»AV54 3 Karo

Korii durdurmadan Sanzatu diyemezdiniz., iki bos pikle piki tutamazsiniz.
3 Trise 5 -5 dagilim gosterir. Geriye sadece 3 Karo kaldi.

Dordiincii Renk zona kadar forsing olduguna gore forsing olmayan eller ile
4. renk yapilmamalidir.
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PARTNER Siz ART876

1 Karo 1 Pik YRV543
2Tr 2 Pik 5
&94

Naturel olarak 2 koér diyemezsiniz, yapacak bir sey yok.

Doérdiincii rengi kendiniz durduruyorsaniz, ilk okudugunuz major de 5°1i
degilse, yani Sanzatu karakterli ellerle 4. renk yapmayin.

PARTNER Siz 4R76

1 Karo 1 Kor YRV54

1 Pik 3NT +D5
#RV94

Ug Sanzatu elinizi yeterince ifade ediyor, 4. renk gereksiz.

PUPPET STAYMAN: Multy oynanmayan sistemlerde veya 23+ HCP’lik dengeli
2 Tr agilislarinda 5’11 (bazen kalitesiz 6’I1) renk olabileceginden Puppet stayman
uygulamak gerekebilir. Aym sekilde Kuvvetli 2 Tr agislarinda 2 Karo cevabini
takiben Acici 2 NT derse bundan sonrasi i¢in mutlaka bu konvansiyonu
uygulamak gerekir. Burada 2 NT Dekleresi tzerine 3 Tr Dekleresi acana major
sorar.

Acanin cevaplari soyle:

3 Karo (En az bir tane 4’1t majori var.)
3 Kor (5l kor)

3Pik (5’liPik)

3NT  (4’1U/5’1i major yok. )

Acicidan 3 Karo disindaki cevaplar gelmisse cevaper durumu degerlendirip
Kontrati ilan eder. 3 Karo cevabi gelmisse:
1. Cevapcmin 4’lii majorii varsa 3 seviyesinde ters majorii soyler. Ac¢icinin
majorl de ayniysa A¢ict majoriinii soyler.

ACICI CEVAPCI
2Tr 2 Karo
2 NT 3 Tr (Puppet Stayman)

3 Karo (En az bir tane 4’10 majoru var.)

3 Kor (4’10 pik)
3 Pik (Pik fiti)
3NT (Kori 4’liymiis)

Cevapeinin her iki majorii de 4’liiyse 4 Tr der. A¢ict kendi majoriinii soyler.
Nihai Kontrat1 cevapgi belirler.
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ACICI CEVAPCI
2°Tr 2 Karo
2 NT 3 Tr (Puppet Stayman)
3 Karo (En az bir tane 4’1 majora var.)
3 Pik (4’10 kord var)
3 NT (Piki Dortlii imis)
4 Kor (Kor fiti)

2. Cevapeinin her iki majorii de Dortlii ise 4 Tr der. Acict birisini seger. Cevapet
Nihai Kontrat1 belirler.

2 NT agisina direk 4 Tr Gerber As sorusudur, Cevapgiy1 sadece ¢iplak Aslar
ilgilendiriyor.

KUVVETLI iIKi TREFLI ACISLARI

En az 17 HCP olmak sartiyla saglam bir koza dayali, majorde 8.5, mindrde
9.5 l6vesi garanti olan; ya da 23+ HCP’lik ellerdir. Yani zon i¢in bir 16veye ihtiyag
vardir. Cevapet ilk olarak mutlaka 2 Karo der. Bu Relay Dekleredir. Agict Eger
renge dayali A¢is yapmissa 2 Kor, 2 Pik, 3 Tr, 3 Karo diyerek rengini gosterir.
Puana dayali dengeli veya yar1 dengeli agis yapmugsa 23-25 puanla 2 NT, 26-28
Puanla 3 NT, 29+ puanla 4 NT der. Devaminda Sanzatu sekanslar1 uygulanir.
Kaptan cevapcidir. Burada Puppet Stayman uygulamak c¢ok i1yi sonug verir.
Acicinin 2 Tr agis1 Renge dayaliysa O zaman Cevapgidaki Kabuk puanlarin (As
ve Rualarin) rengi ¢ok 6nemli olacagindan As ve Rualar sirasiyla cue-bid edilir.
Burada kaptan agicidir. Sistem su Sekildedir:

PARTNER SiZ
2°Tr 2 Karo (Relay, her sey olabilir.)
2 NT Pass, Transfer, Pup. Stayman
PARTNER Siz
2°Tr 2 Karo
2 Kor 2 NT (Key-kart yok, Puan belli degil.)
3 Kor Pass ?

3 Pik, 4 Tr, 4 Karo (O rengin Ruast)
3 NT (Rua da yok, Dam, valeden puanlar)
4 Kor (Signoff)

PARTNER SiZ
2°Tr 2 Karo
2 Kor 2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)

4 Kor (Tek basina yaparim, silem i¢in As eksik.)
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PARTNER
2°Tr
2 Kor
3 Tr ( Rua varmi? )

PARTNER
2°Tr
2 Kor
3 NT ( Koz Dami var m1?)

PARTNER
2°Tr
2 Kor
3 Tr ( Rua varmi? )
3 Kor (Kor Dami var mi1?)

PARTNER
2°Tr
2 Kor
3 Tr ( Rua varmi? )
3 Pik (Pik Ruas1 var mi1?)

PARTNER
2°Tr
2 Kor
3 Tr ( Rua varmi? )
4 Tr (Tr Rua var mi1?)

PARTNER
2Tr
2 Kor

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)
3 NT (yok)

3 Karo (Karo Ruas )

3 Kor (Kor Dami)

3 Pik (Pik Ruasi)

4 Tr (Tr Ruasi)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)
Bir iistii (yok), Iki iistii (var)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)

3 Karo (Karo Ruas1 )

3 Pik (yok)

3 NT (var)

4 Tr/Karo/Pik (var, okunan rengin Ruasi da var.)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)

3 Karo (Karo Ruasi )

3 NT (yok)

4 Tr (var, Tr Rua da var)

4 Karo (Pik Rua var, Karo Rua zaten vardi)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)
3 Karo (Karo Ruas )

4 Karo (yok), 4 Kor (var)

Siz

2 Karo

2 Pik (Pik Asi)

3 Tr (Tr As1)

3 Karo (Karo Asi)
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3 Kor (Kor As veya Ruasi)
3 Pik (Mindrden 2 As)

3 NT (Iki biiyiik As)

4 Tr (Iki karisik As)

Agic1 As cevaplariin bir iistiiyle Rua sorar. Koz Dami da Rualarla birlikte
verilir. Rualar en ucuzdan baslanarak rengiyle sOylenir. Koz Dami en yakin
seviyede koz okunarak verilir. Olumsuzluk en yakin seviyede Sanzatu ile ifade
edilir. En ucuz Ruanin cue-bidinden sonra Acici baska Ruayla ilgileniyorsa
ilgilendigi Ruay1 kendi rengiyle sorar. Koz Damuyla ilgileniyorsa En yakin
Sanzatuyla sorar. Burada okunabilecek 4 NT Key-kart sorusu degil, Koz Dami
sorusudur.

Bazi sekanslarda Koz Dami Sorusu 5 NT’ya denk gelebilir. ikinci defa
Kendi rengiyle sorulan Rua Sorusuna veya En yakin Sanzatuyla sorulan Koz
Dami sorusuna verilecek cevap bir istii olumsuz, iki Ustl olumlu olarak
degerlendirilir. Baz1 Ornekler :

PARTNER SiZ
2°Tr 2 Karo
2 Kor 2 Pik (Pik As1)
2 NT (Rua var mz1) 3 Tr ( Tr Rua var, digerleri olabilir.)

3 Karo (Karo Rua var mi1)
3 Pik (Pik Rua var m1?)
3 NT (Koz Dami var m1?)  Bir Gsti (yok)

Iki Ustii (var)

PARTNER SiZ

2°Tr 2 Karo

2 Kor 2 Pik (Pik Asi)

2 NT (Rua var mz1) 3 NT (Koz Dami1 ve herhangi bir Rua yok.)
PARTNER SiZ

2°Tr 2 Karo

2 Kor 4 Tr (Iki karisik As)

4 Karo(Rua var mi1?) 4 Kor (Koz Dami var. Digerleri olabilir.)

4 NT (Rua yok)

4 Pik (Pik Ruasi var. Tr, Karo olabilir.)
4 NT (Koz Dami var m1?) 5 Tr (yok)

5 Karo (var)

PARTNER Siz
2°Tr 2 Karo
2 Kor 4 Tr (Iki karisik As)

4 Karo(Rua var m1?) 4 Kor (Koz Dami var. Digerleri olabilir.)
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5 Tr (Tr Ruas1 var m1?)

PARTNER
2Tr
2 Pik

4 NT (Rua yok)

4 Pik (Pik Ruasi var. Tr, Karo olabilir.)
5 Karo (yok)

5 Kor (var)

NIV/
2 Karo
2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)

4 Pik (Silem i¢in As eksik digerleri 6nemli degil.)
3 Pik (Higbir sey yoksa Pass ge¢, Rua varsa cue-bid et.)

PARTNER
2°Tr
2 Pik
3 Tr (Rua var m1?)
3 Kor (Kor Ruasi varmi)
3 NT (Pik Dami var mi)

PARTNER
2°Tr
2 Pik
3 Tr (Rua var m1?)
4 Tr ( Tr Rua var m1?)

PARTNER
2Tr
2 Pik

Pass

4 Tr, 4 Karo, 4 Kor (O rengin Ruasi)

3 NT (Rua da yok, Dam valeden puanlar)
4 Pik (Signoff)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)

3 Karo (Karo Ruast)

3 Pik (yok, Pik Dami var) 3 NT (yok)

4 Tr (yok)

4 Karo (var, Karo Rua daha 6nceden
verilmisti.)

5 Tr, 4 Kor (var, yaninda okunan rengin

Rualar1 da var.)

Siz

2 Karo

2 NT (Key-kart yok, puan belli degil.)
3 Karo (Karo Ruasi)

4 Karo (yok), 4 Kor (var)

Siz

2 Karo

3 Tr (Tr As1)

3 Karo (Karo Asi)

3 Kor (Kor Ast)

3 Pik (Pik As1 veya Ruasi)
3 NT (mindrden iki As)

4 Tr (Iki biiyiik As)

4 Karo (Iki karisik As)

Agic1 As cevaplarinin bir istiiyle Rua sorar. Koz Dami da Rualarla birlikte verilir.
Rualar en ucuzdan baglanarak rengiyle séylenir. Koz Dami en yakin seviyede koz okunarak
verilir. Olumsuzluk en yakin seviyede Sanzatu ile ifade edilir. En ucuz Ruanin cue-bidinden
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sonra Acici bagka Ruayla ilgileniyorsa ilgilendigi Ruay1 kendi rengiyle sorar. Koz Damiyla
ilgileniyorsa En yakin Sanzatuyla sorar. Burada okunabilecek 4 NT Key-kart sorusu degil,
Koz Damu sorusudur. ikinci defa Kendi rengiyle sorulan Rua Sorusuna veya En yakin
Sanzatuyla sorulan Koz Dami sorusuna verilecek cevap bir iistii olumsuz, iki iistii olumlu

olarak degerlendirilir. Baz1 Ornekler:

PARTNER
2°Tr
2 Pik
3 Karo (Rua var m1?)
3 Pik (Pik Dami1 var m1?)

PARTNER
2Tr
2 Pik
4 Tr (Rua sorusu)

PARTNER
2Tr
2 Pik
4 Karo (Rua sorusu)

PARTNER
2°Tr
2 Pik
4 Karo (Rua sorusu)
4 NT (Koz Dami1 var m1?)
5 Tr/Karo (Rualar1 var mi1?)

PARTNER
2°Tr
2 Pik
4 Kor

Siz

2 Karo

3 Tr (Tr As1)

3 Kor (Kor Ruast, digerleri olabilir.)

3 NT (yok)

4 Kor (var.)

4 Tr, 4 Karo (Okunan rengin Rualari da var.)

Siz

2 Karo

3 NT (ki minér As )

4 Karo (Karo Ruasi var, digerleri olabilir.)

4 Kor, (Kor Ruasi var, Koz Dami ve Tr
Rua olabilir.)

4 Pik, (Koz Damu var, Tr Rua olabilir.)

5 Tr (Sadece Tr Rua var.)

Siz

2 Karo

4 Tr (Iki biiyiik As, Koz Ruas1 da olabilir.)

4 Kor (Kor Ruasi var, digerleri olabilir.)

4 Pik, (Koz Dami var, Tr Rua ve Karo Rua
olabilir)

4 NT, (Rua veya Koz Dami yok.)

5Tr (Tr Rua var, Karo Rua olabilir.)

5 Karo (Sadece Karo Rua var.)

Siz

2 Karo

4 Tr (Iki biiyiik As, Koz Ruasi da olabilir.)

4 Kor (Kor Ruasi var, digerleri olabilir.)

Bir Ustd (yok)

Iki iistii (var)

Siz

2 Karo

4 Karo (Iki karisik As)

4 Pik (Koz Damai var.)

4 NT (Rua veya Koz Dami yok.)
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PARTNER
2Tr
2 Pik
4 Kor
5 Tr (Tr Rua var mi1?)

PARTNER
2Tr
3Tr

5 Tr (Tr Rua var, Karo ve/veya Kor
Rua olabilir.)

SIZ

2 Karo

4 Karo (Iki karisik As)
4 Pik (Koz Damu var.)
5 Karo (var.)

5 Kor (yok.)

Siz

2 Karo

3 Karo (0-2 HCP)

3 Kor (Kor Ast)

3 Pik (Pik As1)

3 NT (As ve Rua yok, 3-7 Puan)
4 Tr (Tr As1 veya Ruasi)

4 Karo (Karo Asi)

4 Kor (Iki mindr As, biri Koz R. olabilir.)
4 Pik (Iki major As)

4 NT (Iki karigik As)

Sizin  vereceginiz 3 Karo cevabina Acicinin Dekleresi
Signoff'tur. 3 NT'ya ise Pass gecebilir. 5 Tr ile Signoff yapabilir. 4
Kor derse bu Kantitatifdir. EGer sizde 3-5 puan varsa 4 Pik, 6-7
puan varsa 4 NT diyeceksiniz. Siz 3 Karo ve 3 NT cevabi disinda
bir Deklere verirseniz, Acicl sizin Deklerenin bir Ustlyle Rua
sorar. Bu 5 Tr de olsa Signoff degildir. Clinkii zaten Silem

garantidir.
PARTNER SiZ
2°Tr 2 Karo
3Tr 4 Pik (Iki major As)
4 NT (Rua sorusu) 5 Tr (Koz Damu var, diger Rualar olabilir.)
5 Karo (Karo Rua var, Major Rualar olabilir.)
5 Kor (Kor Rua var, Pik Rua olabilir.)
5 Pik (Sadece Pik Ruasi var.)
PARTNER Siz
2°Tr 2 Karo
3Tr 4 Pik (Iki major As)
4 NT (Rua sorusu) 5 Tr (Koz Damu var, diger Rualar olabilir.)

5 Karo/Kor/Pik (Okunan rengin Ruasi var mi1?)
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PARTNER
2Tr
3Tr
5 Tr (Rua var m1?)

PARTNER
2°Tr
3 Karo
4 Tr

PARTNER
2Tr
3 Karo

PARTNER
2Tr
3 Karo
3 Pik (Rua sorusu)

Bir Ustu (yok).
Iki tistii (var.)

Siz

2 Karo

4 NT (Iki karigik As)

5 Karo (Karo Ruasi var, digerleri olabilir.)

5 Kor (Kor Rua var,Pik Rua ve Koz Dami
olabilir.)

5 Pik (Pik Ruas1 var, Koz Dami olabilir.)

5NT (Rua ve Koz Dami yok.)

6 Tr (Sadece Koz Damu var.)

Siz

2 Karo

3 NT (As yok, Puan belli degil.)
4 Karo (Koz Dami)

4 Kor (Kor Ruast)

4 Pik  (Pik Ruasi)

4 NT (Tr Ruasi)

5Tr (Ruayok, 0-3 HCP)

5 Karo (Rua yok, 4-7 HCP)

Siz

2 Karo

3 Kor (Kor Ast)

3 Pik (Pik Asi)

4Tr (Tr As1)

4 Karo (Karo As1 veya Ruasi)

4 Kor (Iki mindr As, biri Koz Ruasi da olabilir.)

4 Pik (iki major As)

ANT (iki karisik As)

Siz

2 Karo

3 Kor (Kor Asi)

3 NT (Koz Dam1 ve Rua yok.)

4 Tr (Tr Ruasi var, Koz Dam1 ve diger
Rualar olabilir.)

4 Karo (Koz Dami, Kor Ruasi olabilir.)

4 Kor (Sadece Kor Ruasi var.)

Sizden gelecek Rua Cevaplarindan Koz Dami ve Diger Rualarin olup
olmadig1 belli olmamigsa 4 NT ile (Bazen 5 NT ile) Koz Damui, kendi renkleriyle
de Rualar sorulur. Cevaplar bir iistii ile yok, iki istii ile var seklinde verilir. Iki
Trefli acisina overcall yapilirsa Cevapginin konturu 4-7 HCP gosterir. 2 NT ise
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Rakibin rengini de durduran dengeli 8+ HCP, 3 NT Rakibin rengini
durduramayan dengeli 8+ HCP gosterir. Cevapginin renk okumasi 8+ puan 5+
renk demektir. 0-3 HCP ile cevapgi Pass geger. Agict 23-25 HCP ve dengeli el ile
agmigsa Kontur atar. Daha fazla Puanla agmissa zon durumuna gore elini
degerlendirir. 3 NT diyebilir. Kontur atabilir. Rakibin kontratin1 batiramama
ihtimali varsa 3 NT da diyemiyorsa Rakip renkten keseri de varsa 2 NT der. Acici
renge dayali1 2 TR acis1 yapmigsa Overcall ve Ortagin pasindan sonra 0niine gelen
Deklerede giicii neyse onu sdyler. Tek basina zon baglayacak giicii varsa ilan eder.
Silem varsa silemi ilan eder. 3x varsa 3x’1 ilan eder. 2 Tr agis1 konturlanirsa 0-3
HCP ile Pass gecilir. 8+ HCP ve dengeli elle Siir Kontr atilir. 4+ HCP ile 2 Karo
Relay Deklere devam eder.

BAZI OZEL DEKLERELER

Su Deklerelere bakalim. PARTNER Siz
1Tr 2 Kor
1Tr 2 Pik
1 Karo 2 Kor
1 Karo 2 Pik

Bu sekanslari tek renkli, muhtemelen altil1 2-5 puanli el olarak oynuyorduk.
Ancak boyle eller hem ¢ok az gelir, hem de bu Deklere pek ise yaramaz. O

nedenle Biiyiik Usta Zafer Sengiiler’in de tavsiyesiyle, bunu 9-11 puanlik
6’11 major renk olarak oynamaya karar verdik. Devamini natiirel oynuyoruz. Agici
cevape¢inin majoriinii 3 seviyesinde okursa tekliftir. 3 NT, 4 Major

Signoff’tur. Diger Deklereler Kontroldur. Partnerim Bir major agisindan sonra
Rakip konturla veya basit overcall ile araya girerse yine 2-5 puanlik 6’11 zayif el
olarak oynuyoruz.

Bu sekansi bu sekilde adlandirirsak bazi standart Deklereler de anlamini
degistirir. Mesela :

PARTNER Siz aAX

1Tr 1 Kor YRDVxxx

1INT 3 Kor ¢ADx
$XX

Bu 3 Kor standart sistemlerde zon teklifidir. Zon teklifi yapacak ellerle
bastan 1 Mindre 2 Major dedigimiz i¢in buradaki 3 Kor artik partnerden
Kontrole ge¢mesini istiyor. A¢ict majorle agmigsa bu Deklere gecerli degildir.

PARTNER SiZ
1 Kor 1 Pik
1NT 3 Pik
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Klasik zon teklifidir.

Eger 1 Minore 2 Major cevabini yukarida anlattigimiz gibi oynamaya karar
verdiyseniz, o zaman 1 Tr agisina 2 Karo cevabini 5-5 majorler yerine tek major
renkli (muhtemelen altil1) 2-5 puanh el olarak da oynayabilirsiniz. 1 Karo agisina
2 Karo cevabini da iki ihtimalli (inverted ve tek renkli 2-5 puanli major) olarak
oynayabilirsiniz. Clnki bunun gelme ihtimali 5-5 maj6riin gelme ihtimalinden
cok daha fazladir. 1 Karo-2 Karo Dekleresinden sonra Partnerden gelebilecek
Pass’a tahammulimiiz varsa 2 Kor diyoruz. Partner 2 NT, 3 Tr, 3 Karo, 3
Kor, 3 Pik derse inverted, pass veya 2 Pik derse zayif 6’11 major oldugu anlagilir.
1 Tr - 2 Karo sekansini 5-5 major, 2-5 HCP olarak da oynayabilirsiniz. Biz Bir yil
bekledik, hi¢ boyle bir sekans gelmedi, vazgectik.

KOMPETISYON = REKABET = YARISSALLIK

A- Genel Giris : Partnerler arasinda yapilan Deklerasyonun amaci; “Ne’ye?” ve
“Kag’a?” oynayacagimizi saptamaktir. Eger ortagimiz ile elimizde yeteri
kadar gii¢ varsa acele etmeden “miikemmele” ulagmak c¢abasi icinde olmaliy1z.
1 Treflden 3 NT ye kadar 15 “s6z” var. Gelebilecek binlerce el arasidan en
uygunu bulmak i¢in 6zenli bir ayiklama ile sorunu ¢ozebilirsiniz. Ne de olsa
ortaklarin elinde 5 ya da 6 kez konusma imkani bulunabilir. Biitiin sorun
“ayiklama” bilgisine sahip olmaktir. Serbest sekansda ‘“yavas, fakat
mitkemmel” ilkesi yiiriir. Ama gercek yasamda bu kadar rahat olamazsiniz.
Rakipler i1se kansirlar ve yasami sizin ig¢in olabildigince zorlastirmaya
calisirlar. Ozellikle; rakibinde bir Kontrat oynayabilecek giicii varsa... Iste
sorun burada baslar. Yarigsallikta “yavas, fakat miikemmel” ilkesinin yerini
“yaklasik, ama hemen” ilkesi alir. Serbest sekansda ortakla bilgi aligverisi
yaparak bir Kontrat secimi yaparsiniz. Yarigmada ise bir el, kendi basina
“Ne’ye ve Kag’a” sorularmi yaklasik olarak yanitlayarak yarisma istegini
ortaya koyar. Soldaki rakibin oyunu agmasiyla birlikte Deklere oniiniize 4 Pik
veya 5 Tr olarak gelebilir. Siz muhtesem bir elle higbir sey sdyleyemeden
kalabilirsiniz. Bu nedenle :

- Ya Kontrat1 biz oynayacagiz.

- Ya da rakip oynayacaksa, batmasi bizim i¢in karl1 olacak bir Kontrat Deklere
etmesini saglamaliyiz. Bizim oynayacagimiz kontrati rakip oynamak istiyorsa
bedelini en agir sekilde 6demelidir. Bu amagla yaptigimiz miicadeleye
Bricte rekabet =Kompetisyon= Yarissallik diyoruz. Yarissalh@in 6zii iste
bu optimizasyondur.

B- El degerlendirme: Temel Stratejik kural: Bolgeler kuralidir. 3 NT i¢in 25-26
HCP, 4 Major igin 26-27 Toplam Puan, 5 minor igin 29 TP, Slem i¢in 33 HCP
yada 34 TP gerekir. Rekabette HCP (Onor)+Tutus puani= Toplam Puan (TP)
hesab1 yapilir. Asagida belirttigimiz gibi rakip renkteki Dam ve Valenin defansda
degeri olabilir ama siz oynarken hesaba katilmamasi gerekir. Tutus Puani ortak
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koz saptandiginda elin kisaliklarinin kazandig1 degerdir. 5+ karth renk karsisinda
4’14 ve 3’11 tutus ayr1 ayr degerlendirilir. Tablo soyle:

Dagilim 3’li tutus 4’10 tutus
Sikan 3TP 5TP
Tek 2TP 3TP
Ikili 1TP 0,5-1TP

Yanitci iseniz; Ortagin 2. rengindeki Rua yada Dam i¢in 1 puan, varsa
Her As icin 1 Puan daha elinize ekleyiniz.Bu hesaplamadan sonra; Zon ya da
Slem bolgesi i¢in yeterli puaniniz yoksa en ekonomik yerde durunuz.

Yarnissallikta stratejik kural ise: Toplam Love Kurahdir.

El degerlendirme deklerasyonla ilgilidir. Brigte asil basar1 iyi Deklere
vermektir. Eskiden biiyiik bri¢ ustalar1 Deklere verildikten sonra oyunu
ciraklaria birakirlarmis. Tek basiniza iyi bir kart oyuncusu olabilirsiniz. Ama
deklerasyon bir ortaklik isidir. Iyi bir ortaklik anlasmasida azimli, sistemli ve
sabirli bir caligmayla kurulur. “Gonder gitsin™ taktigi acemi yada zayiflara belki
sikca soker ama lyi oyuncular el degerlendirme yaptiklari, sinyalizasyonlari
yetkin oldugu ve birbirlerinin Deklerelerini anladiklari i¢in; “gdmmece”
yaptigmiz takdirde, emin olun sizi gomerler. Zaten “Gonder gitsin” yaptiginiz
miiddetce acemi de bulamazsiniz, Ciinkii acemi olan sizsiniz. El degerlendirmeye
baslamadan 6nce durumumuza bakacagiz. Zon durumu nedir? Zondaysak ya da
esit zon durumunda amacimiz zon yapmaktir. Boyle bir durumda en ¢ok bir
batmak kabul edilebilir. Uygun zon durumunda ise (rakip kirmizi, biz beyaz) en
cok iki batmak. Olii yada canli durumdamiy1z? Bu husus su acidan énemlidir. Siz
pas dedikten sonra Deklere sona eriyorsa ve rakip partskorda durmussa yani Olii
durumdaysaniz; Asgari kosullarla yarigmay1 baslatabilirsiniz. Elinizin pek bir
ozelligi olmasa da Deklereyi sonmekten kurtarmali ve ortaginizi
uyandirmalisiniz. Ama rakiplerden biri limite olmasina ragmen digeri heniiz
siradaysa yani Canli durumdaysaniz; yarismayr baslatmak icin elinizin yetkin
ozellikleri olmalidir. Pozisyon ayirimi pratik 6neme sahiptir. Canli durumda
miidahale eden, Ornegin: Kontr attiysa diger majorde saglam kartlar1 olmasi, renk
okuduysa renginin iyi olmasi gerekir. Ortagi O’na giivenecektir. Ama o6li
durumda yarisma istegi ortaya koyanin ortagi ise daha temkinli olmalidir. Olii
durumda rekabete giren oyuncuya/ortaginiza giivenip rakibe Kontr atarsaniz ve
sonra oyun c¢ikarsa “sende var sandiydim” diyemezsiniz. Aym sekilde rakibin
diisiik kontrata kaldiklarim1 veya kalacaklarini aslinda ellerinin daha giiclii
oldugunu goriiyorsaniz kompetisyondan hemen ¢ekilin.

EL DEGERLENDIRMEDE OLUMLU VE OLUMSUZ ETKENLER:

- Dagilimiiz: El dengesizlestikce yarigsal giicli artar. Rekabette dengeli el eksi
yazar. Ama rakibi Kontrlu oynatirken de art1 yazar. Koz fiti olan ellerde rakip
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renkteki kisalik (Single ya da sikan) yasamsal deger tasir. Hele ortaginizin o
renkte puani yoksa “Uc¢maktan” korkmayiniz!.

Misfit varsa; Oniiniiz tuzaklarla doludur. En yakin yerde durunuz. Dagilim
degerleri Fit durumu oldugunda olagandan daha ¢ok deger kazanir. Dikkat!
Ancak Ortaklarin fiti yoksa bu durum onlarin aleyhinedir. Misfit dagilim
degerlerinizi 6ldiiriir. Misfit dagilimi gordiigiiniiz anda Deklereyi sondiirmeye,
eger rakip de Deklereye girmisse onlari cezalandirmaya bakin.

Ortagin renginde 2 ya da daha az kart misfit. 3 kart yarim fit, 4+ kart tam fit
demektir. Kontrat ilan ederken dagilim puanlar1 ancak fit varsa hiikiim ifade
eder. Double fit de arzulanan bir durum degildir. O zaman fitin degeri azalir.
Ciinkii her iki elde de renklerde esit uzunluk vardir. (Dublikasyon.)

Onorlerin yeri: Elinizdeki puanlarin renklerinizde yogunlasmasi, Sekans
olusturmas: 6nemlidir. Ornegin Bu giin herkesin kullandig1 Milton Work
Puanlama sistemine gore As disinda elinizdeki sek onorlerin baglangicta
degerini 1 puan diiserek baslayin. Sek Dam 1 HCP Sek Rua=2 HCP gibi. As
her zaman kendi degerini korur. Rakip O rengi okudumu Sek onoriin degeri
“0” olur. Ortak okursa hemen degerine doner, hatta artabilir. Ozellikle iki
renkli ellerde ¢ok puan olmasina degil puanlarin uzun renklerde olmasina
bakmalisiniz. NT oyunlarinda 10,9,8 hatta 7 gibi markalarin ondrlerle birlikte
yada kirik bigimde sekans olusturmasi ¢iplak puanlardan ¢ok daha degerlidir.

Puanlarimizin niteligi: Aslar tartisilmaz. Ruanin yeri 6nemlidir. Size iy1 ise
rakibe kotldir ya da aksi. Genel olarak Rakip renklerde puanlariniz varsa o
renkleri Saginizdaki Rakip okuduysa iyi, Solunuzdaki rakip okuduysa kotiidiir.
El degerlendirmede asil 6nemli olanlar Dam ve Valelerdir. Koz oyununda;
rakip renkteki her bir Dam ve Vale birer eksi degerdir. Sanzatu oyunlarinda
ise art1 degerdir. Ozellikle zayif ellerle karar verirken bu kurala dikkat ediniz.
Koz kontratlarinda Aslar1 5’er puan, (hi¢ degilse 4,5) olarak sayiniz. Uzun
renklerin aslar1 kisa rengin aslarindan ¢ok daha degerlidir.

Ortakligin koz sayisi: Toplam Love Yasasi temel bir yarigsallik/rekabet
yasasidir. Istenen say1 en az 9 dur. Ama asimetrik fit durumu ve/veya asiri
dengesiz dagilim olasiliklar1 disinda toplam 10 koz’u da 9 sayiniz.

(Asimetrik fit = Bir renkte ARxxx karsisinda D tek dir ve ortagin uzun rengi

karsisinda da sizin tek ya da 2 kartiniz vardir. Ve 3. Renk fit durumunda
kozunuzdur. Az HCP Ile ¢ok seyler yapabilirsiniz. Bir renkte uzunluk varken
ondrler iki el’e dengesiz bi¢cimde dagilmistir. Hi¢ kayipsiz saglanabilecek dyle bir
uzunluk igin elde-yerde 5’er koz olmasi hem koz toplamak hem rengi saglamakta
yeterlilik verir.)

Toplam love yasasi: Bir eldeki toplam 16ve sayis1 o eldeki toplam koz sayisina
esittir. Yani bir bagka deyisle Toplam Love= O elde her iki taraf i¢in de alinmasi
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miimkiin olan el sayisidir. K-G 5-4 fitle 10 el alabiliyor iken, D-B 4-4 Kor fitiyle
7 el aliyorsa toplam 16ve 10+7=17 dir. Ortaklikta ortalama 17-23 aras1t HCP varsa
koz fiti bulunmas1 halinde o ortakligin sahip oldugu toplam koz sayis1 alacagi I6ve
sayisina esittir. (Bir fazla-bir eksik)

Toplam koz= Her iki taraf i¢in de en iyi kozun toplam sayisidir. Orn; K-G igin 5-
4 Pikler D-B icinde 4-4 Korler varsa toplam koz sayis1 9+8=17 dir.

Onor kagitlariin yerleri ya da empaslarin tutup tutmamasi toplam loveyi
degistirmez. Renklerin dagilim ve bir taraf i¢in kot olmasi da toplam loveyi
degistirmez hep Sabit kalir. Uzerinde kitaplar yazilmis bu kuralin 6zeti sudur:

1. KURAL : Puanlar kendi renklerinde olmak iizere taraflar arasinda esit (en az
17-23 olgeginde) dagilmissa, rekabette ortakliginizdaki koz adedi kadar
yiikselmekten korkmayiniz.

2. KURAL : Asir1 Dengesiz dagilimlarda hicbir kural yoktur. Sadece Orman
Kanunu gecerlidir.

Ozetle Yarigsallikta :
Artilar : Eksiler :
Dengesiz dagilim. Dengeli dagilim (3334, 4432, 5332).
9+ Koz. Misfit.
Rakip renkte kisalik. Rakip renkte D, V.
Cifte Fit. Dublikasyon= Renklerin karsilikli
Puanlarin renklerde yogun olmasi. iki elde de ayn1 sayilarda olmasi.
Puanlar1 renklerde yogun 2 renkli eller. Puanlarin daginik olmasi.
Rakibin puanlarinin ezilmesi. Bizim puanlarimizin ezilmesi.
Lehe zon. Esit veya aleyhe zon.

FORSING PASS

Orneklerle baslayalim. Asagidaki dagilimlarda deklereler:
1. Dagilim:
AXX Siz RAKIP PARTNER RAKIP
YARxxx  1Kor 2 Kor (Pik+Tr) 3 Tr (4+kor, 10+Puan) 4 Pik
¢ADVxx  ?
X

2. Dagilim:
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XX Siz RAKIP PARTNER RAKIP
YARxxx  1Kor 2 Kor (Pik+Tr) 3 Tr (4+kor, 10+Puan) 4 Pik
¢ADx ?

XXX

3. Dagilim:

ax Siz RAKIP PARTNER RAKIP
YARxxx 1 Kor 2 Kor (Pik+Tr) 3 Tr (4+kor, 10+Puan) 4 Pik
¢ADVx ?

SAXX

4. Dagilim:

aAX Siz RAKIP PARTNER RAKIP
YARxxx 1 Kor 2 Kor (Pik+Tr) 3 Tr (4+kor, 10+Puan) 4 Pik
*AXX ?

XXX

[k dagilimda 13 HCP olmakla birlikte oyun giicii fazla, dagilimli bir eliniz
var. Partner de kozunuza destek verdigine gore rakibin de dagilimli bir eli var
demektir. O halde 6ncelikle zonu diisiinmelisiniz. 5 Karo uygun Dekleredir.

Ikinci dagilimda elinizi bir kerede oyunu acarken ifade ettiniz. Elinizde
extra higbir deger yoktur. O halde Kontr atacaksiniz. Bu Kontrun anlami; benden
bu kadar demektir. Pass gecerseniz, elinizde en az bir Dam fazlalik var demektir.

Uciincii dagilimda ise size silem mutlak gibidir, silem veya muhtemel
Grandsilem i¢in 4 NT ile Key-kart sormaniz gerekir. Bu dagilimla da rakibi
cezalandirmay1 diislinmeyiniz, fazla batiramazsiniz. Rakibin 7 Piki bile size kotii
olacaktir.

Dordinct dagilimda ise Rakip kozun Asi ve 15 HCP var. Kontr
atamazsmiz. Ciinkii elinizi tam ifade edemediniz. 5 seviyesinde Deklere
veremezsiniz. Zayif da olsa batma ihtimalinin yaninda rakibi siddetli bir sekilde
cezalandirma firsatim1 da kacirabilirsiniz. Bu nedenle buradaki Deklere Pass
olmalidir. Bu Pass, Forsing Pass’dir. Anlami elimde heniliz gosteremedigim
degerler var demektir. Partner buna Pass gecemez. Hi¢ degilse Kontr atmalidir.
Partnerin dagilimli eli varsa 5 kor diyebilir. Daha iyi eli varsa silem arastirabilir.
Defans eli varsa veya hig art1 degeri yoksa Kontr atabilir.

Forsing Pass’1 Agici yapabilecegi gibi cevape¢t da yapabilir. Mesela su
dagilimi ve Deklereleri inceleyelim.

AXX Siz RAKIP PARTNER RAKIP

108



YAXXX Pass Pass 1 Kor D

¢AVXX 2 NT (Truscot) 3 Tr 3 Kor 3 Pik
& XXX ?

Bu dagilimla Kontr atmaliyiz, c¢iinkii yaptigimiz truscott elimizi
anlatmaktadir. Gosterebilecegimiz fazladan bir degerimiz yoktur. Kirmizi
renklerde olabilecek bir fazla kart veya bir Dam fazlaligi ile 4 Kor dememiz
gerekir. Defansta olabilecek art1 degerlerle ise Pass gegmemiz gerekir. Bu Pass da
Forsing Pass’dir. Partnerin Pass ge¢cmemesi gerekir. Uclincliden oyun agan
Partner 3 Kor demekle zayif agmadigini, ama daha da kuvvetli olmadigini
gostermis oldu. Simdi gosterdiginden baska hicbir art1 degeri yoksa, veya artisi
defansta ise Kontr atacak, Kirmizi kagitlarda artis1 varsa (dagilim veya Puan)
4 Kor diyecektir.

Oncelikle rekabette forsing pas sekansinda olup olmadiginizi bilmek
gerekiyor. Forsing Pass Kompetisyon ile karisabilir. Oyun acan i¢in;

a- Yarigsma basladimi, sigramadan sdylenen yeni renkler Non Forsingdir.

b- Yeni rengin forsing olmasi: Ya sigrayarak, Ya reverse ederek, Ya cue-bid
ederek, Ya da 6nce Kontr atip sonra okunmasiyla miimkiindiir. ( Iyi-Koti
2 NT oynayanlar bunu da iyi-kotii 2 NT’ya uyarlamak zorundadir.)

Kontr ¢agrisi yapan ya da yarismaya devam isteyen pass'in forsing
olabilmesi icin:

- Rakibin zon Deklere etmis olmasi ve,
- Sizin ortakliginizinda en az 18 HCP si ve;

*Ya 9-10 kartlik koz fiti bulmas1 gerekir. (Yiikselmek igin.)

* Ya da puanlariizin rakip renkte olmasi gerekir (Kontr atmak igin.)
* Rakibin bariz zaafiyet durumlarinda bu kosullar elbetteki aranmaz.

1- Partnerlik zon forsingi yapan bir konusma yapmissa eli; ya siz oynarsiniz ya
da rakip Kontrlu oynar. Yani ortagin pass't forsingdir. Ya Kontr atacaksiniz ya
bir seviye yukar1 ¢ikacaksiniz

2- Davet konusmasi kabul edilmisse zon forsingi durumu vardir. Pass Forsingdir.

3- Rakibin preempetive Dekleresinden ya da iiste konusmasindan sonra zon
sOylemissek sonraki tiim paslarimiz forsingdir. Istisna:

a ) Ortak yeni bir renkte zon sdylemisse,
b ) Rakip zonda yada esit zon durumunda preemptive yaparak zon séylemisse,
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¢ ) 1 Major agisindan sonra, rakip preemptive yapmis ve ortak Cue-Bid
yapabilecekken Zon’a sigramigsa. Oyun aganin sonraki Pas’1 Forsing Pass
degildir. Ornek:

N w S E
2Kor 4Pk  5Kor Pas=? Rakip preemptive Deklere verdi. Biz zon
soyledik.
Tiim “Pas”larimiz forsingdir.
4 el sOyle olabilir.
#ARD1098
v2
¢RD1092
*D
276 432
YADV953 YR106
+54 483
#1076 #ARVO952
aV54
v874
*AV76
#843

Yiiksek diizeyde pas geemek, Kontr atmak ile yiikselmek arasindaki
kararsizlig1 anlatir. Kontr= “Ortak, daha fazla konusma” derken...Bir basamak
yiikselmek ceza ile ilgilenilmedigini gosterir... “Pass” ve arkasindan konugmak
ise Daha guclu el gosterir.

* Dikkat: Cevapci ¢ok zayif ellerle -ortagini durdurmak i¢in- “Kontr”
atmay1 bir imkan olarak daima aklinda tutmalidir.

4- Daha Once pas gecmis iki el zon'a gelirse forsing pass meydana gelir. Rakibin
zonu c¢almasina izin verilmez.

Ornegin:

W N E S

-- Pass Pass Pass

1 Koér 1Pik 4 Kor 4 Pik

PasS--------mm-m oo Forsingdir. Rakip ( K-G) pas’dan geliyor.
w N E S
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Pass--==emmceemmmmemceman e e e e e Forsing degildir. Rakip pastan gelmiyor.

Ayrica Dogu Cue-Bid yapabilecekken zona sigradi. Pass normal agar el
gosterir. Kontr ise Opsiyoneldir. Degerlendirmeyi Dogu yapacaktir.

Ayrica Dogu Cue-Bid yapabilecekkenzona si¢radi. Pass normal acgar el
gosterir. Kontr ise Opsiyoneldir. Degerlendirmeyi Dogu yapacaktir.

5- Ugiinciiden preempetive agis sonras1 (3-4 diizeyi) 4. oyuncu Kontr der ve
cevape1 zon'a firlarsa pass forsingdir. (Ancak Preempetive agis yapan taraf zonda
kars1 taraf degilse rakipler ciddidirler, Pass forsing olmayabilir.)

Ornek : Herkes zonsuz.

w N E S

-- -- -- Pas
Pass 3Tr Kontr 5Tr
Pass= ?

Forsingdir. 3.den preemptive a¢is yapildi ve Pass’dan gelen ortagi zon’a
si¢radi.

6- Rakipler part skorda kalmisken bizim araya girisimizle zon'a ¢ikmiglarsa Pass
forsingdir.

Ornegin:
w N E S
1°Tr 1 Kor 1 Pik 2 Kor
2 Pik 3 Kor 4 Pik 5 Kor

Pass =? Forsing

7- 1M - 4M direkt sigramali Deklereden sonra agan yalniz yeni renk yada cue-bid
yaparsa forsing pas sekansi olusur. Ornegin: Dort el soyle:

473

YRV10632

+DV'75

&3
aRV106 4AD98542
4% v--
+R964 *AB2
#D654 &»V97

N--

YADS8754

+103

#AR1082
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W N E S
-- -- -- 1Ko6r
Pass 4 Kor 4 Pik 5Tr
5 Pik Kontr (Ceza)

Pass (Forsing)

Guney 5 Tr ile Cue-Bid yaparak silem daveti yaparken Kuzey silem igin
uygun olmayan eliyle 5 Pike Kontr atarak Deklereye devam etmeme istegini
iletiyor. Kuzeyin minor renklerini degistirdiginizde ise ¢ifte fit nedeniyle Kuzey
slem Deklere edecekti.

8- Bire bir cevaptan sonra zon daveti kabul edilirse forsing pas sekansi olusur.
(Aganin cue-bidi de forsing pass olusturur.) Ornegin:

W N E S Dogunun eli ~ Batinin eli
17Tr Pass 1 Kor 1Pik 3 A2
2Pik* 4 Pik Pass=? Forsing ¥DV543 AR76
¢RV32 54
*532 ARD54
* Cue-Bid

9- Ug Diizeyinde forsing pass: Bir diizeyindeki ag1s iizerine 2 diizeyinde cevap
sonrast 4. oyuncunun kompetisyonu tizerine pass forsingdir. (Ancak bu renk
cevapeinin renginden daha asagi derecede olmalidir.) Ornegin:

w N E S

1 Pik Pass 2 Karo 3Tr Bat1 Dogu

Pass---------- Forsing #RV1087 32
YA1043 D87
¢RV2 ADV932
*3 D8

Ancak yanitc1 araya giris nedeniyle 3 dilizeyinde sigramasiz yeni renk
gostermigse, Rengin yanit¢inin renginden asagi olup olmadigina bakilmaksizin
tim paslar Forsingdir. Ornek:

w N F >
1 Pik 2KSr  3Tr 4 Kor
Pass------==—=—ccmeee- FOrSing

Sicramali yeni renkler Forsing pass sekansi yaratmaz.™

Bati Dogu
453 RV98764
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W N E S YRDT76 32
1 Kor 2 Karo 3 Pik 4 Karo +54 T
Pass---------- Non-Forsing. #ADV3  R&2

* Konvansiyonel Deklereler istisnadir.

10 - Bir fit bulundugunda bir partner yeni bir renk gosterdiginde forsing pass gegip
sonra konusmak direkt konusmadan daha fazla gii¢ gdsterir. Ornegin:

W N E S Bati Dogu
1Pik 2 Karo 4 Karo*  5Karo #RDT974 AV32
Pass(F) Pass Kontr Pass v5 7
5Pik ¢AVS RT65

#RDV AT73
* Splinter

Fit bulunmadan 6nce bir “forsing pass” Deklere etmek, Forsing pass
Deklere eden ortagin elinde, parsiyel bir fit bulundugunu, ancak devam edip
etmemekte ikirciklendigini gosterir. Ortagin kozunda destek devam istegini
gOsterir. Ancak; “forsing pass” Deklere edip, gelecek Kontr’dan sonra, ortagin
kozuna destek vermek slem istegini gdsterir. Ornegin:

West North East South
1 Kor 3 Karo 3 Pik 5 Karo

)
a b c d
463 A8 A87 AD4
YARS874 AR874 AR874 AR8743
*54 54 5 54
S#RV105 R1032 DV74 RT

a) Kontur, pik destegini inkar eder.

b) Pass; Pik’e olas1 destek, ancak konugsmaya devam etmekte tereddiit.*
c¢) 5 Pik; Konugmaya devam

d) Pass, sonra Kontru 5 pikle kaldirarak slem denemesi.

* “b)” sikka ile ilgili su agiklama zorunludur. Forsing pas bir miktar koz destegi
vaad ederse de, ortak ondr ikili yada 3 kiiciikten fazlasin1 beklememelidir.

Forsing pass Deklere edip sonra Cue-Bid yapmak ise slemin hemen
hemen kesin oldugunu grandslem istegini gosterir ve arastirmadir.

Ornegin: e
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&AV106 Bu el, “meramini” ancak 6 Karo Cue-Bid’i ile anlatabilir.
YARVE7

‘____

»A1097

Ortagmizin kozuna destek yoksa, ekstra giicliniizde yoksa, Deklereyi
Konturla kapatmak genellikle olumlu sonug verecektir.

* Asagidaki kurali hatirlayimiz!...

KURAL : Misfit varsa, ekstra giiciiniiz de yoksa en yakin yerde Deklereyi
sondiirliniiz. Ornegin:

West North East  South Bati Dogu

1Tr 2Pik 3Karo 4Pik a74 a3

? YA107 YRV9
5 #RD98742
SARVI10843 0?2

Pass gecmek Karoya tolerans gostereceginden, Bati Kontr ya da 5 Trefl
seceneklerinden birini se¢gmelidir. Kendinize ait ¢cok saglam bir renginiz yoksa
kozdan defansif I6veniz olmasa da Kontr tercih edilmelidir.

11- Bir diizeyinde acisinizdan sonra Kontr ve Stirkontr (Yar1 dengeli, 4'lii tutus
yok, 11+ HCP) sekansindan sonra 4. oyuncunun konugmasini takiben pas
forsingdir. Yeni renk ise distiribiisyonel bir eli gdsterir. Ornegin:

w N E S

1Kor Kontr Sirkontr 1 Pik/2 Trv.s.
Pass-----Forsing

2 Karo-----Zayif distriibisyonel el (Korler ve karolar)

Stirkonturcu kendini limite ederse daha sonraki paslar forsing degildir,
limite etmezse, agici ve yanit¢inin paslari forsingtir. Ornegin:

w N E S

1 Kor Kontr Surkontr Pass
Pass 2°Tr Pass (F) 3Tr
Pas(F)------------------ Ortakligin her ikisinin de pass't Forsing.

12- Cevapg1 pass dan geliyorsa; Kontr-Siirkontr sekansindan sonra aganin
renginin 2 seviyesine kadar pass forsingdir.
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13- Cevapgt 1 NT demis yada 1 +2

sekansi olugmaz. ancak araya Kontr ile girilmis ve agic1 Siirkontr atmissa sonraki
passlar forsingdir. Ancak; agict kendini limite etmisse sonradan atilan Siirkontr
“forsing pass” olusturmaz. Ornegin:

w N E S
1 Kor 1 Pik INT D
RD 2 Pik Pass-----=--==-ssmuuu- Forsing degildir.

Su sekanslar inceleyelim.

a_

wW N E S

1 Pik Pass 1NT Kontr
RD Pass Pass 2°Tr
PaSS---==mmmmm e Forsingdir.

b-

W N E S

1 Pik Pass 1INT Pass
2 Karo Pass Pass D
RD 3Tr Pass ?

Forsing degildir. Acan kendini limite etmistir.

C_

W N E S

1 Pik Pass 1NT Pass
2 Pik Pass Pas D
RD 3Tr Pass="?

Forsing degildir. Ciinkii agic1 2 Pik ile elini limite etmistir.

14- NT ile araya giris: 1 NT ile araya giris Kontrlanirsa (Elin kendi taraflarina ait
oldugunu bildiriyor) daha sonraki paslar forsingdir. Yani Natirel 1 NT
miidahalesine Kontr atan oyuncunun sonraki paslar1 Forsing dir.

W N E S
1 Kor 1NT D 2 Tr (Kagis)
Pass---------- Forsing

Acic1 dagihimsal degeri olan elerle pass gecmemelidir.

“a11 L‘b”
aV102 aV?2
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YRDVO9S5 YRDI953

*AV ¢ADV108
SRV *10
“a” ile pass gecerken..... “b” ile 2 Karo demelidir.

Bunun tersine olarak, Sirkontr, S.O.S degilse ve gii¢ belirtiyorsa, bu kez el,
1 NT overcall yapanlara aittir ve onlarin paslar1 forsingdir.

w N E S

1 Kor INT D RD (Glg)

2 Kor Pass----Forsing

Ya da,

1 Kor INT D RD (Glg)

Pass Pass 2 Kor Pass----Forsing

Sanzatu agan Kontrdan kendini kurtarmak i¢in Deklere vermisse, “forsing
pass” sekansi olusmaz, 4 koz (ya da kaliteli 3+ koz, daha 6nceki konusmasinin
maksimumu) olan defans oyuncusu Kontr atmalidir.

D- USTE KONUSMALAR = OVERCALL

Araya girigler; rakibin naturel oyun aciglari lizerine yapilan konusmadir ve 2
boliimde ele alinir. 2. Pozisyonda yapilana Overcall, 4. Pozisyonda yapilana
Balancing=Uyandirma deniyor. Bunlar farkl seylerdir, Kurallar1 da farklidir.

Bu boliimde anlatilanlar basit araya giristir. Araya girisde amag:

* Part-Skor (Miimkiinse zon) oynamak. (Istisnaen silem yapabilirsiniz.) .

* Cikis gostermek. (ki; iste bu nedenle 4°lii ¢ok iyi bir renk ama yeterli HCP ile
tiste konusulabilir.).

* Kar getiren bir baraj yapmaktir.

* Rakibin isini zorlastirmaktir.

1- Bazi temel kavramlar:

a- Sinrlar: Uste konusmalar eski aliskanliklarimizda oldugu gibi agis puani
garanti etmez. Genellikle dagilimsal elleri gosterir ve 6 HCP’a kadar araya giris
miimkiindiir. Bilindigi gibi Once Kontr sonra renk okumak en az 17+HCP (lyi
bir 16 HCP, hatta destege ihtiyag duymayan iyi bir renk ve 14 HCP da olabilir)
garanti eder. Ama Oyle eller olabilirki 4 kartli renginiz vardir ve puaniniz 13-14
HCP civarindadir. Yine de once Kontrla baslamak gerekebilir. Ortaginiz bu
cagriya rakip de araya girdigi zaman cevap vermez ise ya da verdigi cevap fit
vermiyorsa yapacaginiz bir sey yoktur. "Pass" ile yetinmek durumundasiniz.
Yeterki forsing bir yanit gelmesin. Yada siz ortagimizi yanitina rakip lste
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konusunca Kontr ya da renk ile kompetisyonu siirdiirmiiyorsaniz. En ¢ok 12 HCP
civarindasiniz. Kompitasyonu 2 diizeyinde siirdiiriiyorsaniz 13+ HCP garanti
edersiniz. Good-Bad 2 NT’dan ge¢cmeden 3 duizeyinde renk ile giderseniz bu iyi
eliniz var demektir

b- Giivenli arttirma: Fit arttirmasi Ortaklarin tutustugu bir suit=renk varsa giivenli
arttirma siirecindesiniz demektir. Toplam Love Kanunu burada devreye girer.
Toplam kozunuz kadar artirmaya katilabilirsiniz.

c- Tehlikeli arttirma: Sag taraftaki rakibin 1'e 2 yanit verdigi durumda yapilan
arttirmadir. Kotii bir renkle-suit’le rakibin giicli ama misfit=uyumsuz sekansina
girmek son derece tehlikelidir. Bu iki kavram da rakibin agtig1 ya da yanit verdigi
durumlarda ortaya c¢ikar.

d- Rakibin rengindeki uzunlukla tiste konusmak: Konusabilirsiniz. Ciinkii; rakip
rengin sizde uzun olmasi sizin renginize fit i¢cin ortagin elinde yer agmaktadir.
Umut i¢in evet. Ama garanti degil. Siirpriz olabilir. Cok Dikkatli olmalisiniz.
Burada dikkat edilecek sey ortagmizda fit yoksa yiikselmeyi/arttirmay:
stirdiirmemeniz gerektigidir.

Not: Sagimizin agtig1 major renkten sizde 4 kart varsa;

- Onorleri de varsa hig araya girmeyin.
- Partner kontr veya overcall ile araya girerse alttan alin.

e- Riskler : Renkle miidahale etmenin riskleri vardir. Bu Riskler:

- Rakibin Kontr ¢ekmesi sonucu cezalandirilmak.

- KOoth bir Kontrata oynamak. Cok daha iyi bir Kontratiniz varken koti bir
Kontrata oynayabilirsiniz. Miidahale rengimizin disinda biiyilik bir giiclimiiz
varsa dikkatli davranmak gerekir.

- Ortaga kotii bir acgilis gostermek.

Asi : Iste bu risklere kars1 miidahalenin=iiste konusmanin, saglam bir renge ve iyi
bir dagilima dayanmasi gerekir.

4 Karth bir renkle=suit ile iiste konusulabilirmi?: Bu soruya genellikle
"Hayir!" diyoruz. Bazi ¢evreler en kotiisiit RV10X olan bir elle yalnizca 1
diizeyinde 4 kartla iiste konusulmasim1 uygun goriiyorlar. Bizce 4 kartla {iste
konusmay1 kabul edenler bile en az ARXX yada RDVX bir elle iiste konusulabilir
ve mutlaka enaz acis puanina esdeger bir eliniz olmahidir ki renk kisaliginizi
giderebilsin. Bir de; bu tiir araya girisi ortaga c¢ikig gostermek igin
kullanabilirsiniz.

Son iki duruma ornek:

117



Rakip Siz  #RDT42
Kor ?  $AV753
#R3
*9

1 Pik demekten korkmayiniz. Ortakta Pik fiti umut edebilirsiniz Rakipte ve

sizde kor yigilmasi var. Bu umut pek haksiz sayilmaz. Ama yalnizca umut.
Garanti degil.

2. Bir Diizeyinde renkle araya giris: 5+ Renk ve 6-15 (16) HCP dengesiz dagilim.

Puan diistiik¢ce el dengesiz dagilima ve puanlar renklere dogru kaymalidir.
1diizeyinde 12+-16 arasi puan varsa (6zellikle 5-4 ve puanlari renklerde olan
2 renkli ellerde) eli tarif icin Kontr da atilabilir. (Rakibin actig1 renk -RAR-
sizde uzunsa, kaliteli 4'lii renk 12+ HCP ile de araya giris olabilir.) Bu istisna
diginda bizim her diizeyde araya girdigimiz renk en az 5'lidir. Dikkat;
"araya girdigimiz renk" demek "dogrudan araya girdigimiz renk" demektir.
Ortagin apel Kontru iizerine v.s gibi durumlarda yanit olarak verilen renk
dortlu olabilir. (Bazen tglu bile olabilir.)

3. Iki Diizeyinde sicramadan renkle araya giris: Puanlar renklerde ise 10 HCP ile

6+ yada cok kaliteli 5'li yada en az 5-4 iki renk ile de 2 dizeyinde araya
girilebilir. Aksi halde12-15 HCP ifade eder. 2 diizeyinde araya girisin en 6zIi
tanimi: Ortak oyun agmis gibi diistinmenizdir. Araya girenin yanit¢isinin yeni
renk okumasi forsing degildir ama ortaga miimkiinse pass ge¢me konus
mesajidir. Bir tiir davet. Soyle diislinliyoruz; ortagin renginin 6'l1 yada kaliteli
5'li oldugunu biliyor. 2 1i As ve Rua ile bile tutabilirken yeni renk okuyor.
Demek ki cevapgida da bazi degerler var.

Cue-Bid ; Ortagin araya girdigi rengi tutuyorsak ve 10+ HCP varsa 6nce Cue-bid
yapilir. Bu genellikle bir sorudur. “Ortak nasil araya girdin?” Ortagin; 1 Pik- 2
KOr - Pass - 2 Pik = 10+HCP ve % 90 ellerde kozda en az 3’lii fit. “Ortak nasil
araya girdin?”

Pass - 2 NT = 8-11 HCP - Good-Bad yap1yor.
3 Kor =12,5-14 HCP
3 Tr/Karo= Deger gosterir 15+ HCP
3 Pik = Iyi 6’11 Kér ve 16+ HCP. Pik kisa. Ortagim Cue-Bid’i
karsisinda zon garanti, silem teklifi.

3. Sicrayarak renkle araya giris:

2 diizeyinde sigrayarak renkle araya giris “zayif multy” agis1 gibidir. Aleyhe
zon durumunda tavsiye olunmaz.

3 Diizeyinde sigrayarak araya giris Preemptive agis gibidir.

Yineliyoruz.
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1- Zon durumuna dikkat edin.
2- Puan sinirlarina dikkat edin.
3- Renk kalitesine “dikkat edin” degil, mutlaka uyun.

Kalitesiz renkle araya giriyorsaniz en yliksek puan sinirinda olmalisiniz.
En ¢ok 1 puan farkla.

5. Araya girenin yanit¢isinin konugmalari:

1. RAKIP PARTNER 2.RAKIP Siz
1Tr 1 Kor Pass ?  Hangi ellerle ne demelisiniz?

2 Kor : 3+ tutus, 7-11 TP herhangi bir dagilim.

3 Kor : 4’ tutus, 0-7 TP dengesiz — Blokatif.

4 KOr : 4+ Tutus, cok dengesiz dagilim, gambling.

2 Tr :3’li tutus, 12-14 HCP.

3 Tr :4’litutus, 10-12 HCP ile.

1 NT :7-11 HCP, 2’11 tutus, dengeli el, Rakip renkten keser.

2 NT :12-14 HCP, 2’li tutus, Rakip renkten keser 1,5- 2 keser.

2 Pik : Sicrayarak pahali renk konugmak en az kaliteli 6 kart ve 10-14 HCP,
Non-Forsing.*

3 Pik : Cift sigrayarak pahali renk, en az 7 kart, 6-9 HCP.*

2 Karo: 5+’1I1 karo, 9-14 HCP. Miimkiinse konus demektir. 5'li Karo varsa en az

11 HCP gerekir. Karo ¢ok uzunsa 4-5 HCP bile olabilir. Bu cevaba kars1 araya

giren ortak 13+ HCP ile tutus yapabilir. Ancak; acanin yanit¢isi da konugsmussa

HCP ye bakmadan tutusunu gosterir. Bu gergek=6rnek bir yarissal konusmadir.

*Dikkat: Buradaki sicramalar1 “Goldway Splinter” ile birlikte oynamayin.
Sadece “Goldway Splinter” oynayabilirsiniz.

Ozel Cue Bid sekansi: Araya girenin yanitgisi/ortag1 dnce bir renk gosterir sonra
cue bid yaparsa: “Cue Bid renginden durdurucun varsa NT soyle” anlamina gelir.
Puan, diizeye gére NT oynamaya yeterlilige uygun olmalidir.

6. Araya girenin Cue-Bid yapana yanitlart:

1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP Siz
1Tr 1 Kor Pass 2Tr
Pass ?

- Rengin tekrar1 6-11 HCP 5'li renk (6'l1 olsa bile 5'li kabul edilir).

- Rengin 1 sigrayarak tekrar1 6'l1 renk ve 12+ HCP. Zon forsingi. "En az 4 Kor
ya da 3 NT ilan et" emridir.

- 2 Pik : Elde diger majorii en az 4'li varsa zorunlu olarak gosterir. Eger araya
giris 1 Tr-1 Pik olsaydi 2 Kor olacakti.

- 2 NT:11-12 HCP dengeli dagilim ve 1,5-2 durdurucu.
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- 3 NT :13-16 HCP dengeli dagilim ve enaz 2 durdurucu.

- 2 Karo : 4'li renk 11+ HCP kendi renklerinde puanlar var. Zon forsingi.

- 3 Karo : Ayni tiir el ancak okunan renkte en az 5 kart.

- 3 Tr: Cue-bid'i cue-bid. Soyleyecegim yeni renk yok. 12+ HCP var zon
oynamay1 tahhiit ediyor.Giiglii el. Ama anlatacak yeni bir sey yok. Deklere
caresizligi. Zon forsingi.

Acici, Rakibin yeni Dekleresi lizerine;

- Pass: Acan oyuncu rengini tekrarlarsa araya giren oyuncunun en ¢ok 12
HCP’1 varsa pass gegerek ortaginin cue-bid'i neden yaptigini bekler.
- KONTR : Kontur iki durumda anlami degisir.
a- Kontr: Acan oyuncu rengini tekrarlarsa; araya giren 13-16 HCP
dengeli dagilim ile opsiyonel Kontr atar.
b- Kontr: Agan oyuncu yeni bir renk gosterirse araya girenin kontr’u
cezadir.

Hangi kontrlar ceza agirhkhdir?

Bizim sistemimizde Rakibin 4 Karoya kadar overcallarina atilan biitiin
kontrlar ilke olarak ¢agri=take-out konturudur. Ortaklardan birisi limite olup elini,
dagilimini ve giiclinii anlatmigsa ondan sonra atilan konturlar cezadir. Bunun
disinda 4 Karoya kadar ceza kontru kullanmiyoruz. Cezalandirmak istiyorsak
Trappass yapiyoruz. Ancak bizim atacagimiz Ceza Konturu disindaki konturlar
(Take out, Negatif, Responsive, Uclu fit konturu v.s.) Partner cezaya cevirebilir.
Deklereasyonun gidisinden rakibin konturlu oynamasinin daha karli olacagi acik
olarak belli ise Partner cezaya c¢evirebilir. Ya da daha iist diizeye ¢ikmak bize daha
pahaliya mal olacak diye degerlendirilerek pass gecilebilir. Bu nedenle take-out,
negatif gibi konturlar1 atarken Partnerin Pass gegebilme ihtimalini de
diistinmeliyiz.

Asagidaki biitiin konturlar cezadir.

- Ortaklik limite olduktan sonra atilan biitiin konturlar cezadir.

- Ister ortakligin isterse rakiplerin Deklerelerin iginde Natiirel Sanzatu dekleresi
varsa ondan soraki biitiin natiirel Deklerelere atilan Konturlar cezadir.

- Partnerin Takeout, Responsive veya Negatif Konturlarindan sonra rakiplerin
yeni renklerine atilan konturlar Bir seviyesinde dahi olsa cezadir.

- Ortaklardan biri daha 6nce ceza koturu atmissa ya da ¢agr1 konturunu cezaya
cevirmisse daha sonra atilan konturlar cezadir.

- Ortaklardan biri daha once ¢ikis gdsteren kontr ya da siirkontr atmigsa daha
sonra atilan biitiin konturlar cezadir.

- Ortaklardan biri daha 6nce Pre-empetive konusma yapmissa daha sonra atilan
biitiin konturlar cezadir.
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- Ortaklardan biri daha 6nce suni bir konusmaya atak gosteren kontr atmisssa
daha sonra atilan biitiin konturlar cezadir.

- Konusulmamis renk kalmamissa artik atilan biitiin konturlar cezadir.

- Biz o6nceden -alt dizeyde- fit bulmussak (Yani rakibin biz basit destek
verdikten sonra liste konusmasi ya da balancing yaptiktan sonraki) bundan
sonraki konturlarimiz cezadir.

Opsiyonel konturlart da yine Partner degerlendirecektir. Opsiyonel
Kontrun take out ile Ceza Konturunun arasi oldugunu soOylemistik.
Konturcunun ortagi eline bakip karar1 verecektir. Opsiyonel kontur genellikle
Rakibin 4 Kor veya 4 Pik acislarina kars1 yapilir. Acgict tekle veya zayif 2 ile
acip cevapcist 4 Kor/4Pik dedigi zaman da atilan Kontr opsiyoneldir. Ya da
direk 4 K6r/4 Pik agislarina atilan konturlar opsiyoneldir.

Boyle bir konturu atabilmek i¢in yaklasik 3,5 loveniz olacak. Diger renklere
acik, dengeli el olacak. Ciinkii Partner opsiyonel zanneder kaldirirsa sonug
felaket olur. Opsiyonel Kontr atanin ortagi Konturu kaldirirken veya tutarken
1yl yorum yapmali, dengeli ellerle ve 4’li kozlarla Konturu kaldirmamalidir.
Asagidaki ellerle Opsiyonel Kontr atabilirsiniz.

RAKIP Siz aA75

4 Kor D YAD75
¢ARS854
#RVS

Bu dagilimla 4.den de Opsiyonel Kontr atabilirsiniz.

1. RAKIP PARTNER 2 RAKIP SiZ #RD96

1 Kor Pass 4 Kor D v3
¢ARS
#RT984

Eger Opsiyonel Kontr oynuyorsaniz Asagidaki elle sakin Kontr atmayiniz.
Kontr atarsaniz Partner hakli olarak Opsiyonel zanneder, kaldirir ve felakete
gidersiniz. Pass gecerek hanenize say1 yazdirmaya bakin.

RAKIJP Siz aRDT7

4 Pik Pass! YA97
+D643
&T3

Opsiyonel Kontura kars1 Cevaplar:

1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP SiZ &V875
4 Kor D Pass Pass %93
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*A54

&DT74
Sakin kahramanliga soyunmayin, Pass gecmeniz gerekir.
1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP SIZ &DV875
4 Kor D Pass 4 Pik %9
4RT4
&»VT74
Singleton kor ve 5. Pik nedeniyle 4 Pik demeniz gerekli.
1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP Siz a54
4 Pik D Pass Pass \ A%
¢AVTI74
»874
Altili renge ragmen el defans karakterli: Pass!
1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP SiZ &4
4 Pik D Pass 5Karo ¥V8
¢AVTI74
*8754

Bir kart degisince elin karakteri de degisiyor. Simdi 5 Karo diyebilirsiniz,
Pass da gegebilirsiniz. Zaten bu tiir agislardan sonra tamamen saglikli bir kontrat
bulunmasi miimkiin degildir.

1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP SiZz &VTS7
1 Pik 2Tr D Pass %93

3 Pik 4Tr 4 Pik Pass ¢D54
Pass D 74

Bu Kontur da Opsiyonel konturdur. Ancak Lehe zon durumundaysaniz
deklereniz bu sekilde gelisebilir. Partnerinizde 14-16 HCP lik bir el var Trefli en
az altili ve saglam, Pik tek veya sigan. Elin defans karakteri de var. Partner bu
konturla “rakibi batirabiliyorsak Pass ge¢, yoksa 5 Tr soyle” demek istiyor.
Muhtemelen (g¢-ticbuguk defans 16vesi var. Yukaridaki elle Pass gegmeniz
gerekir.

ACICININ SICRAMALI REBIDINDEN SONRA CEVAPCININ
SEVIYE BELIRLEMESI:

PARTNER 1. RAKIP Siz aT4 2. RAKIP
1 Pik Pass 1NT YVT84 Pass
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3Tr Pass 3Kor eRVT4 Pass
V75

Buradaki 3 Kor, 3 Pike transfer olup minimum el gosterir. Partner 3 Pike
pass gegilecegini bilir. Nihai kontrati ilan etmelidir. Siz 6-7 HCP (Pik ¢l ise 4-
6 HCP) gosterdiniz, bundan sonrasi sizi ilgilendirmiyor. Ac¢icinin renklerinin
yapisik olmadigi biitiin durumlarda bu transfer uygulanir. (1 Pik -3 Tr, 1 Pik- 3
Karo, 1 Kor - 3 Tr gibi.) 1 Pik - 3 Kor, 1 Kor - 3 Karo’da uygulanamaz

PARTNER 1.RAKIP Siz aVT974 2. RAKIP
1 Kor Pass 1 Pik vT4 Pass
3Tr Pass 3 Karo ¢RVT4 Pass
3NT Pass Pass V5

Partnerin 3 NT dekleresi signoff degildir. Partner dagilmli eli oldugunu
onceden soylemistir. Simdi ise sizin cevap veren en zayif elinize ragmen zon var
diyor. Kontrat1 siz belirleyeceksiniz. 3 NT uygun kontratdir.

PARTNER 1.RAKIP Siz aDVT97 2. RAKIP
1 Kor Pass 1 Pik ¥T194 Pass

3Tr Pass 3 Karo +764 Pass
3NT Pass 4 Kor &D5

Partnerin 3 NT’nun signoff olmadigin1 sdylemistik. Yine size en zayif
elinize ragmen zon var diyor. Kontrati siz belirleyeceksiniz. 4 Kor uygun
kontratdir.

PARTNER 1. RAKIP Siz 2. RAKIP
1 Pik Pass 1 Pik Pass
3 Kor Pass ?

Kural yapisik renklerde uygulanmaz, Genel kurallara doniiliir.

SAVUNMA PRENSIPLERI

Bricte savunma sinyallerle olur. Bir sinyal dncelikle GEL - GELME veya
say1 vermek olarak algilanir. Ancak bu ikisinin zaten bilindigi veya 6neminin
olmadigr durumlarda verilen marka preferansiyel olarak degerlendirilmelidir.
Unutulmamalidir ki en gii¢lii savunma aract YORUM’ dur.

Koz Kontratlarinda savunma yaparken Ortagimiz koz dis1 bir renkten As
cekerse Oncelikle atagi begenip begenmedigimizi bildirecegiz. Verecegimiz
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biiyiik marka begendigimizi; kiiclik marka ise begenmedigimizi gosterecektir.
Sanzatu Kontratlarinda ise biiyiik markalar lazim olabileceginden dolay1 bu defa
verecegimiz kiiclik marka atag1 begendigimizi, biiyiik marka ise begenmedigimizi
gOsterecektir.

Partnerin Rua veya Dam ataklarinda ise say1 apeli verilecektir. Once kiigiik
sonra blyiik o renkte tek sayida kart; 6nce biiylik sonra kiigiik ¢ift sayida karti
taahhut eder.

Eger atagi begendigimiz veya begenmedigimiz yer agilinca zaten belli
olmussa veya artik Onemli degilse verecegimiz marka preferansiyel olarak
degerlendirilmelidir. Yani artik verecegimiz biiylik marka kalan rengin
bliyligiinii, kii¢iik marka kalan rengin kii¢ligiinii istedigimizi gosterecektir.

Ortagin eline dogru atak yaparken ortaga doniis de bildirilecektir. Kiigiik
markayla gitmek, kalan renklerin kiigligliyle gelmesini; blyitkge bir markayla
gitmek, kalan renklerin biiytigiiyle donmesini istemek anlamina gelir.

Partner bir renk konusmussa atak yaparken oncelikle Partnerin konustugu
renk atak edilecektir. Eger Partnerin konustugu renkten yerde ondr oldugu
diisiintiliiyorsa veya bizde hi¢ ondr yoksa rengin en biiyiigili, sekans varsa
sekanstan atak yapilacaktir. Diger hallerde 3. biiylikten atak yapilacaktir. Partner
bir renk konugsmamissa Rua veya Dami olmayan ellerle Biitiin ataklar 3.
biiyiikten yapilacaktir (Sekans eller hari¢). Sanzatu kontratlarina kars1 4.
biiyiikten atak yapilacak seklinde ortaklik anlasmalar1 da miimkiindiir. Ozellikle
koz Kontratlarinda, ortaktan herhangi bir Deklere gelmemisse iki adet kartdan
atak yapilmayacaktir. Eger yapilmissa (1. veya 2. tur koz Kontrolii var demektir.)
diger ortak bunu hissetmisse 1. atag1 almayacaktir. (Tabii ki elinde sadece As
varsa.) Oyunun herhangi bir asamasinda Kontratin batmayacagi anlagilmigsa
alacagimiz 16veler badem olmadan toplanacaktir. Kantar agilis1 sadece Sanzatu
Kontratlarinda yapilacaktir. Sileme karsi yapilacak savunmalarda herhangi bir
belirti yoksa kayipsiz atak yapilacaktir.

PASIF ATAK MI- YOKSA AGRESIF ATAK MI ?

En saglam temellere dayanan ataklar bile bazen yanlis secim olabilirler.
Ataklar borsaya benzer. Bir an igin borsada daima dogru kagitiara yatirm
yapabildiginizi disinin. Kazanirsiniz,z, ama her zaman degil. Siz elinizden
gelenin en iyisini yapmaya calisin da arada yine kaybettikleriniz olsun.

Mike Lawrance

Defans nasil bricin yarisiysa Atak da defansin yarisidir. Istatistiklere gore
brigte oynanan kontratlarin biiyiik boliimiiniin kaderi ataktan cizilir. Gelismekte
olan brigcilerin en fazla zorlandiklar1 konu, partnerliklerin yikilmasina sebep olan
bolim ataklardir. Defansiniz iyiyse, bu konuda 6zel olarak ¢alismigsaniz - Ki
etrafiniza bakin, bu konuda herkes dokiiliiyor - turnuvaya bastan avantajh
baslarsiniz.
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Defansin Bes ana Prensibi vardir. Defansta kaldiginiz miiddet¢e bunlardan
birisi mutlaka karsiniza ¢ikar. Bunlar:

1 - Deklaran1 Forse Edici Oyun Tarzi: En sik kullanilan defans yontemidir.
Deklarandaki Gii¢ ve sayica az olan rengi atak ederek ve her el tutusta yine o
renge devam etmekle rakibin dengesini bozarak kendi koz hakimiyetini
kaybetmesini saglamak icin ¢alisirsiniz. Basarabilirseniz deklaran elin kontroliinii
kaybeder ve kozun haricinde yan rengi varsa onlar1 kullanamaz. Gerekli sartlar
varsa en etkili defanstir. Sanzatuya kars1 hemen hemen tek defans sekli budur.
Koz kontratlarinda ise, Deklaranin iki renkli eli varsa, rakibin kozundan sizde
veya partnerinizde 4 adet varsa veya Rakip 4-3 Koz fitine oynuyorsa, Rakibi hizli
sekilde uzun kozdan kisaltmaya baslayabilecek iseniz bu defans tarzini tercih
etmelisiniz. Mesela dort elin dagilimi sOyle olsun.

aV83

vyDV7

¢RD5

9752 Kontrat : 4 Pik
a7642 49 Atak  :Tr3
¥85 YR109643
*A3 *8742
&RV1063 SAR

&#ARDTS

VA2

*VTI6

&D4

Her el tutusta Tr hamlesine devam edersiniz 4 Pik Kontratin1 2 batirirsiniz.
2 - Lovelerinizin badem olmasi tehlikesi varsa Aktif defans yapim. Ozellikle
Siralama sistemli ikili turnuvalarda defans yaparken kontrati1 batirmasaniz dahi
miimkiin oldugunca fazla 16veyi alabilmelisiniz. Bir¢ok elde deklaranlar firsat
verildikleri takdirde bir renkteki kayiplarini kagmak i¢in diger bir rengi saglarlar.
Bu tehlikeyi sezen defans da ataktan riske girer ve badem olmadan Once
alacaklarmi tahsil etmeye calisir. Aktif Defans i¢in de bazi sartlar vardir.
Deklaranin yan rengi var ve bunu saglamakta giicliik cekmeyecekse (partaj
dagilimlar) Kuvvetli konusmalarla zona gelmislerse, ¢ok uzun kapali renkleri
varsa Aktif defans yapmak gerekir. Bir Ornek verelim:

wW N E S

- - - 1 Kor
Pass 2Tr Pass 2 Kor
Pass 3 Kor Pass 4 Kor

oDT4
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YRS

+T83
»ARVSE3 Kontrat : 4 Kor
aA742 aV965 Atak  : Karo 4’li
¥94 vT165
#RV42 *A97
&T65 #9042
aR8
YADV742
+D65 Partnerde Karo As1 bulamasaniz bile bir
&D7 kaybiniz yok.

3 - Lovelerinizin Kaybolma Riski yoksa Pasif defans yapin. Oncekinin tam tersini
yapacaksiniz. Deklaranin kuvvetli bir yan rengi olduguna dair bir belirti yoksa,
deklaran cok kuvvetli yer ¢ok zayifsa, Rakipler misfitte veya kritik renkler
elverissiz dagilmigsa, Sanzatuya atak edecek gercgek kaliteli bir renginiz yoksa, 6
NT’ya veya Grandsilemlere karst defans yapiyorsamiz, ataktan fire
vermeyeceksiniz. Usta Defans oyuncular1 bilgi kanallarindan elde ettikleri
bilgilerden defans tarzi konusunda bir tercih yapamamislarsa Pasif defansi tercih
ederler.

Sanzatuya tek ondrli dort parga renginizi gikmaya istekli
olmayin. Iki ondriii dért parga renkler bile atak edildiklerinde uzun
dénemde kazandirdikiarindan daha fazlasini kaybettirirler.

-Roy Klinger-

aDV4

v875

#R543

&RT3 Kontrat : 3 NT
aA6 #R873 Atak  :Tr4’ld
vD9Y43 vT62
+V876 492
854 SAVI7

2T952

YARV

¢ADT

D62

Diger biitiin ataklar size bir 16ve kaybettiriyor.
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Eger rakip kuvvelli konusmussa onlara zaman tanidiginiz
anda ¢ok fazla Iéve alirlar. Ote yandan davet sekansi ile zona
gelmislerse yeterli Ioveleri yoktur, defanstan bir mikiar yardim
beklerler. Onlara yardim efmemek igin Pasif defans yapin.

Mike Lawrance

4 - Rakip c¢akalarini engelleyici defans. Yani Koz atagi yapmak. Nispeten
daha az tercih edilen bir defans tiirtidiir. Eger Koz atagina ihtiya¢ oldugunu
diisiiniiyorsaniz, bir kaz onorii feda etmak ugruna bile koz atak etmekten
cekinmemelisiniz. Rakip basit renk tercihi yaparsa, sizin taraftan birinde koz
yigilmissa, misfit ellerde, kozun kisa oldugu yerde baska bir renk daha kisaysa ve
o rakip Sanzatuyu da reddederse, yer iki renk okuyup iigiinclide mecburi tutus
verirse, Diger renkler sizde kuvvetliyse, Rakiplerin yan rengini iyi kesiyorsaniz,
koz harici biitiin renkleri kontrol ediyorsaniz, Rakip baraj yapiyorsa koz atagi
yapmak gerekir. Eger bunlarin herhangi biri yoksa koz atagi yapmiyorsunuz.
Emin degilseniz yine koz atag1 yok. Bir Ornek:

wW N E S

- - - 1 Pik
Pass 1NT Pass 2 Karo
Pass Pass Pass

Rakipler basit renk tercihi ile (tutusu ile degil) partskorda kalmislar, Dogu
da uyandirma konturu atmamigdir. Burada Batinin asagidaki eliyle As Karo ve
devaminda kiicilk karo gitmek gerekir. Bu ataga Rakip Pik c¢akalarim
yaptiramayacaktir. Kontrat iki batmaktan kurtulamayacaktir. Dort elin dagilimi
sOyledir.

&6

¥D9743

+D76

SRT64
aR32 &DT95 Kontrat : 2 Karo
YATS82 ¥852 Atak : Karo As ve karo devamu.
*A93 492
&»R75 &ADI3

aAVR74

YRS

¢RVT4

&»V2
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5 - Kozdan extra Love yaratmak. Kendi ¢akaniza ¢ikmak defans acgisindan ¢ok
uygulanan bir yontemdir. Bu defans tarzini her oyuncu bilir. Sadece zaman zaman
mantik hatalar1 olabiliyor. Soyle ki eger sizin atak ettiginiz kisa renk deklaranin
uzun yan rengi ise bu rengi ¢ikmakla ona tempo kazandirmis oluyorsunuz. Defans
ustalart su sartlarla kendi ¢akalarini ¢ikarlar.

- Alici kozdan ¢akma durumlari yoksa.
- Kisadan ¢ikip ¢akabilmeleri i¢in partnerin el tutabilecegine imitleri varsa.
- Defansin durumu {imitsizse ve daha 1yi bir defans tarzi yoksa.

Defans atagiizin tarzina karar verirken once Deklereleri ve oynadiginiz
turnuva sisteminin Ozelliklerini de gozden gecirin. Eger taraflarin koz fiti ve
bunun yaninda uzun yanlarinin oldugunu goriiyorsaniz, alacaklariniz1 bir an once
almak igin agresif atak yapin. Sonuglar IMP ile degerlendirilecekse yine fazla
yaptirmaktan korkmayin, batirabilmek icin agresif atak yapin. Oyunda bir fazla
yaptirmak onemliyse veya rakibin eli uyumsuz ve Kontrat bicak sirtindaysa
kayipsiz Atak ve Pasif savunma yapin. Kayipsiz atak ne demektir. Rua ve Dam
altindan yapilan ataklar kayip ataklardir. Ozellikle Dam altindan yapilan
ataklarin telafisi yoktur. Rua telafi edilebilir. Atakta oncelikle sekans kagitlar
tercih edilmelidir. Silem veya grandsileme Kantar agis1 yapilmaz. Sileme
savunma yaparken ne zaman As ¢ekilip, ne zaman ¢ekilmeyecegine Deklerelere
bakip karar vermek gerekir. Preemptive Deklerelerle Kontrat ilan edilmisse
Savunmada agresif atak yapin. Ozellikle As olmak iizere giiclii puanli yerinizden
atak yapiniz. Gambling U¢ Sanzatuya bile uzun yerinizden degil, giiclii yerinizden
atak yapiniz.

Defansta degisen her duruma kars1 hazirlikli olmalisiniz. Ortagiiza
ihtiyaci olan bilgiyi ulagtirmak i¢in en etkili kartt oynayiniz. Her ne kadar Rakip
de bunu 6grenecek de olsa. Ortaginizi zorda birakacak bir davranigtan kagininiz.
Umursamaz bir sekilde kart vermek ¢ogu zaman oynayanin igine yarayacaktir.
Savunmada Deklerelerin muhakemesini yaparken 3.den agislara dikkat ediniz.

Preemptive konusurken dikkatli olun. Partner Pass’dan gelmiyorsa
kesinlikle disiplinsiz Preemptive Deklere vermeyin. Bu Deklereler iki ucu keskin
kiligtir. Elinizi kesmemesi i¢in bir¢cok faktorii géz oniline almalisiniz. Rakiplerin
kim olduguna, kimin zonda olduguna bakmalisimiz. Ancak Ozellikle ikili
turnuvalar Risk almadan kazanilmaz. Hi¢ Riske girmeyip rakiplerin hata
yapmasini bekleyen ciftler turnuva sonunda ortalama % 50 skor yaparlar. (Korkak
bezirgan misali.)

ROMEN DEFOSU:

Oyunun herhangi bir asamasinda rakip oynarken, o renk bizde kalmamissa
defos edecegimiz markalar apeldir. Eger cift sayida marka defos ediyorsak ve
marka biiylikse kalan renklerden biiyligiinde onor kart; marka kiiciikse kalan
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renklerden kii¢liglinde onér kart vaat ederiz. Eger Tek sayida marka defos
ediyorsak defos ettigimiz renkten onor vaat ederiz. Renklere uyarken ise say1 apeli
veriyoruz. Yani once kiicik marka, sonra buyiuk marka verirsek o renkten tek
sayida kartimiz; once biiyiik sonra kiigiik marka verirsek o renkte c¢ift sayida
kartimiz var demektir.

Ortagin ilk atagina biz sekans olusturan onoérlerden kii¢iigiinii koyariz.
Ancak rakip de alirken sekansinin en biiytligiiyle alir. Boylece bir ondr gizli
kalabilir. (Atak yapan i¢in) Ortag1 bu konuda bilgilendirmemiz gerekir. Bunun
icin rakibin ilk hamlesine verecegimiz marka onemlidir. Eger anlamsiz, ancak
lazim olmayan biiyiikce bir marka verirsek gizli onér kartin bizde oldugunu
anlatmis oluruz.

1. RAKIP PARTNER 2. RAKIP Siz &4
INT 2 D (majorler) D 2 Kor ¥DV8
Pass Pass 2 Pik Pass ¢ATI974
2NT Pass 3NT Pass 8754

Atak Kor 6’11. Rakip yerden iki kiigiik korden birisini aldi1 ve siz de dogal
olarak Kor Valeyi oynadiniz. Dekleran elden Rua ile aldi. Partneriniz i¢in Kor
Dam o6nemlidir. El tuttugu zaman ne yapacaktir. Iste bu nedenle Dekleran Kor
Ruay1 aldiktan sonra muhtemelen Tr oynayacaktir. Ilk trefliye marka olarak
biiyiik bir trefli (yani 8’liyi) verirsek bunun anlami koriin gizli on6rii bendedir.

Eger yukaridaki deklereden sonra 3 NT ya Kontr atmis olsaydik o zaman
problem olacakmiydi1? Evet bu kontr mutlaka bizde korden iki ondr oldugunu
gostermez.

Onor defos etmek bir altindaki ondriin de sizde oldugunu gosterir. Ayni
sekilde ortaginiz defansta bir renkten As ¢ektigi zaman Dam verirsek valenin
bizde oldugunu, vale defos edersek, onlunun bizde oldugunu anlatmis oluruz.
Ancak bundan o rengi gelmesini istedigimiz anlami ¢ikmaz.

En giiclii savunma aract YORUM dur dedik. Bir Ornek verelim.

RAKIJP ORTAK RAKIP Siz
1 Kor Pass 1 Pik Pass
2°Tr Pass 2NT Pass
3NT D Pass Pass

Atak sizde. Ne atak edersiniz? Tr degil mi? Kontr Agicinin 2. rengini
istemektedir.

RAKIP ORTAK RAKIP SiZ #ARDTx
1 Kor Pass 1 Pik Pass ¥xxx
2Tr Pass 2 Karo Pass exxx

3NT Pass Pass D SXX
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Nicin Konturladiniz? Ciinkii biliyorsunuz ki Ortak Pik disinda bir renk

hamlesi yaparsa o zaman rakip Kontrat1 yapacaktir. Kontr Cevap¢inin 1. rengini
ister. Pik atagina kontratin batmasi mutlak degildir. Ama ihtimal biyuktur.

RAKIP ORTAK RAKIP SiZ  #Txxx
1 Karo Pass 1 Kor Pass YRxxx
1 Pik Pass 1NT Pass #xx
2NT Pass 3NT Pass #xxx
Pass D Pass Pass

Pass

Bu elle ne atak edersiniz? Deklereye gore ortaginizda 12-14 puan var,

Overcall yapamadi! Ni¢in? Rakip 1 Karo ile oyun a¢tig1 i¢in elindeki ¢ok iyi
karolarla konusamadi ve sizden karo atak etmenizi istiyor.

Gambling 3 Sanzatuya kars1 defans nasil yapilir.

[k 6nce rakibe Gambling 3 Sanzatuyu nasil oynadiklarin1 sorun. Ciinkii
bunu ¢ok degisik sekilde oynayanlar vardir.

Gambling U¢ Sanzatuya atilan kontr giizel bir el ifade eder. Dengeli veya
dengesiz olabilir. Esasen saginizda 3 NT agildiginda Kontr haricinde fazla
bir se¢eneginiz yoktur.

Eger hiicum karakterli eliniz varsa bunu bir¢ok oyuncu RIPSTRA
oynuyorlar. Iyi minérlerini deklere etmek suretiyle partnerlerinden major
istiyorlar.

RAKIP Siz A ARXXX

3NT 4 Tr YRVxxx
’ -
SVxx

Rakibin kozunun Karo oldugu belli, siz partnerinizden major
istiyorsunuz. Ancak Partnerde #xx, ¥x, #xxx, #RDTxxxx gibi bir el varsa
5 Tr en uygun nihai kontrat olabilir. Partnerinizde #&xxx, ¥x, #xX,
#RDTxxxx gibi bir el varsa 4 Tr deklerenize 4 Pik demesi gerekir.

Uzun giizel bir majoriiniiz varsa adi ile sdyleyin, oynamak icindir. Bu
majorinlz kapali olamaz. Eger kapaliysa 6nce Kontr atin.

Gambling 3 NT’ya atak yaparken As varsa asinizla ¢ikin, daha sonra yeri
gorerek ve partnerin verecegi apele gore devam etmek en 1yisi.
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Zirveye Cikmak Emek ve Cesaret Ister.
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Zirvede kalmak 1¢in 1se Egitim Gereklidir.
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	♠ARxxx            PARTNER                    SİZ                ♠Dxx
	♣AVx                                                                            ♣DT9x
	♠ARxxx               SİZ                         PARTNER  ♠DVx
	♣Dx                                                                               ♣xxx
	♠T7652 SİZ   ♠RV8    1. RAKİP  ♠AD943   PARTNER 2. RAKİP
	♣x                     ♣ARD                     ♣xxxx
	Zon bölgesinde mi?
	SANZATU AÇIŞLARI: Sanzatu açışlarını 15-17 olarak oynuyoruz. Beşli majörle veya 5-4 renkle Sanzatu açmıyoruz. Bazı dağılımlarda 6’lı minör renkle Sanzatu açılabilir. Double Renklerde birer Rua varsa atağın kendisine gelmesini istiyorsa ve minör kapalı...
	TRANSFER:  Bricin “olmazsa olmaz” konvansiyonlarından biridir. Sanzatu Açışlarını 15-17 HCP ile, 5’li majör rengi olmayan, 5’li minörü olduğu zaman da başka 4’lü rengi olmayan ellerle yapıyoruz. Partnerin Sanzatu açışlarında en az beşli majör renkle t...
	♠RDV76  1.RAKİP    ♠ATx  SİZ      2. RAKİP    ♠943      PARTNER
	♣Ax                           ♣RDTx                        ♣Vxxx

	SANZATU AÇIŞINA RAKİPLERİN İKİ SEVİYESİNDE
	ARAYA GİRİŞLERİ :
	Partner 1 NT açtıktan sonra rakip 2 seviyesinde renkle araya girerse ne  yapacağız. Herşeyden önce rakibin araya girdiği rengin natürel olup olmadığına  bakacağız. Eğer rakip Kapoletti oynuyorsa 2 Tr (uzun herhangi bir renk) Dekleresine atılan Kontr, ...
	Bunun dışında Partnerin Sanzatu açışından sonra rakibin renkle araya  girdiği durumlarda LEBENSOHL uyguluyoruz. Burada da çeşitli ihtimaller  mevcuttur. Rakibin Dekleresinin ardından 2 NT Dekleresi ortaktan 3 Tr demesini  ister. Ardından cevapçı ya Pa...
	ORTAK        RAKİP            SİZ             RAKİP
	1 NT                2 Kör               2 NT            Pass
	3 Tr                  Pass                 Pass
	3 Tr oynamak isteyen Trefliden en az 6 kartı bulunan en fazla 7 HCP olan 6-7 HCP varsa bile bu puanlar AD veya AR trefli olmayan zayıf bir eliniz var.
	ORTAK  RAKİP  SİZ  RAKİP
	1 NT   2 Kör   2 NT   Pass
	3 Tr   Pass                 3 Karo
	3 Karo oynamak isteyen, Karodan en az 6 kartı bulunan, en fazla 7 HCP olan, 6-7 HCP varsa bile bu puanlar AD veya AR Karo olmayan, zayıf bir eliniz var.
	ORTAK  RAKİP         SİZ           RAKİP
	1 NT                2 Kör               3 Pik            Pass
	Zon forsingidir.
	ORTAK           RAKİP             SİZ              RAKİP
	1 NT                2 Kör               2 NT            Pass
	3 Tr                  Pass                 3 Pik
	Pikten davet anlamındadır. Direk 3 Pik diyen elden zayıftır. Cevapçıda Dengeli ve zon söylemek isteyen, ancak hangi zonun oynanmasına karar vermekte zorlanan el ile ne yapılacak. Aynı Örnekle devam edelim. Yani Ortak Bir Sanzatu açıyor ve rakip 2 Körl...
	PARTNER     RAKİP      SİZ

	RAKİBİN 1 NT AÇIŞINA ARAYA GİRİŞLER : Burada çok değişik yöntemler vardır. D.O.N.T., Brozel v.s. Biz Cappaletti’yi temel alıyoruz. Sanzatu açışına 1.den ve 2.den farklı oynuyoruz. Birinciden Kontr: Ceza, 2 Tr: herhangi tek renkli el, 2 Karo: majörler,...

	F O R S I N G  S A N Z A T U
	Majör açışlarına karşı Cevapçının 6-12 puanlık, 4’lü tutuşu olmayan elleri ile yapılır. Üçlü tutuş varsa 6 puanlık alt sınır 4’e kadar iner. Sistem şu prensibe göre çalışır: Cevapçı iki seviyesinde yeni renk okuduğunda ve mümkün olan en düşük seviyede...
	1 Pik   2 Karo
	1 Pik                1 NT
	1 Pik   1 NT
	♠ADVxx   1 Pik                                               1NT
	1 Kör         1 Pik

	Şu sekansa dikkat ediniz.              SİZ                                PARTNER
	1 Kör                                1 NT
	2 Tr                                  2 Karo
	MAJÖR TUTUŞLARI = (GOLD-WAY TUTUŞLARI)
	SİZ         PARTNER
	♠AT          1 Kör      1 Pik   ♠VT42
	♥DV872   2 Tr    2 Kör  ♥T6
	♦R74      2 NT          3  NT   ♦AD83
	♣AR7                                      ♣D63
	SİZ          PARTNER
	♠AT    1 Kör         1 Pik   ♠VT42
	♥DV872   2 Tr        3 Tr  ♥6
	♦974             ?                                             ♦AD3
	♣AR7                                      ♣DT863
	SİZ                         PARTNER
	♠AT             1 Kör                      1 Pik   ♠VT42
	♥DV872     2 Tr          3 Tr  ♥6
	♦R74             ?                                      ♦AD3
	♣AR7                                      ♣DT863
	SPLINTERLER= (GOLD-WAY TUTUŞLARI)
	AÇICI                     CEVAPÇI
	AÇICI                     CEVAPÇI
	1 Tr                            1 Pik
	AÇICI                     CEVAPÇI

	AÇICI                     CEVAPÇI
	1 Pik    2 Pik    Kör ve Tr
	1 Pik    2 NT   Minörler
	RAKİP  SİZ   RAKİP  PARTNER
	1 Karo      2 Karo         Pass                        2 Kör
	RAKİP             SİZ            RAKİP                   PARTNER
	1 Karo           2 Karo           Pass                       2 Pik
	ORTAK   1.RAKİP               SİZ


	DİĞER BAZI CUE-BİDLER
	RAKİP  ORTAK  RAKİP  SİZ
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Karo
	1 Karo           2 Tr           Pass                       2 Karo
	1 Karo           2 Tr           Pass                       2 Karo
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Pik
	1 Karo           1 Pik           Pass                       2 Kör
	Açıcının Cevapları :

	M U L T Y – 2 KARO   A Ç I Ş I

	Dört Trefl açışına yanıtlar:
	Dört Karo açışına yanıtlar:
	Kompetisyonda: Açıcının ortağı RD atarsa, takeout yapanın ortağı Pass da  geçebilir, normal cevabı neyse onu da verebilir. Pass geçmesi belirgin bir rengi olmadığını bildirir, o kadar. Açanın ortağı takeout üzerine konuşmuşsa:
	Takeout konturu atanın olası rebidleri:
	Ortağından minimum cevap geldiğinde;
	1. 15’den az puanla Pass geçecektir. Hatta ortağı minör renk göstermişse ve uygun dağılım yoksa 17 puana kadar pass geçecektir.

	RAKİP                  PARTNER                 RAKİP                 SİZ
	-                            -                              1 Pik                    D
	1 Pik    2 Kör                      D
	RAKİP     PARTNER  RAKİP    SİZ

	RAKİP         PARTNER    RAKİP      SİZ

	RAKİP         PARTNER         RAKİP  SİZ
	1 Pik                          D                      3 Pik           D
	AÇICI 1. RAKİP  CEVAPÇI  2.RAKİP

	1 Karo               PASS                  1 Pik                        D
	AÇICI 1.RAKİP  CEVAPÇI  2.RAKİP

	1 Tr              PASS                     1 Pik                        2 Kör
	V- POSİTİVE ŞİLEM KONTURU : POSSITIWE SLAM DOUBLE :

	KONVANSİYON OLARAK 2 NT DEKLERESİ
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	El E                                     El F
	♠V82                                        ♠V82
	Şimdiki ellerle ise     ♥DV82    ♥ADV8

	Yukarıdaki eller size ait ve deklereler aşağıdaki şekilde gelişiyor.
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	Şimdi işleri     SİZ  RAKİP  PARTNER    RAKİP
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	SİZ              RAKİP               PARTNER                 RAKİP
	4 Pik (Karo kont. yok demektir.)
	Sizin 4 Kör Deklerenizden sonra Partner 4 NT ile Key-kart soruyorsa Kör Kontrolü var demektir.


	♥xx                1 Pik                                        ?         ♥DTxxx
	♦ARxx                                                                       ♦Dxx
	PUPPET STAYMAN: Multy oynanmayan sistemlerde veya 23+ HCP’lik  dengeli 2 Tr açılışlarında 5’li (bazen kalitesiz 6’lı) renk olabileceğinden Puppet  stayman uygulamak gerekebilir. Aynı şekilde Kuvvetli 2 Tr açışlarında 2 Karo cevabını takiben Açıcı 2 NT...
	Açanın cevapları şöyle:

	2 Tr                                                                2 Karo
	2 Tr                                                            2 Karo
	PARTNER                        SİZ
	PARTNER                           SİZ

	2 Tr       2 Karo
	4 Karo (var, Karo Rua daha önceden

	2 Tr             2 Karo
	PARTNER         SİZ

	5 Tr      (Rua yok, 0-3 HCP)
	5 Karo  (Rua yok, 4-7 HCP)
	KOMPETİSYON = REKABET = YARIŞSALLIK
	Dağılım  3’lü tutuş  4’lü tutuş
	Özetle Yarışsallıkta :
	Çifte Fit.      Dublikasyon= Renklerin karşılıklı


	Puanları renklerde yoğun 2 renkli eller.        Puanların dağınık olması.
	N             W             S             E
	W        N      E  S
	W        N      E  S
	W  N  E  S
	Örneğin:
	W           N     E              S
	2 Pik         3 Kör            4 Pik                      5 Kör
	1 Tr           Pass            1 Kör           1Pik   ♠3           A2
	1 Pik       2 Kör   3 Tr     4 Kör
	Pass-------------------Forsing
	Batı  Doğu

	1Pik           2 Karo         4 Karo* 5 Karo     ♠RDT974           AV32

	West North    East      South      Batı                Doğu
	2 Pik                    Pass             Pas                    D

	D- ÜSTE KONUŞMALAR = OVERCALL
	Araya girişler; rakibin naturel oyun açışları üzerine yapılan konuşmadır ve 2 bölümde ele alınır. 2. Pozisyonda yapılana Overcall, 4. Pozisyonda yapılana Balancing=Uyandırma deniyor. Bunlar farklı şeylerdir, Kuralları da farklıdır.
	3 Kör = 12,5-14 HCP
	1 Tr             1 Kör        Pass       ?      Hangi ellerle ne demelisiniz?
	Hangi kontrlar ceza ağırlıklıdır?
	Bizim sistemimizde Rakibin 4 Karoya kadar overcallarına atılan bütün kontrlar ilke olarak çağrı=take-out konturudur. Ortaklardan birisi limite olup elini, dağılımını ve gücünü anlatmışsa ondan sonra atılan konturlar cezadır. Bunun dışında 4 Karoya kad...

	Pass                  2 Tr                  Pass             2 Kör
	Pass                1 NT                   Pass                2 Karo
	R O M E N    D E F O S U :
	RAKİP         ORTAK           RAKİP    SİZ
	2 Tr               Pass                  2 NT                Pass
	RAKİP ORTAK     RAKİP              SİZ   ♠ARDTx
	2 Tr        Pass                  2 Karo           Pass ♦xxx
	RAKİP          ORTAK            RAKİP    SİZ   ♠Txxx


