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SANZATU KONTRATLARINA KARSI DEFANS 1 Melih Ozdil
ATAKLAR

Dogru atag1 yapabilmek i¢in, konusmalar iyi analiz edilmelidir.
Konugmalardan bir ipucu elde edilemiyorsa, uzun renk atak edilir.

Cok zayif bir el varsa; (XXXX) veya (XXX) renk yerine, konusulmamis (HXX)
renkten atak etmek tercih edilir.

Kalitesiz besli renk yerine, sekans dortlii renkten atak etmek tercih edilir.
Rakiplerin konustugu renkler, uzunluk ve sekans yoksa, atak edilmez.

Siralt ondr ve markalari olan iyi bir uzunluk yoksa, ortagin konustugu rengi atak
etmek iyidir.

Rakipler iyi bir uzunluk gostermediyse, daha kii¢iik ondrleri olan dortlii renkten
atak etmek tercih edilir.

Iki begli renk varsa, kuvvetli olandan atak etmek tercih edilir.

As ile baslayan dortlii ¢atal renklerden atak etmek 16ve kaybina sebep olabilir.
Kiigiik onorlii i¢ sekanstan atak etmek iyidir.

Bir renkteki marka fazlaligi, o rengi atak etmek i¢in sebep sayilir.

Sirali Onor ve Markalardan Ataklar
As atagi, li¢lii veya dortlii ve ¢ok kuvvetli olmayan bir renk gosterir.
AKS, AK10, AKJ, AK63, AK104, AKJ4

Rua atagi, dortlii veya daha uzun ve en az ii¢ onorlii sekans veya dis sekans bir
renk gosterir.

AKQ10, AKJ9, AKQ106, KQJ10, KQJ74, KQ108, AKQ9, AKQ74
KQJ9, KQ1052, AKJ10, AKJ63, KQJ8, KQ109

Dam atag1, prensip olarak dam ile baslayan sekans, dis sekans veya i¢ sekans bir
renk gosterir.

QJ109, QJ985, QJ97, AQJ106, QJ104, QI98, AQJ42

Ayrica, (AKQX), (KQ10X) dagilimlarindan ortagin debloke olmasini dnlemek
gayesiyle; (QJ10), (QJ9), (QJX), (KQ10), (KQX) dagilimlarindan da ortag: bul-
mak timidiyle, dam atak edilir.

*

Klasik Uygulama

Vale ve onlu atagi, prensip olarak bu onor ile baslayan sekans, dis sekans veya
i¢ sekans gosterir.

AJ1076, AQ1093, K10952, J1095, KJ1084, A10962, Q1094, 10983



Ayrica, (J10X), (109X) dagilimlarindan da ortagi bulmak timidiyle ayni sekilde
atak edilir. Atagin tepeden veya i¢ sekanstan yapilmis olmasi savunmanin isini
zorlagtirir. Ozellikle (AJ10X), (KJ10X), (J10X) dagilimlarindan vale; (A109X),
(K109X), (Q109X), (1098X) dagilimlarindan onlu atak etmek, ortak i¢in sorun
yaratir. Turnuva oyuncular tarafindan yaygin olarak kullanilan Journalist meto-
du, bu sorunlara ¢6ziim getirir.

Journalist Metodu

Sanzatu ve koz kontratlarina karst da kullanilabilen bu metod Amerikan Bridge
Journal dergisi tarafindan (1964/1965) yillarinda gelistirilmistir. Soyle ki:

* Vale atag1, prensip olarak vale ile baslayan bir sekans (J109X) gosterir. (J109),
(J10X), (J10) dagilimlarindan da ortagi bulmak imidiyle vale ile baglanir.

* Onlu atagy, i¢ sekans gosteren kuvvetli bir ataktir. Onlu, vale veya dokuzlu ile
baglidir ve iistte aralikli bir ondr vardir!

AQ1094, A10965, K10953, AJ1073, KJ1076, Q10984

* Dokuzlu atagi, iizerinde onlu; vale, dam, rua gibi bir ondr olan veya dokuzlu ile
basliyan uzunluk gosterir.

1094, 1987, Q986, 9875, 10985
Ayrica, (9X), (97X), (98X), (9XX) dagilimlarindan da dokuzlu atak edilir.
Onorlii Uzunluklardan Ataklar

* Ondrleri sekans, dis sekans veya i¢ sekans teskil etmeyen dortlii veya daha uzun
renklerden, dordiincii kart atak edilir.

* Bitisik ondrlerden, renk iiclii ise, ortagi bulmak timidiyle tepeden; dortlii veya
daha uzun ise dordiincii kart atak edilir.

AK4, KQ64, KQ753, QJ75, QJ865, QJ7, J1063, J10542, J103, J975
10942, 109632

* (AKXXX) Dagilimindan dordiincii kart atak edilmesine ragmen, (AKXX)
kalitesinde bir renkten as ile bagladiktan sonra, ortagin apeline ve yerin
durumuna gore karar vermek en iyisidir!

* Aralik ondrlerden, renk ticlii ise, ortagi bulmak {imidiyle ii¢lincii; dortli veya
daha uzun ise dordiincii kart atak edilir.

A104, A1065, A10643, AJ962, AQ1062, K1073, KJ86, Q103, Q10875, J942



* Onor besliden, dordiincii kart atak edilir. Iki besli renk varsa, onor ve markalar
biiylik olan renkten atak etmek tercih edilir.

A9763, K9754, Q7542, J8653, 107542

* Onor dortliiden, dordiincii kart atak edilir. Tki dortlii renk varsa, kiigiik onorlii ve
markalar1 daha iyi olan renkten atak etmek tercih edilir.

A876, K983, Q974, J963, 10852
* Onor Ugliden, tigiincii kart atak edilir.
A54, A105, A109, K86, K103, K109, Q85, Q102, Q109, J73, 1065
Sanzatu kontratlarina karsi, prensip olarak uzun renklerden atak edilmelidir. Zay1f
ve girisi olmayan bir el varsa, ortagi bulmak timidiyle konusulmamis (HXX) kali-
tesinde bir renkten atak etmek tercih edilebilir.
* Onor ikiliden, ortagin rengi ise, ondr atak edilir.
A6, K4, Q7,J5,103
Onorsiiz Uzunluklardan Ataklar
* Bes bostan, prensip olarak dordiincii kart atak edilir. Fakat, el ¢ok zayifsa,
defans organizasyonunu ortaga birakmak gayesiyle tepedeki markalardan birisi
atak edilmelidir.

97632, 97642, 87543, 87532

* Dort bostan, dokuzlu yoksa veya dokuzlu ile baslayan siralt markalar varsa
tepeden; dokuzludan sonra sekizli yoksa, el kaybina sebep olmamak i¢in {istten
ikinci kart atak edilir. Daha sonra en kiigiik kart1 vermek, rengin dortlii
oldugunu gosterir. (Foster Echo)

9875, 9652, 7652, 9763, 8653, 5432

* Ug bostan, iyi bir se¢im yapilamiyorsa, el kaybetmemek gayesiyle tepeden atak
edilir. Daha sonra ikinci kart1 vermek rengin ii¢lii oldugunu gdsterir.

982, 973, 864, 754, 653

* ki bostan, iyi bir se¢im yapilamiyorsa, el kaybetmemek gayesiyle tepeden atak
edilir.

95,75, 64, 32



Boslarin En Biiyiigii “Top Of Nothing”

Sanzatu kontratlarina karsi ondrsiiz ve kisa bir rengin tepesinden yapilan atak,
Ingilizce deyimiyle “Top of Nothing” diye tanimlanir. (9-8-7) Gibi biiylik¢e bir
kart ile atak etmek normal atak renginin rakipler tarafindan konusuldugunu veya
(AQ), (AJ), (KJ) gibi aralikl biiyiik onérler tasidigimi gosterir.

Atak eden oyuncunun gayesi, el kaybetmemektir! Uclincii oyuncu el tuttugunda,
durumu analiz ederek, saglama olanag1 yoksa atak renginden vazge¢meli; konus-
malara, yere ve oyuncunun hamlelerine bakarak kolayca tesbit edebilecegi esinin
kuvvetli rengini donmelidir. Aksi halde, LHO (kozcunun solundaki oyuncu) siki-
sir ve catal renginden oynamak zorunda kalir. LHO, esinin yeni renk agmasini iste-
miyorsa, dortlii veya besli ondrsiiz renginin dordiinciisii ile atak etmelidir.

Ortagin Rengini Atak Etmek
Rakipler, ortagin mindr renk acisindan sonra sanzatu kontratina giderlerse; konu-
sulmamus, iyice besli hatta dortlii renk atak edilebilir. Fakat, rakipler, ortagin araya
girisi veya major renk acisi lizerine sanzatu kontratina giderlerse, ortagin rengi
daima iyi bir atak olarak kabul edilmelidir. Bu halde yeni renk agmak igin kaliteli
uzunluk ve yaninda el tutacak bir ondre sahip olmak gerekir.
Ortagin renginde:
* Bitisik onorler, sekans veya dis sekans varsa tepeden atak edilir.

AKS, KQ7, QJ6, J104,1093
* ¢ sekans varsa bitisik ondrlerin iistii atak edilir.

A109. AJ10, K109, KJ10, Q109
* Aralik ondrlii i veya dort kart varsa prensip olarak {iglincii atak edilir.

A103, AJ6, K105, KJ2, Q104

* Ortagin diger renklerdeki alicilarinin yetersiz oldugu tahmin ediliyorsa, blokaji
onlemek i¢in, ikinci veya en biiyilik ondr ile baglamak da olasidir.

* (HXX) veya (HXXX) varsa tiglincii kart atak edilir.
A84, A732, K75, K653, Q62, Q764, J84, 1852, 1073, 10763
* Dort bos varsa liglincii atak edilir ve daha sonra dordiincii verilir.

8642, 9753



*

Ug bos varsa en kiiciik atak edilir.
876, 532

*

Ortagin rengi desteklenmisse, en biiyiik atak edilir ve onér olmadig gosterilir.

*

Iki bos varsa iistteki kart atak edilir.

*

Daha iyi bir se¢im yoksa teki atak etmek de olasidir.
Genel Uygulama

Sanzatu kontratlarina kars1 defans yaparken, gaye uzunlugu saglamak ve kontrati
batiracak miktarda 16ve almaktir. Oyuncu da, ihtiyaci olan 16veler i¢in uzunlugu-
nu saglamaya yonelecektir. Bu yaris i¢inde, atak defansin en 6nemli sansidir ve en
iyi sekilde kullanilmalidir.

Her el aligta yeni bir renk oynamak oyuncuya love kazandiracag: gibi, atak rengi-
ni saglamak i¢in yapilacak bir hamleyi de kaybettirir. Biiyiik ondrleri, rakibin
kiictiklerini sagliyacak sekilde oynamak yerine, el tutmak i¢in saklamak ve cogun-
lukla atak rengine hiicum etmek genelde iyi sonug verir. Tabii, rakipte dinamik
defans yapilmasini gerektiren bir uzunluk yoksa!

6 SA Kontratina Karsi Ataklar

6 SA kontratina karsi el kaybetmeyecek bir atak yapilir. As ¢ekerek baslamak veya
ondrlii uzunluklardan atak etmek iyi degildir. Oncelikle sekanstan, yoksa (109X),
(109), (J10X), (J10) gibi bitisik ondrlii kisa renklerden veya boslardan atak etmek
tercih edilir. Atag1 segerken, eldeki ondrler kadar ortagin ondrlerini korumak da
onemlidir. Fakat, iyi bir secenek yoksa, oncelikle eldeki onorleri korumak diisiin-
cesiyle hamle yapilmalidir.

Sanzatu Kontratlarina Karsi, Atag: Yonlendiren Kontr'lar

Rakipler karsilikli konugmalardan sonra 3 SA veya 6 SA kontratina giderlerse,

Kontr konvansiyonel bir uygulamadir. Soyle ki:

* 1 SA agisina 3 SA yanit1 verilirse Kontr, kisa ve zayif olan majoriinii atak et

* Renk ile agtiktan sonra, rakibin 3 SA kontratina Kontr, actigim rengi atak et

* Rakipler karsilikli renk okuduktan sonra 3 SA kontratina giderlerse Kontr, yerin
ilk rengini atak et

* Karsilikli renk okuduktan sonra, rakibin 3 SA kontratina Kontr, benim rengimi
degil, kendi rengini atak et

* Rakipler transferden sonra 3 SA kontratina giderlerse Kontr, yerin uzun rengini
atak et

* Rakipler karsilikli renk okuduktan sonra 6 SA kontratina giderlerse ve yerin ilk
renginin ¢ok kuvvetli oldugu anlasiliyorsa Kontr, oyuncunun ilk rengini atak et

anlamini tasir.



Uciincii Oyuncunun Ataga Bakarak Varsayimlari

Ugiincii oyuncu esinin ¢iktig1 markaya, yere eline ve oyuncunun oynayisina bakip,

konusmalar1 da analiz ederek miikemmel bir yorum yapabilir. Bu analizleri sonu-

cunda, atak renginin durumunu anliyabilecegi gibi, diger renklerin ondr ve kart

dag111m1 hakkinda da bilgi sahibi olacaktir.

Esi ondr ¢ikan oyuncu, renkteki ondr dagilimini plase etmeli, kii¢iik bir kart atak

edildiginde de, o markaya bakarak esinin ve rakibin sayisini tesbit etmelidir.

* {kili atak eden ortagin rengi dortlii olmalidir.

* Uglii atak edilirse, ikiliyi aragtirmak; dortli atak edilirse, t¢li ve ikiliyi

aragtirmak dag111m1 bulmak i¢in gereklidir.

Ozetle, (QJ109) dagilimindan dam veya dokuzlu ¢ikmak; (Q9532) dagilimindan

da besh ticli veya ikili ¢ikmak love aligverisi agisindan 6nemli degildir. Fakat,
esine dagilim ve ondr durumu hakkinda bilgi vermek diisiincesine sahip olanlar

icin, ticlli veya ikili ¢ikmak ¢ok farklidir.

SINYALIiZASYON

Defans yapan oyuncularin, oyun kurallari ¢ergevesinde, birbirlerine bilgi aktarmak
icin kullandiklar isaretlerin tiimudiir.
Ug temel sinyal vardir:

1- Durum sinyali
2- Say1 sinyali
3- Tercih sinyali

Oyun icindeki gelismelerde, evrensel anlagsmalara bagli olarak bu sinyallerden
birisi kullanilabilir. Ortaklik gelinen noktada hangi sinyali kullanabilecegi hakkin-
da d6nceden bilgi sahibi olmalidir.

SURONOR KURALI

Stirondr kurali en dnemli defans uygulamalarindan birisidir. Bu kural sag taraftan
bir ondr oynandiginda, daha biiyiik bir onér varsa, istiine koymak degildir.
Rakibin ondriinli ezmek veya ezmemek i¢in dogru karar1 vermeye yardime1 olur.
Kural en iyi sekilde 6grenilmeli ve yerde ondrii olan bir renkte ondre sahip olan
defansg1, bu renk oynandig1 zaman ne sekilde davranacagini dnceden planlamali-
dir. Kurali bilmemenin getirecegi kayiplar disinda; hazirlikli olmamak ve sagdan
bir onor oynandiginda duraklamak da oyuncunun durumu kavramasina sebep olur.
Kural, kazanma olasilig1 varsa uygulanmalidir. Siironér yapildiginda, eldeki veya
ortaktaki bir ondr veya markanin 16ve alma sans1 olmalidir. Bunu imit etmek dahi
yeterlidir; fakat kazanma olasilig1 yoksa stirondr yapmak kesinlikle hatali bir dav-
ranis olur. Kurallar tatbik etmek gayesiyle faydasiz bir uygulamada bulunulma-
malidir; mantik biitiin kurallarin iistiindedir. Siironor kurali, yerin sagda veya solda
olmasina bagli olarak uygulanmasimna ragmen, dort el agik inceleme yapilirsa,
daima ayni sonucu verir!



Yer Sag Tarafta

* Yerde tek ondr varsa ve bu ondr oynanirsa, siirondr yapilir.

J52
Q87
K74
QJ5

KJ7

Q86
Q9%4
K63
KQ8

AQ7

K83
K105
AJ6
A102

A63

* Yerde sirali ondrler varsa ve yeri gegen birden fazla onér yoksa, sonuncu ondr

iizerine siirondr yapilir!

J52

Q86
K64
QJ7

KQ5

Q98
K75
K94
KQs3

AQ5

A109
A107
K109
K72

K4!

A82
A104
K103
K10




Yer Sol Tarafta

Oyuncu kapali elinden ondr oynarsa ve yerde daha biiyiik bir onor varsa,
* Birden fazla onér yoksa ilk turda siironor yapilmaz!

163
Q98
K84
QJ6

J84
Jos

Q82
QJ5

182
Jo4
Qo8
Q105

* Yerde iki onor varsa, stirondr yapilir.




* Yerde tli¢ ondrlil dortlii veya besli renk goriiliiyorsa ve bir marka ile love alma
olasilig1 varsa, stironor yapilir!

Q974
Q753

Q52

Uygulamalar

Vale iizerine kiictlik verilirse defans dam digin-
da love alamaz; rua girilirse, Dogu dam ve
dokuzlu ile iki 16ve alir.




Vale iizerine dam girilirse, oyuncu as ile alir,
onluya dogru oynar ve iki 16ve kazanir. Once
kiigiik verilir; daha sonra onlu ezilirse, oyuncu
as disinda 16ve alamaz.

Dam iizerine rua girilirse, oyuncu yerden
dokuzluya dogru oynar ve ii¢ 16ve alir. Once
kiiciik verilir; daha sonra vale ezilirse, dokuz-
lu 16ve yapamaz!

Vale veya daha sonra oynanan onlu {izerine
rua girilirse, oyuncu ii¢ love alir.

Dam iizerine, rua girilirse, oyuncu elden
dokuzlu oynar, onluya empas yapar ve ii¢ Iove
alir.

Dam {izerine kiiclik verilirse, oyuncu as ile
devam eder ve dort 1oveyi de alir. Dagilim
bilinmedigi i¢in, ortakta bazi markalar oldugu
iimidiyle, rua girmek tercih edilmelidir!

Dam iizerine rua girilirse, oyuncu elden
dokuzluya dogru oynar ve dort 16ve alir. Once
kiiciik verilirse, vale devam edilmesi halinde
Bati onlu ile bir 16ve kazanir.

Dam {izerine rua girilirse, oyuncu dort 16ve
alir! Kiigtik verilirse, vale ile devam edilme-
mesi halinde, rua bir 16ve kazanir.

Dam {izerine rua girilirse, oyuncunun olasi
dokuzluya dogru gitmesi halinde, onlu bir
16ve kazanir.

Dam iizerine rua girilirse, oyuncu dort 16veyi
de alir.
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Dam {izerine rua girilirse, Dogu onlu ile bir
16ve kazanur.

Dam iizerine rua girilirse, Dogu dokuzlu ile
bir 16ve kazanir.

Dam {izerine rua girmek 16ve kazandirmiyor.
Oyuncuda tek oldugu varsayimiyla kiiclik
verilir.

Onlu tizerine dam girilirse; Dogu as ve sekiz-
li ile iki love kazanir.

Onlu iizerine vale girilirse, oyuncu ilerde
dokuzluya dogru gider ve bir 1ove alir. Once
kiigtik verilir sonra dokuzlu iizerine vale giri-
lirse, oyuncu 16ve alamaz.

Dam iizerine rua girilirse, defans (AK) ile bir
sadece bir 16ve alir!

Dam {izerine rua girilirse, oyuncu dort 1ove
alir.

Vale iizerine dam girilirse, defans Iove ala-
maz!

Vale veya onlu ilizerine dam girilirse, defans as
disinda 16ve alamaz.

11



Dam {izerine rua girilirse, Dogu onlu ile bir
16ve kazanur.

Dam iizerine rua girilirse; oyuncunun olast
empas denemesi halinde, Dogu onlu ile bir
16ve kazanir.

Onlu tzerine rua girilirse, Dogu dam ve
dokuzlu ile iki 16ve kazanir.

Onlu tzerine rua girilirse, Dogu dam ve
dokuzlu ile iki 16ve kazanir.

Onlu iizerine rua girilirse, Dogu sekizli ile bir
16ve kazanur.

Onlu tizerine rua girmek veya kii¢iik vermek
sonucu degistirmez; fakat dagilim bilinmedigi
icin Dogu'nun dokuzlu ile bir l1dve alma olasi-
ligina kars1 siirondr yapilir.

Onlu {izerine dam girilirse, yedili bir love
kazanir.

Onlu iizerine dam girilirse, Dogu sekizli ile
bir 16ve kazanir.

Onlu tizerine vale girilirse, Dogu, rua ve
dokuzlu ile iki 16ve kazanir.

12




Vale iizerine dam girilirse, Dogu as ve dokuz-
lu ile iki 16ve kazanir.

Bati'nin atagindan sonra, dam iizerine rua giri-
lirse; oyuncu ilerde sekizliye dogru gider ve
ii¢ 16ve alir.

Bati'nin atagindan sonra, dam iizerine rua giri-
lirse; oyuncu ilerde sekizliye dogru gider ve
ii¢ 16ve alir.

Bati'nin atagindan sonra, dam iizerine rua gir-
mek sonucu degistirmez; fakat uzunlugun
oldugu tarafa ge¢is birakmamak igin Once
kiiclik verilir!

Bati'nin atagindan sonra, onlu ilizerine rua giri-
lirse; oyuncu ilerde dokuzluya dogru gider ve
ii¢ love alir.

Bati'nin atagindan sonra, oyuncuda as tekse
l6ve kaybetmemek ve uzunlugun oldugu tara-
fa gecis birakmamak i¢in vale {izerine kii¢iik
verilir.

Bati'nin atagindan sonra, oyuncuda as tekse
16ve kaybetmemek ve uzunlugun oldugu tara-
fa gecis birakmamak i¢in vale {izerine kiiciik
verilir.

Mantiki Uygulamalar

Goriilen dagilima, edinilen sayisal bilgiye veya gelismelere bagli olarak siironor
yapmanin hig¢ bir kazang saglamiyacagi anlasiliyorsa kesinlikle slironor yapilma-
malidir. Kazanma sans1 olmadigi halde kurali tatbik etmek ve sonucta kurallar ¢er-
cevesinde hareket ettigi gerekgesiyle savunma yapmak kabul edilemez. Kural,
mantik semsiyesi altinda tatbik edilmelidir.

* Yerdeki ondr ve markalar, kazanma sansi olmadigini1 gosteriyorsa, siironor
yapilmaz.
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Oyuncuda tek olabilir veya bagka bir plani
uygulamak gayesiyle as girebilir timidiyle,
kiiciik verilir.

Dogu'nun sekizli ile 1dve alabilecegi timidiy-
le, rua girilir.

Kiigtik verilir.

Oyuncu as girebilir iimidiyle, kii¢iik verilir.

Kiigitik verilir.
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Koz veya Rakibin Uzun Rengindeki Gelismeler

Ortagin bir 16ve kazanacagina dair 6zel bir bilgi yoksa ve eldeki bir markanin 16ve
almasi olas1 degilse koz dami siirondr yapilmaz. Solda iki biiylik ondr goriilmii-
yorsa, ikili koz daminin dahi 16ve alacagi timit edilmelidir. Faydasiz bir girisimde
bulunmamak icin, dncelikle kozcunun oynayis tarzini bilmek ve hazirlikli olmak
gerekir.

Dam Kozu Teslim Almak Gayesiyle Uygulanan Tuzaklar
ve Defansin Oyunu

Kozcunun, elindeki veya yerdeki bir onorii, rakibin refleksi sonucu usiilsiiz bilgi
edinmek gayesiyle, cabuk ve olagan dis1 sekilde masaya oynamasi kabul edilemez.
Buna karsilik, yeterli miktarda ondr ve markaya sahip olan kozcunun, empas yap-
may!1 dusunmedlgl halde, rakibi yaniltmak gayesiyle, normal tempoyu bozmadan
kiiclik bir ondr ile baslamam olagan ve ustaca bir girisimdir. Bu tuzak, deneyimli
ve hazirlikli rakiplere kars1 fazla etkili olmasa da, deneyimsiz oyunculara kars1
basariya ulasabilir.

Ozel bir bilgi yoksa, dokuz kart ile dam empa-
st yapilmaz. Buna ragmen, Dogu'yu dam gir-
meye zorlamak i¢in vale ile baglanir!

Dogu kiiciik vermelidir.

Koz ondrlerini ¢ekmek gayesine ragmen, AKS2
Bati'y1 dam girmeye zorlamak icin vale ile 73
baslanir! Q
Bati kiiciik vermelidir

J10986

As ¢ekmek ve Dogu'ya empas yapmak gaye- A753
sine ragmen, Bat1 dam girebilir iimidiyle, vale
ile baslanir!

Bati kiiciik vermelidir

Rua ile almak ve Dogu'ya empas yapmak
gayesine ragmen, Bat1 dam girebilir iimidiyle,
onlu ile baglanir!

Bati kiiciik vermelidir

As ¢cekmek ve Dogu'ya empas yapmak gaye-
sine ragmen, Bati dam girilebilir iimidiyle,
vale ile baglanir.

Bati kiiciik vermelidir
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Ortakta tek veya ikili oldugu i¢in bir kii¢iigiiniin l6ve alma sans1 yoksa ve eldeki
bir marka ile kazanma sans1 olmadig1 anlasiliyorsa, stirondr yapilmaz.
* Oynanan rengin rakiplerde en az sekiz adet oldugu biliniyorsa

Love kazanma sansi olmadigi i¢in siirondr
yapilmaz. Kozcu dami diislirmek timidiyle
biiytlik onorleri ¢ekebilir!

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr

yapilmaz. Kozcu ruayi diisiirmek timidiyle as V

girebilir! ‘
-QJ 1098

_—

Kiigtik verilir.

Love kazanma sansi olmadigi i¢in siirondr
yapilmaz. Kozcu ruay: diisirmek timidiyle as
girebilir!

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr

E yapilmaz!

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr

E yapilmaz!

Kozcunun bagka bir plan uygulamasi mim-
kiin degil ve damu ikinci turda teslim etmek
yerine, onlu Dogu'daysa bir love kazanmak
timidiyle, stironor yapilir.

* Oynanan rengin rakiplerde en az dokuz adet oldugu biliniyorsa

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr
yapilmaz. Kozcu olasi1 as ve rua ¢ekecektir.
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Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr
yapilmaz.

Q86

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr
yapilmaz.

Rua kozcuda olsa dahi, (2-2) dagilim varsa A652

biitiin 16veleri almak timidiyle as girecektir;

stirondr yapilmaz.
-109873

* Oynanan rengin rakiplerde on adet oldugu biliniyorsa

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr
yapilmaz.

Love kazanma sans1 olmadigi i¢in as girilmez.

Love kazanma sansi olmadigi igin siirondr
yapilmaz. Kozcu ruay: diistirmek imidiyle as
girebilir!

Love kazanma sanst olmadigi igin siironor
yapilmaz.

Love kazanma sansit olmadigi i¢in siironor
yapilmaz. Oyuncu olast elden biiylik onor
girecektir!
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Love kazanma sansi olmadigi i¢in siirondr
yapilmaz. Oyuncu, ruayi diisiirmek timidiyle,

K103 as girebilir.

AQ9854

DEFANSTA UYULMASI GEREKEN KURALLAR

Defansta, kartlar1 ayni tempoda oynamaya dikkat edilmelidir. Ugiincii veya dér-
diincii konumdaki defans oyuncusu, ortaginin veya rakibin kazandig1 1oveye ver-
digi (3-5-8-9) gibi kartlar ile esini yonlendirebilir! Bu uygulama "ortak, simdi sana
sinyal verecegim, dikkat et" anlamin1 tasiyan duraklamalar disinda, kurallara ayki-
r1 degildir.

Ikinci konumdaki defans oyuncusu, yer agildiginda her rengin durumunu incele-
meli ve rakip onor veya kii¢ciik oynandiginda verecegi kart hususunda hazirlikl
olmalidir. Loveyi almak veya almamak i¢in diisiinmek olagandir; fakat kesin alici
bir ondr olmadig1 halde duraklamak rakibe dagilim hakkinda bilgi verir ve kolay-
lik saglar. Buna ragmen, sagdan oynanan bir ondre siironér yapmak veya yapma-
mak i¢in diistinmek ustile aykir1 degildir. Bir oyuncunun rakibe avantaj sagliyacak
sekilde elini belli etmesi aldatmaca degil, oyun hatasidir; fakat rakibi yaniltmak
icin diistiniilmemelidir. Bu davranis 16ve ¢almaya yonelik bir hirsizliktir. Daha
biiylik bir kartt olmadig1 halde, diisiinen bir oyuncunun, daha sonra "altili veya
dortlii vermek icin diisiindiim" seklinde bir agiklama yapmasi kabul edilemez.
Dalginlik, yorgunluk veya baska bir sebeple duraklayan oyuncu, kartin1 vermeden
once elinde daha biiyiik bir ondr olmadigin1 acgiklamalidir. Tabii ki ondrii oldugu
halde diisiinen oyuncu bdyle bir agiklama yapmak zorunda degildir. Kozcu, raki-
binin daha biiyiik bir onore sahip oldugunu kabul etmeli ve aksi ¢ikarsa direktor
cagirmalidir. Bu geligsme iizerine, defanstaki diger oyuncunun esini korumak yeri-
ne gercegi ortaya koymast; hatali tarafin 6ziir dilemesi ve direktor kararini kabul-
lenmesi biitlin sorunlart bitirir!

Ava Giderken Avlanmak

KQ97 w N E S
o7 [ N %

A104
J63 -—-- 26 - 4 o
AS2 Lead K
854 62 Defans ii¢ karo ¢eker ve koz gelir. Kozcu elden
862 9753 alir, vale kor gider; Bati'nin bir an durakladiktan
KQ109 A87 sonra kii¢iik vermesi iizerine as kor girer, {igiin-
Q73 9804 cii koz ile ele gelir ve vale trefl oynar. Bati der-
AJ103 hal kii¢iik verir! Elinde hicbir deger olmadig:
KQJ halde diisinen rakibin damimni yakalamak zor
542 degildir; kozcu vale trefli birakir ve gayesine
KJ10 ulagir.
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Ustadan Bir Ders

1969 Sunday Times Turnuvasi'ni kazanan John Collings, 1981 Avrupa Sampiyo-
nasint da Ingiliz Milli Takimi ile ikinci sirada bitirmistir. Bu usta oyuncunun
Marbella Turnuvasi'nda sponsoru olan ortaginin usiilsiiz davranisina verdigi karsi-
lik, benzeri sekilde 16ve calmaya calisan oyuncular ve esleri icin miikemmel bir
ders niteligindedir.

63
QJ97
74
QJ1082

K654

A103

K5
Q75
1083
QJ2
A964

AJ109

A2

K9865

73
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