EL DEGERLENDIRMELERI: 37 KURALI

Tek Renkli el ve fit varsa kapatan hesab1 yapilmali.Kayip sayisi hesaplanmali. ARD
3K....1 renk acanda 3 kapatan olmali

4K....INT aganda 4 kapatan olmali

S5K....2NT aganda 5 kapatan

6K....2%  acanda 6 kapatan var oldugu kabul edilir.

Etki degeri.
Fit ve NT kontratlari igin
7NT yapabilmek i¢in asagidaki gibi bir el olmali
A ARDV
v ARD
¢ ARD
& ARD
Toplam : 37 OP ile 7NT yapiliyor.
Acan kisi elinin hi¢ disar1 vermemesi i¢in kag puan lazim hesabi yapar.bu puani 37 den ¢ikartir.Cikan
sayidanda kendi puanini ¢ikartir ve sonugla ortagimda bu kadar puan olursa zon yapabilirim hesaplamasini yapar.

Eksikler
AAR1075....... DV------ 3
YAT2............ RD------ 5
®J853............ ARD---9
o A-——-- 4

TOPLAM : Bende 12 op var.21 puan daha olsa 7 NT olur: O halde 37-21=16 puan.O halde benim
puanimin gercek etki degeri 16 puan dir.Eger ortagimda fit bulabilirsen 160P varmus gibi deklere vermem gerekir.

Eksikler
A3 —
YRDJ1095... A----—-4
®10........... p—

%108732...... ARDV--10

TOPLAM : 22 puan daha olsa 7 NT olur:37-22-15 puan.O halde ortakta fit buldugumda benim 6
puanumin gercekte 15 puanlik Etki degeri var demektir. Ama ortagim # agildigindan ve benim 4 im tek oldugundan
kesisim kiimesi olumsuz puanlar tagiyabilir.

ARVXX AD 6
vR10 A 4
¢ AVXXX RD 5
VX AR 7

TOPLAM : 22 Puan: 37-22=15 puanim var kabul edecegim.

A AXXXX RD 5
¥ VXXXX ARD 9
* XX AR 7
X A 4

TOPLAM : 25 Puan. 37-25=12 puanim var kabul edecegiz.Fit varsa davet elimiz var.

KESiSiM KUMESI: o
Iki elin degeri, ellerin ayr1 ayr1 degerlerinin toplami1 DEGILDIR.Iki elin puan degerinden Kesisim kiimesi puan
degerinin ¢ikarilmasi gerekir.

Toplam 40puan olduguna gore 3 puanlik ise yaramayan kesisim puanlar1 var.Bu puanlar fitlesmis ortaklarda
yoksa daha az puanla zon yapilabilir.Dolayisiyla 6nemli olan ortaklarda ise yarayan puanlarin olup olmadigidir.
(A+B)-(AkesisimB)=TK

El Degerlendirme.

ED (Etki degeri).Fit varken.

DK iki kisa renk varken(X,XX iki renkten 3kagit varsa) Disar1 kapatan sayis1 hesaplanir.
ODP

Toplami : TP

2Renkli el varsa digar1 kapatan hesabi yapilmali. A ve R birer digar1 kapatan sayiliyor.
Digar1 kapatan (As - Rua)

6disar1  6D....Davet etmeyecek el.

Sdigar1 5D.....Davet eder

4disar1  4D.....Acilisima ortagin rebidine zon soyler.

3disar1 3D.....2& agilisi.
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AaRXX
YRVXXX
* XX
XXX

AADVXX R

v ADXXX R

*AX R

®X A

DEKLERE :Acanda 2 renkli el oldugundan(2 kisa renkten 3kagit var) disar1 kapatan hesabi yapilmali.4 kapatana ihtiyac
olan el.Yani a¢ilisim ortak cevap verirse ZON OYNAR:

1a 24
de ANT
5& 6w

Zon oynayacak puanimiz ve ¢ift renkli uyusan elimiz var.4+4 renk mi yoksa 6+4 rengimi koz olarak
oynayacagiz. Buna karar vermek i¢in 2 renkli kozlar digindaki renklere bakacagiz.Diger renklerde A-R olmayan renk
varsa 4+4 renk koz olarak oynanmali.Ama 6421 el varsa ve 2’li renkte A-R on6r yoksa mutlaka 4+4 renk
oynanmal1.2’li renkte R varsa 6+4 veya 5+4 renk koz olarak oynanmali.

A AXXXX 4puan

¥ VXXXX 1puan

* XX 1puan

a» X 2puan

10.kag1t i¢in 1puan

ODP HESABINDA FIT VARSA TOPLAM : 9 puan var demektir:

Ortagimin ¥ veya a agislarina ¢ift renkli el oldugu igin DK(digar1 kapatan) hesabi yapilmali.
Bu elde 6DK eksigi var.Bu nedenle davet etmeyecegiz.Baraj deklesi verecegiz.

Fakat

1a INT

2v ?

acilisindan sonra 2 fit varken puanimiz davet haline ulasir.

A XXX
v AR10XXX
+ ADx
®X

Acilisina rakip DBL attiginda asagidaki elle ortagim RDBL (hadi ordan demeli) atmali.

ARV10x
vX
* 10xxx
%RDxx
ACAN
AADXX 6 tutustan sonra etki puan1 R 3
YRXXX 3 AD 6
X 2 A 4
&DXXX 2 AR 7
TOPLAM : 13puan Tutus sonrasi etki puani: 37-20=17 puan. 3w ile davet etmeli.
CEVAPCI ODP Etki puant
aXX 1 AR 7
v ADXXXX 6+1 R 3
* XXX 0 ARD 9
XX 1 AR 7 TOPLAM :37-26=11 ODP davet edecek el haline geldi.

cevapcinin eli tutustan sonra 9 ODP ulast1.

Etki puani ise
le lv
2y ?
11 etki puan1 davet 3 ¢ ile davet eder.
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*Cevapci serbest sekansta acanin kozunu desteklemesi halinde:
6-8 tutug puan1 1-1,5 kapatan. 1 1INT
246 72
le 2v :8-10 tutug puani. 1,5 - 2 kapatan olmasi beklenmeli.
le 3v :11-12 tutus puani 2 - 2,5 kapatir
le 4w :13-15 tutus puani 2,5 - 3 kapatir.

Araya giris oldugunda:
lv 1a ?
2w gibi tutuslarda 6-10 tutus puanina diiser.Buda 1 - 2 kapatan beklenir.

aRJ632
vD52
+103
%873
A A98 N A5
v106 vR72
+D9 W E +RJ76
~ARD96 S %J10542
aD1074
vAJ984
*A842
.’,_
DEKLERE:
S W N E
le Dbl 2v Pas
24 Pas 44 olmali

Acanin az puani var fakat ¥ fitinden sonra 2 renkli el oldugundan disar1 kapatan hesab1 yapmali.4 kapatana ihtiyag
oldugundan Traid-bid yapmali. Fakat 3  ile trad-bid yapmamali. Clink{i gereksiz yere yiikselip alani daraltir.E 5&
diyebilmeli.N kesisim kiimesi # olsayd: traid-bid | kabul etmemeli idi. Cevapci 2 4 traid-bidine & puanlar1 yok ama ¢
puani varsa 3¢ demeli.

*REVERSE EL. Bir tur i¢in forsing tir.5 Kayip gosterir. 19 INT  2areverse
*SICRAMALI EL. Zon forsingtir.4 Kayip gosterir.

AaAD873

vADJ83

o7

*J2

GIBI 5+5 renkli14-16 puanlik elleri 1% agip 24 ile reverse yapmali.

*Yarisma sekanslarinda cue-bid disindaki hig bir konusma 19+puan GOSTERMEZ:

A A10962
vAR9
¢ A10942
.’.___
A3 N Aa87
v76 vJ832
#R853 W E +D7
%RJ9852 S «AD1063
aRDJ54
vD1054
+J6
*74
E/W yiiksek seviyede baraj konusmasi yapinca ,giiney elinin kuzeye ne kadar yarar1 oldugunun karar1 verirken 16velerin
nereden gelecegini,kag 16ve alabileceklerini,vs degerlendirip oyunu kafasinda oynayip nihayi deklereyi vermelidir.(7 &
tizerine 7 & diyecekler mi?)
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ACILIS ipuclar:

Acilis yaparken deklerelerden rakibin LOVE problemi mi var, TEMPO problemi mi var diye diisiinmeli.

LOVE problemi varsa: yani oyunu yapmak i¢in empas atmaya bazi seyleri dogru bilmeye ihtiyaci varsa firesiz
oynamali(pasif atak yapmali).Oncelik 1-Firesiz oyna,2-Koz oyna,3-Firesiz saldirgan oyna.

TEMPO problemi varsa : yani kayip kagitlarini atabilecegi 2.bir kapali uzun rengi varsa saldirgan veya pasif saldirgan
atak yapmaliy1z. Oncelik 1-Saldirgan atak, 2-Pasif saldirgan atak yapilmali.A¢ilmaya karar verdigimiz diger renkleri
birinde As,digerinde Dam veya Rua varsa As olan renk agilinmaz.Rua veya Dam’in yanindaki kagidi agilmak
gerekir.Ciinkil rakibin ayn1 renkten ¢abuk 2 kayb1 olma olasilig1 zayiftir.O halde As agilmak yerine diger rengi agilmali
ama hangi kagit.Benim agilacagim rengin uygun olan en biiyiigiinii zaten ortagim koyacagi icin D veya R agilmanin
anlami1 yoktur. Dan veya Ruanin oldugu rengin en kii¢iigiinii acilmak gerekir(3. Veya 5.)

4’¢ saldirgan atak:Varsa kisa renk(max 2’li,veya tek renk) atak et./Diger renkleri a¢il ama ¢atal varsa (RV-D10-AD)
bekle diger rengi agil.
4’e uzun kozun varsa uzun rengini a¢il. Ama rakipte renkler 4+4 ve senin rengin ondrsiiz ise ¢aka 6nlemek i¢in koz
agilabilirsin.Kisaca herzaman rakibin zonu yapmasi i¢in TEMPO problemimi yoksa LOVE problemi mi var diye
diisiinerek atak yapilmali.Bu aligkanlik,refleks haline gelmeli.

6 ya saldirgan el : Uzun renk agil./Tempo problemi varsa).Diger renklerden AX ve DXX varken D olan yerden kii¢iik
acil.
Rakip asagidaki deklere ile 6 ¢ ya vardi .Atak senden elin asagidaki gibi ne atak yapilmali.

A XXX

vRX

* XXX

S AXXXX

Deklere

1a 2%
3e 4e

Ge
As bile sormadan 6 e ya geldiler.O zaman LOVE problemi yok, Tempo problemi var.Lévelerimizi tempoyu bulmadan
almaliy1z.Yani & veya & leri ¢ok iyi ve & empasina ihtiyaglar1 varsa empas tutuyor,kayiplarini bu renklere
atiyorlar.Ohalde saldirgan atak yapilmali.Cabuk 2 kayiplari olsa 6 ¢ demezlerdi.Yani &A ¢ikmak dogru degil.O halde v
acilacagiz ama RX ile daima X agilmak lazim.Ciinkii ortak nasil olsa en biiyiik kagidini oturacak. Ama rakipte D ve As
ayr1 yerlerde ise yanilma sansi vermek gerekir.

Sleme ¢ikislarda ikinci uzun renkleri yoksa pasif atak yapilmali.

1a 2v

3X 64

Bu deklerede senin elin asagidaki gibi ise;
aDX

v XX

#R108XX

#87XX

Pasif atak yapilmali (#8).Cilinki ¥ bende kisa ve ondrsiiz.Ayrica aD var.
Rakibin diger elleri soyle:

A

v

* Yandaki elle deklere :

£ N E S w
A XXX N AARV10X Pas 1a Pas 2v
vARVXX vX Pas 3e Pas 3a
*AVX W E +DIXX Pas 4a Pas ANT
«AD S VXX Pas 5 Pas 64

aDX

v XX

+R108XX

87XX
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ODAKLANMAMIZ GEREKEN ONCELIKLER:

1- Oynayacak miy1z? / Savunmada m kalacagiz?

2- Karar verebiliyor muyuz? Evet se kararmi bildir.

3- Karar veremiyorsan, seviyeyi belirleyemiyorsan bir kez daha elini tarif et .

Savunmada kalacagim diistiniiyorsa araya girecegin renk,ortagin bu rengi atak ettiginde size fayda saglayacak kalitede
olmali.Veya ortak part skor yarigina girdiginde ise yarayacak kalitede olmali.

Asil isimiz TOPLAM kuvveti(puani) hesap etmek ve ona gore karar vermek.

Rakip acilisa araya girdigi zaman en 6nemli parametremiz rakibin rengini nereden kestigimizdir.

a) Dipten kesme: D10XX veya DV XX gibi renk ile kesmek.

b) Tepeden kesmek. ADX,ARX gibi renk.

Her iki alternatifte rakibin rengini 2 kesiyor.Ama a) 2Puan ile 2 durduruyorken,b) elinde 6/7 puanla 2 durdurabiliyoruz.
Ote yandan b) elinde bizde rakibin renginden 6/7 puan varken rakibin koz disindaki renklerden puani olma ,dolayistyla
16ve yapma imkani artt1. Biitiin hagmetine ragmen rakip renkten As —Rua savunmada iyi degildir.

Ote yandan a) elinde D10XX gibi renkle iki keserimiz varken rakjipte bu rengin ARV si varsa diger renklerden puani az
olacagindan NT oynarken sadece 2 el alabilecektir.Burada D10XX renk i¢in “ESDEGER PUAN” kavramii kullanarak
2 puanin dnem degerini RD gibi 5 puan olarak hesaplanmalidir.

2 ¢ acilisinin zayif karni rakibin dogal rengini s6yleyemeyisidir.Dolayisiyla 2 ¢ ya Dbl atmak herhangi bir ariza
yaratmaz.lyi rengi olmayan tiim acar puanli ellerle Dbl atilmalidir.

Kontr ile araya girmigsen ve 5-6’l1 rengin var ve bunu Dbl dan sonra gdstermeyi planliyorsan 4 digar1 veya daha kaliteli

bil elin olmal1.4 disaridan daha kétli uzun rengi olan ellerle renk sdylemek lazim.Ama deklereyi rakip oldiginda ortagin

bu rengi atak ettiginde zarara ugramayacagin kalitede rengin varsa renk sdylenmelidir.Dbl dan sonra birdaha konusmay1
diistinmeyecegin bir elin varsa, konusulan renk disindaki ellere agik olman gerekir.

Iki rentte kisalik varsa (iki kisa renkte toplam 3 kagit varsa) DISARI KAPATAN hesabi yapilmali(As ve Rualari
saylyoruz)

Ortak bir renk ile araya girdi.Bizim INT cevabimiz Ortagimin max(150P) puanina zon yapabilecek bie puan olmali
yani INT 10-120P gosterir.Cevap verirken de iyi renk yada kuvvet lazim.

Elimize ¢ok saplanmamak lazim.Deklere vermeden 6nce daima ; Bu isin sonu nereye varir? Savunma kapasitemiz
ne? Rakipler muhtemelen nereye siiriiklenir? Diye diigiinmeliyiz.Biitiin bunlara bakmaksizin bu konuda
diistinmeksizin bri¢ oynamak iyi sonug getirmez.

ORNEK:

Ortak 4 agiyor.(4& kangru agilist :& Ve bir major agar puan veya agar puana yakin puan(8-150P),zon durumuna gore
3,5-5,5 kayipli el ve 5+5 veya 6+5 dagilim. ) 4% acanin ortaginda ise asagidaki el var.

ARXXX

vVx

+RDV10x

S XX

Bu eldeki biitlin diigiince tarzi su olmalidir.Benim ortagimda muhtemelen & ve ¥ var.4«&’e rakip Dbl atamaz ama 4
yapamiyorsak muhtemelen Dbl ‘11 oynariz.Bu sebeple 4% ¢ pas gecersem ne olur diye diisiinmeliyiz.Bizim 4 ¥ olma
olasilig1 ka¢? Rakibin 4% dekleresini uyandirma olasiligi kag?.4 & oynarsak kontrsuz oynayacagiz ve rakip uyandirirsa
da ollar batacak bir yere gelecek.Bu kadar basit.

Bizim elimizde ne var,ortakta ne var,hersey bundan ibaret degil.Masada bu is nereye varir? Sorusuna verilecek cevap
¢ok onemlidir.

Say1 almanin tek yolu oynamak degil.Nerede konusup,nerede susacagini bilmek ¢ok 6nemlidir.Bazen PAS ta cok ivi
bir dekleredir
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